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RESUMO

Os eventos surgem como alternativa para reduzir a sazonalidade da atividade
turistica, gerando a busca por teméticas ainda pouco exploradas, como é o caso dos
eventos de Cultura Pop. Este universo é capaz de promover desenvolvimento
econdmico em varias areas do mercado, estando o turismo encaixando dentre elas.
Atualmente a referéncia em evento de Cultura Pop na cidade de Manaus é o Universo
Geek Museu — UGM, que € realizado no atrativo turistico Palacete Provincial. O
objetivo geral deste trabalho foi analisar se o evento de Cultura Pop Universo Geek
Museu — UGM tem potencial de se tornar um produto turistico e integrar o calendario
de eventos da cidade de Manaus. E os especificos foram: Descrever o evento
Universo Geek Museu; identificar o publico-alvo do evento; indicar os potenciais do
evento para integrar o calendario de eventos de Manaus como um produto turistico; e
evidenciar a possivel demanda turistica que os eventos de Cultura Pop podem
proporcionar para 0s atrativos turisticos quando realizados em espacos publicos. A
metodologia utilizada foi abordagem qualitativa e quantitativa, o0s objetivos
metodologicos sao descritivos e exploratorios, com pesquisa aplicada. Os resultados
indicam que a realizagdo deste evento é relevante para o turismo na cidade de
Manaus, levando em conta o numero de publico presente nas edi¢cdes do UGM, a
satisfacdo desta demanda e o impacto positivo sobre o atrativo turistico sede do
evento.

Palavras-chave: Cultura Pop. Turismo de Eventos. Palacete Provincial.

Universo Geek Museu e Manaus.



ABSTRACT

The events arise as an alternative to reduce the seasonality of the tourist
activity, generating the search for themes still little explored, as is the case of Pop
Culture events. This universe is able to promote economic development in various
areas of the market, and tourism is among them. Currently the reference in Pop Culture
event in the city of Manaus is the Universe Geek Museum - UGM, which is held in the
tourist attraction Palacete Provincial. The general objective of this work was to analyze
if the Pop Culture event Universe Geek Museum - UGM has the potential to become a
tourist product and integrate the calendar of events of the city of Manaus. And the
specifics were: describe the event Universe Geek Museum; identify the target
audience of the event; indicate the potential of the event to integrate the calendar of
events of Manaus as a tourism product; and show the possible tourist demand that
Pop Culture events can provide for tourist attractions when held in public spaces. The
methodology used was qualitative and quantitative approach, the methodological
objectives are descriptive and exploratory, with applied research. The results indicate
that the realization of this event is relevant to tourism in the city of Manaus, taking into
account the number of public present in editions of the UGM, the satisfaction of this
demand and the positive impact on the tourist attraction hosting the event

Keywords: Pop Culture. Event Tourism. Provincial Palace. Geek Museum

Universe and Manaus.
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1 INTRODUCAO

O turismo é uma atividade que vem se expandindo, sendo dividido em diversos
segmentos, dentre eles o de eventos. Estes eventos podem ser direcionados a uma
tematica ou grupo especifico, como por exemplo, o de Cultura Pop. Antes excluidos,
atualmente seguidos por milhdes, nerds, geeks, otakus, kpoppers, gamers, fanaticos
por herdis, revistas, filmes e séries, bem seja como queiram descrevé-los, o fato é que
os admiradores da Cultura Pop possuem o poder de arrastar multiddes por onde
passam. Este universo é capaz de promover desenvolvimento econémico em varias

areas do mercado, estando o turismo encaixado entre elas.

Eventos voltados a tematica geralmente conseguem atrair grandes niumeros de
publico, as atracOes e atividades desenvolvidas pelos organizadores levam os fas a
ficarem cada vez mais fiéis ao segmento. O evento de Cultura Pop mais famoso do
mundo é realizado em San Diego — USA, a San Diego Comic-Con — SDCC, porém o
de maior proporcao de publico acontece anualmente em S&o Paulo, a Comic Con
Experience — CCXP. Em Manaus, o segmento comecou a se expandir e atrair maior
interesse do publico através do evento Anime Jungle Party — AJP, que é realizado no
Clube do Trabalhador — SESI.

Atualmente, o evento de Cultura Pop em destaque na cidade € o Universo Geek
Museu — UGM, que é realizado no Centro Cultural Palacete Provincial. O UGM surgiu
tanto com o intuito de promover a tematica, quanto de estimular a aproximacao deste
tipo de publico com os Museus. A partir disso, os idealizadores do evento formaram
uma parceria com a Secretaria de Estado de Cultura e Economia Criativa — SEC, para

gue o mesmo fosse realizado.

1.1 PROBLEMATICA DE PESQUISA

Com o crescimento dos admiradores da Cultura Pop nos ultimos anos, eventos
ligados ao nicho vém crescendo pelo pais. Porém, no Brasil, apenas cidades de
grande porte, como Sdo Paulo, Fortaleza, Rio de Janeiro e Curitiba, disp6em de

produtos turisticos que possam atrair esta demanda em potencial. Diante disso,
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administradores de canais de midias sociais de entretenimento geek locais

manifestaram interesse de promover estes eventos junto a SEC.

Com a parceria, surgiu o UGM, evento de Cultura Pop que teve sua primeira
edicdo em janeiro de 2018, tendo todas as quatro edic¢des ja realizadas com nimero
expressivo de publico. Antes do periodo de hiato decorrente da Pandemia de Covid-
19, o evento estava sendo realizado duas vezes ao ano, em um atrativo turistico do

Centro Historico de Manaus, o Centro Cultural Palacete Provincial.

Perante ao exposto, surge a seguinte problemética: “O evento de cultura pop
Universo Geek Museu — UGM tem potencial de se tornar um produto turistico e
integrar o calendario de eventos da cidade de Manaus?”

Diante da problematica geral, faz-se alguns questionamentos:

O que é Cultura Pop?

Qual a insercéo da Cultura Pop em ambito nacional?

O que séo os eventos de Cultura Pop?

Quais os principais eventos de Cultura Pop do Brasil?

Qual o potencial turistico dos eventos de Cultura Pop?

Qual o perfil do publico?

Qual a insercédo da Cultura Pop em Manaus e a demanda em potencial do
segmento?

e Quais os produtos turisticos do segmento em Manaus?

e O que é o evento Universo Geek Museu?

e Quais os impactos da realizacdo do evento Universo Geek Museu em um
atrativo turistico do Centro Historico de Manaus?

e Qual o potencial do evento Universo Geek Museu de se tornar um produto
turistico e integrar o calendario de eventos da cidade de Manaus?

A escolha pela temética se relaciona com a importancia e o impacto que os
eventos de Cultura Pop podem gerar sobre diversos segmentos do Turismo, devido a
grande visibilidade que possuem. Quando planejados de forma estratégica e
apropriada, podem se tornar um produto turistico, o que ocorre em alguns estados

pelo pais.

Com o avanco da vacinacao contra a Covid-19 e a retomada dos eventos, o
Governo do Estado do Amazonas comecou a investir em promocao e infraestrutura
para eventos no ultimo semestre de 2021, o que favorece o surgimento de novos

nichos, como é o caso dos eventos de Cultura Pop.
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1.2 HIPOTESE

De acordo com Ansarah (1999, p. 75), o turismo de eventos é a segmento do
turismo que leva em consideracdo o critério relacionado ao objetivo da atividade
turistica. O que acontece através do interesse profissional e cultural por modalidades
como: congressos, convengdes, simposios, feiras, encontros culturais, reunides
internacionais, dentre outros. Para organizar ou sediar um evento é preciso
planejamento e preparacdo, dependendo de sua captacdo e promocgao, seu retorno

econdmico e social tende a ser grande para a regido ou cidade anfitria.

Analisa-se que a Cultura Pop € uma tendéncia no mercado, entrar no universo
de consumidores da cultura pop atualmente pode ser sinbnimo de lucro, no entanto é
preciso que se tenha preparo para atender a este publico exigente. Eventos voltados
a tematica em sua maioria sdo de grande porte, fazendo-se necessario um

planejamento eficiente de seus promotores.

Em Manaus, ja sao realizados eventos de grande porte voltados ao nicho,
porém apenas os ligados a 6rgaos de turismo recebem mais visibilidade de publico,
em razdo do modo pelo qual sé&o planejados e promovidos. Caso fossem realizados
mais eventos de Cultura Pop, demandas em potencial poderiam ser geradas e setores

do turismo local poderiam se beneficiar deste feito.

1.3 JUSTIFICATIVA

O interesse por esta pesquisa surgiu a partir de experiéncias vivenciadas
durante as quatro edic6es do evento Universo Geek Museu — UGM, onde se observou
o grande alcance de publico que este tipo de segmento é capaz de obter. Apenas ha
primeira edicdo, o UGM recebeu cerca de 6,5 mil pessoas, além da programacéo de
cultura pop, os visitantes ainda tiveram a oportunidade de conhecer museus do Centro
Cultural Palacete Provincial, atrativo turistico sede do evento (GRACA, 2019). A partir
de relatos do publico, constatei que muitos ali presentes ndo sabiam da existéncia dos
museus e salas de exposicdo do atrativo e, como ja estavam presentes no UGM,

aproveitaram para conhecer melhor o espaco cultural e seu entorno.
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Acredita-se que este estudo seja relevante para o curso de Turismo, por conta
do impacto que este tipo de evento consegue obter, porque além de promover uma
oferta para os fas da Cultura Pop, pode ter potencial para gerar uma demanda em
potencial para o atrativo turistico no qual esteja sendo realizado. Outro motivo seria a
escassez de pesquisas voltadas a Cultura Pop e o turismo, especialmente na cidade
de Manaus.

1.4 OBJETIVOS

Conforme Prodanov & Freitas (2013, p. 94), a definicdo do objeto de estudo
pode ser descrita através da sua pergunta basica, os pontos a serem analisados em
busca de solucionar o problema de pesquisa. A partir do problema formulado, verifica-
se 0s caminhos gque a pesquisa podera seguir, por meios dos objetos de estudo
levantados a partir do desdobramento da questdo delimitada como problema de

pesquisa.

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar se o evento de cultura de pop Universo Geek Museu — UGM tem
potencial de se tornar um produto turistico e integrar o calendario de eventos da cidade

de Manaus.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Descrever o evento Universo Geek Museu;
¢ Identificar o publico-alvo do evento;

e Indicar os potenciais do evento para integrar o calendario de eventos de
Manaus como um produto turistico;

e Evidenciar a possivel demanda turistica que os eventos de Cultura Pop
podem proporcionar para 0s atrativos turisticos, quando realizados em espacos
publicos.
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2 TURISMO E EVENTOS

Sempre demonstrando altos nimeros de crescimento no mercado, o turismo €
de fato um dos setores com maior desenvolvimento econémico mundial, de tal
maneira que a economia de muitos paises gira somente em torno desta atividade.
Definir o conceito de turismo é algo complexo, tendo em vista que cada teérico tem
sua visdo sobre o0 objeto em questdo. No entanto, para a Organizagdo Mundial do
Turismo — OMT (IGNARRA, 2013, p.13), “[...] o turismo engloba as atividades das
pessoas que viajam e permanecem em lugares fora do seu ambiente usual durante

Nao mais que um ano consecutivo, por prazer, negocios ou outros afins”.

Para manter a exceléncia em servicos e produtos, o mercado turistico sempre
procura analisar o perfil de seus consumidores, através de suas necessidades de
consumo. O que nos leva a segmentacdo de mercado, que nada mais € que a
identificacdo de comportamentos homogéneos quanto a gostos e preferéncias, que
podem ser descobertos a partir de pesquisas. Cujo resultado pode demostrar as
caracteristicas de uma demanda, os principais destinos geograficos, tipos de
transportes, composicdo demogréfica, situacéo social e estilo de vida do turista, dentre

outros elementos (ANSARAH, 1999, p.16).

A segmentacdo é uma estratégia eficaz para o setor, destinos podem se focar
diretamente em produtos que possuem potencial turistico, tendo como alvo a
demanda que se interesse por algo mais especifico. O turismo possui diversos
segmentos, dentre eles o de eventos, que por sua vez tem uma importancia
significativa dentro do setor. Tendo em vista que as demandas sdo geradas a partir
deles, também fazem uso de outros servicos do trade turistico, movimentando

economicamente os demais.

2.1 BREVE HISTORICO DOS EVENTOS

De acordo com tedricos, o turismo surgiu ainda na antiguidade e o segmento
de eventos surge ligado as primeiras aparicbes da atividade, do qual os
deslocamentos podem ser considerados como as origens do turismo, que surgiram a
partir dos primeiros Jogos Olimpicos da Era Antiga, datadas em 776 a.c (MATIAS,
2009, p.3).
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Foi por meio dos Jogos Olimpicos que o espirito de hospitalidade se
desenvolveu, durante a festividades as vilas recebiam muito bem os participantes.
Outro acontecimento identificado nesta época foi o das Festas Saturnalias, das quais
se derivam o Carnaval. Acredita-se também que o primeiro congresso aconteceu em
377 a.c, em Corinto, e que o ultimo evento da Idade Antiga teria sido uma conferéncia,
realizada por César, com o intuito de reconciliar dois rivais, Pompeu e Cassio, objetivo
gue foi alcancado (MATIAS, 2009, p. 4).

Acredita-se que todos estes acontecimentos contribuiram para o que se tornou
o turismo no decorrer dos tempos, um grande exemplo é a hospitalidade, um dos
pilares essenciais para a atividade, além da infraestrutura, que sempre foi primordial
para que os eventos fossem realizados. Os eventos aparecem em momentos
marcantes na histéria, porém foi na ldade Média que ganharam mais visibilidade, a

partir da execucédo daqueles com intuitos religiosos.

Para o Turismo de eventos, a Idade Média foi bastante significativa, pois
praticamente plantou as bases para o desenvolvimento deste tipo de turismo.
Foi marcada por uma série de eventos religiosos (concilios e representacdes
teatrais) e comerciais (feiras comerciais), que causaram o deslocamento de
um grande numero de pessoas, como membros do clero, mercadores e
outros (MATIAS, 2009, p. 10).

Nota-se que com o fim da Idade Média e inicio da Revolucdo Industrial, 0
interesse investigativo das pessoas ressurgiu e viagens, eventos de cunho cientifico
e técnico comecaram a ser realizados. No entanto, ndo se destaca aqui o inicio da
estruturacdo do segmento, mas quem se considera como o pai das viagens, Tomas
Cook.

O Turismo e Turismo de Eventos como atividade organizada surgiram no
século XIX, quando o inglés Tomas Cook organizou a ida de um grupo
pessoas para participar de um congresso. Nao foram os eventos cientificos,
portanto que propiciaram o desenvolvimento do Turismo de Eventos. Esse
tipo de turismo, que teve origem nas feiras comerciais da ldade Média,
tornou-se atividade organizada no século XIX. Para se consolidar como

atividade econdmica e social no século XX (MATIAS, 2007, p. 12).

Portanto, firma-se o evento como uma atividade econdmica e social, tendo em

vista que 0 mesmo esté ligado a civilizacdo desde seus primérdios, acompanhou a



21

evolucao dos povos e teve suas caracteristicas especificas em cada periodo historico.
Mostrando ndo somente o modo como foi se adaptando, como seu desenvolvimento
e relevancia, levando-nos a um dos segmentos mais promissores do setor, o turismo

de eventos.

2.2 TURISMO DE EVENTOS

Com uma carga importante sobre a historia do turismo, 0os eventos possuem
seu proprio segmento no setor, o Turismo de Eventos. Seu planejamento e
desenvolvimento bem-sucedido pode gerar demandas em potencial para os outros
segmentos, contribuindo para o desenvolvimento turistico. Portanto, o turismo de

eventos pode ser compreendido como:

O conjunto de atividades exercidas por pessoas que viajam a fim de participar
dos diversos tipos de eventos que visam ao estudo de alternativas, de
dimensionamento ou de interesse de determinada categoria profissional,
associacao, clube, crenca religiosa, corrente cientifica ou outra organizacdo
com objetivos nhos campos cientificos, técnicos e religiosos para atingir metas
profissionais e culturais, técnicos e operacionais, de aperfeicoamento ou de
atualizacdo (MATIAS apud ANDRADE, 2009, p.54).

De acordo com Britto e Fontes (2002, p.52), o turismo de eventos ainda pode

se subdividir em outras tipologias. Portanto, este € o0

Segmento que cuida dos varios tipos de eventos que se realizam nas mais
diversas &reas. S&o congressos, conferéncias, cursos, exposicoes, feiras,
shows, simpésios, solenidades, por exemplo, que refletem o esforgco
mercadolégico dos mais diversos setores, como as areas médicas e de
saude, culturais, econémicas, juridicas, artisticas, esportivas, comerciais, ao
ingressarem em seus mercados potenciais com novas tecnologias,
descobertas cientificas e produtos.

Como destacado acima, o segmento pode se subdividir em inUmeras outras
areas, tornando-o uma area ainda mais ampla. Sao diversos os setores de sua
producédo, o turismo de eventos se tornou uma das atividades econdémicas mais
relevantes e lucrativas do mercado. Sua pratica pode trazer diversos beneficios como:
combater a sazonalidade, gerar demanda em potencial diversificada e desenvolver

novos destinos.
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De acordo com Sado (2020), os paises que mais sediam eventos sao: USA
(934), Alemanha (714), Franca (595), Espanha (578), dentre outros. O Brasil aparece
em 20° lugar, com 209 eventos. Os dados sdo do International Congress and
Convection Association - ICCA, que realiza anualmente um ranking de paises e
cidades que sediam eventos, a andlise é feita apenas com seus associados.

Quem promove o turismo de eventos no Brasil é a ABEOC (Associacdo
Brasileira de Empresas de Eventos). A associa¢ao foi fundada ha 44 anos e tem por
finalidade coordenar, orientar e defender suas associadas, através de empresas
organizadoras, promotoras e prestadoras de servicos de eventos devidamente
cadastradas no Ministério do Turismo — MTUR, de acordo com a Lei Geral do Turismo
11.711/08 e seu Decreto Regulamentador (ABEOC, 2021).

A referéncia de eventos nacionais e internacionais no pais é a cidade de Séo
Paulo - SP, durante todo o ano a capital paulista € sede de eventos diversificados,
feiras, congressos, festivais, jogos esportivos, shows, dentre outros. Segundo dados
da Unido Brasileira dos Promotores e Feiras (UBRAFE), os eventos de negocios
atraem, em média, 8,2 milhdes de visitantes para o estado, somente feiras e eventos
deste segmento geram o total de R$ 305 bilhdes em negdcios, o equivalente a 4,6%
do PIB nacional (MARTINS, 2019). O segmento movimenta ndo sO a capital, como
outras cidades do estado, o que o torna um dos destinos mais procurados no que se

refere a negocios e eventos.

Em Manaus, o segmento ainda ndo se difundiu como deveria, tendo em vista
o potencial que a cidade detém. Potencial que pode se afirmar, a partir dos resultados
positivos obtidos com os eventos mundiais Copa do Mundo FIFA de 2014 e Jogos
Olimpicos Rio 2016, quando a capital ficou em evidéncia mundialmente. Apds suas
realizacdes, o poder publico vem planejando, organizando e investindo em a¢des com
0 proposito de fomentar o segmento de eventos ndo somente na capital, como em

municipios que possuam potencial.

Um dos investimentos realizados pelo Governo do Amazonas em parceria com
o MTUR foi a constru¢do de um espaco que comportasse eventos de grande porte, 0
Centro de Convencgbes do Amazonas Vasco Vasques — CCAVV. Além de iniciar a
promoc¢do do estado para a captacdo de eventos através da Empresa Estadual de

Turismo do Amazonas — Amazonastur.
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O Governo do Estado, por meio da Empresa Estadual de Turismo do
Amazonas (Amazonastur), tem incentivado o Turismo de Negdcios e Eventos
no Amazonas. Somente nos oito primeiros meses de 2019, a empresa publica
ampliou em 50% o nimero de eventos captados pela atual gestdo em
comparacdo com todo o ano de 2018. A captacdo vai atrair para o estado
mais de 12 mil turistas e aquecer cerca de 50 segmentos da economia
amazonense ligados ao setor (AMAZONASTUR, 2019)

Infelizmente, em decorréncia da Pandemia de Covid-19, o setor parou. Eventos
mundo afora tiveram que ser cancelados, reagendados ou realizados de forma virtual.
Manaus foi uma das capitais do pais mais afetadas por esta calamidade sanitaria
mundial. De acordo com a CNN Brasil (2021), com a pandemia, o setor perdeu cerca
de R$ 270 bilhdes entre marco e dezembro de 2020, com um nimero de desemprego

chegando a 3 milhdes de pessoas.

Com o ano de 2020 cheio de adversidades para o setor, procurou-se solucdes
e adaptacbes para que 0s eventos ndo ficassem completamente parados. O modo
online, que antes era utilizado em poucas situacdes, passou a ser alternativa, fazendo

com gue a procura por este formato se alavancasse.

Segundo uma pesquisa realizada com mais de 34 mil eventos de uma
plataforma privada gerenciada pela Startup Even3, nos ultimos 12 meses o
crescimento dos Eventos online chegou a 300%, em relagdo aos anos
anteriores. Outro dado importante foi entender qual plataforma de streaming
liderou entre as preferidas para o formato de Eventos Online, colocando
0 Youtube e 0 Zoom entre as plataformas mais utilizadas (CROSSHOST,
2021).

O formato online agregou uma nova Vvisdo sobre os eventos, as ferramentas
utilizadas para a sua execucao ajudam na acessibilidade, mesmo com pouco tempo
de adaptacao de seus usuarios, além de que podem gerar um engajamento maior do
gue se espera, chegando até pessoas que nunca teriam a oportunidade de prestigiar
aquele evento. No pds-pandemia mesmo com o retorno de eventos presenciais,
espera-se que esta modalidade continue bem ativa, em virtude de seus beneficios e

seu crescimento nos ultimos dois anos.

Com o avanco da vacinagao contra a Covid-19, iniciou-se uma flexibilizacao

das normas sanitarias e a retomada gradual dos eventos, mesmo que com 0 himero
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reduzido de publico. As principais capitais do pais vém realizando eventos-teste, com
0 objetivo de captar dados para decidir sobre a reabertura dessas atividades em sua
totalidade. Aguarda-se, esperancosamente, que haja uma diminuicdo gradativa dos
casos de Covid-19 e, com isso, 0 estabelecimento de outra “normalidade” para o

segmento.

Com o numero de novos casos, internacdes e 6bitos em queda no estado do
Amazonas, deu-se inicio ao planejamento e execucdo de eventos-teste na cidade de
Manaus. O primeiro foi realizado no dia 24 de setembro de 2021, na Arena da
Amazobnia, seguindo protocolos sanitarios, testagem para deteccdo de Covid-19 e
limitacdo de 3.000 pessoas, as quais ja teriam que estar vacinadas (12 ou 22 dose). A
acao foi efetuada pelo Governo do Amazonas, que a descreveu como bem-sucedida,
tendo em vista que apenas 200 pessoas tiveram seu acesso negado ao evento, por

conta de ainda ndo terem tomado a vacina contra a Covid-19 (G1, 2021).

Com o resultado positivo do evento, novos decretos comecaram a ser
sancionados pelo Governo do Amazonas, a cada documento, normas sanitarias e de
numero de publico para a realizacdo de grandes eventos séo atualizadas. O intuito é
a liberacéo gradativa até a capacidade maxima de publico, caso ndo ocorram indices
expressivos de novos casos de Covid-19, para que entdo o setor restabeleca suas

atividades normais no estado.

2.3 PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO DE EVENTOS

O planejamento ndo é um ato falho, dificilmente as coisas irdo ter um resultado
negativo quando se executa esta acdo, prever e organizar as atividades a serem
exercidas antecipadamente faz com que se economize tempo e dinheiro. Meirelles

considera o planejamento como o:

fator fundamental ao desenvolvimento de qualquer atividade e, de modo
especial, para a organizacdo de eventos, permitindo a racionalizacdo das
atividades, o gerenciamento dos recursos disponiveis e a implantacdo do
projeto (MEIRELLES apud MARTIN, 2003, p.73).

Coutinho (2010, p.25) afirma que o processo de planejamento consiste em

estabelecer qual o cenario em que a organizagdo se encontra no presente momento,
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analisar e tracar estratégias ou taticas para se alcancar o objetivo pretendido. Ou seja,

o processo de planejamento se refere a busca pelos fins e meios para atingir tais fins.

Para se atingir tais objetivos, o gestor ou organizador precisa ter certa
habilidade para planejar, organizar, monitorar e avaliar as fases necessérias para a
realizacdo de um evento. Motivos de por que é imprescindivel uma equipe de trabalho
bem preparada e especializada no tipo de evento a ser desenvolvido. De acordo com
Matias (2010, p.145), as fases do processo de planejamento e organizagao de eventos

s&0: concepcao; pré-evento; per ou transevento e pds-evento.

7

Na fase de concepcao, € realizado um levantamento do maior niamero de
informacgdes possiveis sobre o evento, tais como: suas necessidades; identificacao
dos objetivos especificos; coleta de informacgdes dos participantes e patrocinadores;
resultados desejados, tempo e recursos estimados; estimativa econdmica e técnica;
e diretrizes e elaboracdo do contorno do projeto (MATIAS, 2010, p.145). Esta fase é
de conhecimento, € onde o organizador tem o primeiro contato com a ideia central do

evento, formando uma percepcao do trabalho que precisara ser desempenhado.

No pré-evento acontece a definicdo do projeto, o planejamento de todas as
atividades a serem realizadas, € o pilar das fases seguintes. Para Matias (2010,
p.146), é a fase decisiva do evento, na qual sdo inseridos a coordenacao executiva,
os controles financeiros, técnico-administrativos e sociais do evento. Algumas das
atividades realizadas sao: servicos iniciais; servicos de secretaria e detalhamento do

projeto.

Nos servicos iniciais € feita a identificacdo das entidades promotoras do evento,
levantamento e confirmacao de convidados, definicdo das responsabilidades de todos
os profissionais envolvidos nas fases seguintes e abertura de uma conta bancaria,
administrada pela empresa organizadora e que sera utilizada especificamente para o
evento, conforme informa (MATIAS, 2010, p.146).

Durante o0s servicos da secretaria sdo realizadas atividades mais
administrativas, como envio de correspondéncia, inscricdes, cadastro de pessoas,
confeccdo de material administrativo, dentre outros. No detalhamento do projeto
ocorre a definicdo dos objetivos e estratégias para se transformar o projeto em evento.

Em que séo formalizados os itens definicdo de produto; local, data e hora; tema,
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marketing, recursos, cronograma, programacao e outros, que podem variar conforme
cada tipo de evento (MATIAS, 2010, p.148).

Destaca-se a atividade de detalhamento do projeto, por conta da importancia
gue ela tem sobre as demais, a partir desta acdo que se pode mover as demais
atividades. Com os objetivos tracados, prazos e particularidades, pode-se direcionar
todas as acOes de estratégia para que o evento seja concretizado com sucesso. Estas
acOes podem variar de acordo com as necessidades que cada projeto demanda, como
por exemplo, 0 objetivo de um evento cientifico ndo sera idéntico ao de um evento

social.

Na fase seguinte, a de per ou transevento, a coordenacao executiva, o controle
financeiro, técnico-administrativo e social do evento sédo inseridos. Nesta fase ocorre
a aplicacéo das acOes planejadas no pré-evento, as atividades sdo acompanhadas
através do uso de um Checklist (MATIAS, 2010, p.171). E de suma importancia que
se realize este acompanhamento para se ter uma visdo real de como esta o

desenvolvimento e execucao de atividades, infraestrutura, recursos e equipamentos.

O pos-evento, Ultima fase do processo, inicia-se apos a realizacdo do evento,
com uma avaliacao técnica, administrativa e dos participantes. A¢ao que acontece por
meio de checklist, atas de reunides, formularios de procedimentos, questionarios de
avaliacdes e outros. E a partir deste ponto que se pode verificar os resultados
negativos e positivos obtidos antes, durante e depois do evento (MATIAS, 2010,
p.184).

As fases componentes do processo de organizacdo e planejamento
mencionadas acima precisam ser realizadas de forma correta e precisa, uma vez que,
seu resultado positivo ajuda na minimizacdo de possiveis problemas. Caso ocorram
situacBes fora do programado, o organizador saberd como resolver, pois estara
previamente preparado. Uma vez que se pode gerenciar e controlar todas as acfes
por meio de relatérios e reunifes, dados estes que podem ser analisados

posteriormente e que servem de base para o gestor de eventos em futuros projetos.
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3 PRODUTO TURISTICO

Produto turistico, de acordo com o MTUR, é “o conjunto de atrativos,
equipamentos e servicos turisticos acrescidos de facilidades, localizados em um ou
mais municipios, ofertado de forma organizada por um determinado pre¢o” (MTUR,
2007, p. 17). Ou seja, sédo bens e servicos que estdo disponiveis para atender as
necessidades do turista ou visitante, este produto pode ser uma regido, pais, servico

Ou equipamento turistico.

Em virtude de captar novos turistas, o destino precisa se especializar no
segmento do qual se pretende formatar um produto, para que entdo o mesmo tenha
gualidade, seja adequado a oferta e corresponda as expectativas do consumidor.
Tendo em vista que podemos fideliza-lo a partir de suas experiéncias positivas no
destino, afirmando assim que o turista atua, mesmo que indiretamente, como coautor
de um produto turistico, uma vez que sua formatacao tem como objetivo atender suas

necessidades.

Os produtos turisticos sdo complexos e multifacetados, proporcionando
experiéncias benéficas para o consumidor. Sobre o conceito de “experiéncia”
assenta a visdo contemporanea de produtos turisticos. Nesta perspectiva, 0
turista é coautor do produto. Na sua interacdo com este, advém
complementarmente a experiéncia que, vivida sensorialmente, o transforma
e 0 marca, conferindo-lhe relevancia suficiente para o tornar memoravel. Os
produtos existem em simultdneo com o territério, pelo que nédo deveréo ser
vistos isoladamente, mas numa perspectiva dialética com o meio. Nesta
perspectiva, podem-se identificar alguns aspetos essenciais e interligados, no
préprio territorio, que contribuem para suporte dos produtos (COOPER, 2013,
p. 35).

Para Ignarra (2013, p.50), produto turistico € o conjunto de elementos que
formam a oferta turistica e que podem ser divididos em alguns grupos: atrativos
turisticos, servicos turisticos, servicos publicos, gestdo, imagem da marca, preco e
infraestrutura basica. Sendo estes elementos tangiveis e intangiveis e diretamente

ligados ao planejamento turistico do destino.

Antes de qualquer oferta se tornar um atrativo turistico € imprescindivel que se
realize uma avaliacdo, a partir da qual itens como viabilidade, infraestrutura basica,
equipamentos, impactos negativos e positivos sdo analisados por gestores ou

administradores publicos de cada destino, esta acdo pode ser feita através do
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inventario turistico. De acordo com Dias (2003, p.209), o inventario turistico € a lista
organizada de todo os lugares ou objetos de interesse turistico e se constitui em uma

importante ferramenta na organizagéo e desenvolvimento do turismo.

A realizacdo do inventario é importante para o desenvolvimento do turismo
porque viabiliza o conhecimento detalhado do potencial turistico da regido
inventariada. Cada regido tem suas especificidades e o0s resultados de
diagnostico/prognostico podem mostrar o caminho para novos produtos turisticos,

gerando competitividade e movendo a economia local.

Outro item relevante na descri¢do e classificacdo da oferta turistica, além dos
recursos turisticos, é a identificacdo dos eventos existentes e programados no
municipio. Ressaltando que um evento pode ser um atrativo turistico, tendo em vista
gue o mesmo pode atrair um grande numero de pessoas, viajando com o intuito de

participar da sua realizacdo e prestigiar a sua programacao (MULLER; 2011, p.126).

Os eventos, quando planejados e executados de forma eficaz, podem agregar
a oferta de um destino e se tornar um atrativo turistico, conseguindo desenvolver
outros segmentos, dependendo de sua tipologia e porte, 0 numero de
visitantes/turistas no destino pode variar. Faz-se necessario que a gestao invista no
segmento e promova novas tipologias, em virtude de encontrar um novo produto e

captar novas demandas em potencial.

Um dos tipos de eventos que podem se tornar um produto turistico sdo os
eventos de Cultura Pop, uma vez que, algumas cidades do Brasil ja se utilizam deste
segmento para o desenvolvimento turistico, como é o caso de Sdo Paulo. De acordo
com o Panrotas (2019), a ultima edicdo da CCXP em 2019 injetou aproximadamente
R$ 260 milhdes na economia de Sdo Paulo, o que gerou 11 mil empregos diretos e
indiretos, conforme estimativa da organizacdo do evento. Consolidando que o
segmento possui grande potencial para se tornar um produto turistico, projetar

desenvolvimento no setor e gerar demandas para o destino.

Os estados do Rio de Janeiro, Ceara e Parana ja se direcionam para o
segmento e 0 Amazonas também pode seguir a mesma premissa, caso invista em
eventos e produtos direcionados a Cultura Pop. Tendo em vista que, pode-se haver

uma expressiva demanda em potencial para esta oferta.
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4 CULTURA POP

O termo cultura popular (popular culture) ou Cultura Pop (Pop Culture) é
um conceito bem discutido entre tedricos, uma vez que seu entendimento varia de
acordo com o que esta se procurando definir. Portanto, seguindo esta premissa, é
importante ressaltar que esta pesquisa se baseia no conceito de Cultura Pop no que
se refere a industria do entretenimento midiatica na atualidade, sob a perspectiva de
trés autores: Giddens, Goodwin e Soares.

Assim sendo, para Giddens (2006), Cultura Pop €é um fendbmeno
contemporaneo mundial ligado a industrias criativas, sendo diretamente vinculada a
meios de comunicacdo. Nada mais € que o entretenimento criado para grandes
audiéncias, como os filmes populares, shows, musicas, videos e os programas de TV.
Seu proposito, além de entretenimento, € o consumo produzido a partir da sua

demanda.

O termo “pop” é diretamente ligado a cultura de massas, a midias e, conforme
mencionado por Giddens, um dos seus propoésitos é gerar produtos/oferta que
consigam atrair este tipo de consumidor, o setor € um dos mercados mais lucrativos
da atualidade. Empresas multibilionarias se especializaram diretamente na producéo
de souvenir e produtos de alto nivel voltados as tematicas. Projetos sdo desenvolvidos
apenas em funcéo de suprir as necessidades deste publico, brinquedos, filmes, séries,
livros, HQs', moda, estilo de artistas, musicas e etc. Goodwin enfatiza este consumo

frenético guiado pelo mercado.

N&o é de hoje que se usa com frequéncia o termo pop para classificar
produtos, fenbmenos, artistas, légicas e processos midiaticos. De maneira
mais ampla, a ideia de pop sempre esteve atrelada a formas de producéo e
consumo de produtos orientados por uma l6gica de mercado, expondo as
entranhas das industrias da cultura e legando disposi¢des miméticas, estilos
de vida, compondo um quadro transnacional de imagens, sons e sujeitos
atravessados por um “semblante pop” (GOODWIN, 1992).

! Histéria em quadrinhos; histéria escrita em quadros pequenos, ou unidades graficas com texto e
imagem, dispostos lado a lado, em tiras horizontais ou verticais; quadrinho, quadrinhos, BD, gibi,
revistinha. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/hg/. Acesso em 10 nov. 2021.
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Outra conceituacdo de Cultura Pop relevante de se discutir € a de Soares, o
autor ressalta a complexidade do termo pop, suas caracteristicas e especificidades.
[...] & preciso reconhecer que o termo “pop” ja €, em si, bastante problematico.
Primeiro, em funcao de seu carater transnacional. Oriundo de lingua inglesa
como abreviagdo do “popular’, a denominagdo “pop” assume uma
caracteristica bastante especifica em sua lingua de origem. Como abreviacao
de “popular” (“pop”), a palavra circunscreve de maneira um tanto quanto clara,
as expressoes aos quais, de alguma forma, nomeia: sdo produtos populares,
no sentido de orientados para o que podemos chamar vagamente de massa,
“grande publico”, e que sdo produzidos dentro de premissas das industrias
da cultura (televisdo, cinema, musica, etc). Seria o que, no Brasil, costuma-

se chamar de “popular midiatico” ou “popular massivo” (SOARES, 2013,
p.06).

Os trés autores se alinham a ideia de que a indastria cultural que controla os
caminhos que seus consumidores devem seguir e que essa inducdo deve ser
discutida e analisada de forma critica. Para Soares (2013, p.11), faz-se necessaria “a
compreensao de fenbmenos da cultura pop em suas complexidades - discursivas e
culturolégicas — e a ampliacdo das questbes frankfurtianas de inddstria cultural para
no¢cdes mais contemporaneas como industria(s) cultural(is), industrias criativas e as
novas engrenagens da cultura como produto”. O autor ainda afirma que, mesmo com
estas imposi¢des, ha casos de empresas (estudios cinematograficos) que costumam
usar brechas para inserir obras mais abrangentes e inclusivas, que nao visem
somente grandes audiéncias, que ndo sigam somente a estética de um publico-alvo

especifico, como um todo.

Ao se fazer uma anélise como consumidora ativa desta indastria cultural, a
critica de Soares € bem coerente, tendo em vista que as diretrizes deste mercado séo
tracadas a partir de um produto pré-determinado para seu consumo. Ressalta-se aqui
0 caso de grandes filmes e séries, quando uma producéo €é lancada, seu publico-alvo
ja foi determinado, € como se o consumidor de Cultura Pop fosse um alienado, apenas
seguindo as premissas do mercado, um padrdo de estilo/estética estabelecidos.
Acredita-se que seja por tal razdo que a cobranca por obras mais inclusivas veio

crescendo nos ultimos anos, a indastria cinematografica passou a nao produzir
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somente filmes blockbusters? genéricos e padronizados, com obras de porte menor

gue estendessem 0 universo.

Um detalhe a ser mencionado € que a extensdo das narrativas nas Ultimas
décadas sobre a Cultura Pop se deu através do universo nerd/geek, por meio de obras
cinematograficas recentemente adaptadas a partir das histérias em quadrinhos — HQs.
Mesmo com seus casos isolados de padronizacdo, um dos objetivos das HQs é
promover a diversidade em suas historias e personagens, o que contraria diretamente

0 que a industria promove.

Posto isto, a tematica envolve muitas discussdes e que precisam ser analisadas
e postas a tona, principalmente por intermédio da Academia. A Cultura Pop vem
adquirindo espaco nas universidades por meio de pesquisas, teses, dissertacoes,
artigos, eventos e grupos de pesquisa estruturados a partir da tematica. Ao buscar por
“‘grupos de pesquisa em cultura pop” ou “grupos de pesquisa pop” no Google,
chegamos a pelo menos oito grupos de pesquisa® espalhados pelo pais. Por
intermédio destes grupos também surgem alguns eventos cientificos* e atividades
académicas aliadas a cultura pop (BECKO; AMARAL, 2020).

Dentre as pesquisas, podem-se encontrar estudos ligados ao turismo, em sua
maioria no que se refere a eventos, perfil de demanda e analises de destinos que
possuem produtos turisticos especificos voltados a tematica. Conforme mencionado
na justificativa deste trabalho, o interesse por esta pesquisa surgiu atraves da uma
percepcao empirica sobre o desenvolvimento/potencial deste segmento no turismo e
também por conta da escassez de pesquisas académicas voltadas a tematica no

curso de Turismo, da Universidade do Estado do Amazonas — UEA.

Em uma breve pesquisa no site da biblioteca digital da UEA, ao colocar as

palavras chave “Cultura Pop”, “Cultura Pop e Turismo”, “Perfil do turista Geek”,

2 Termo usado pela indGstria cinematogréafica para se referir a filmes populares e bem-sucedidos
financeiramente. Disponivel em: https://www.linguee.com.br/ingles-
portugues/traducao/blockbuster.html. Acesso em 10 nov. 2021.

3 Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em Arte Sequencial, Midias e Cultura Pop (Faculdades EST),
CULTPOP - Grupo de Pesquisa em Cultura Pop, Comunica¢éo e Tecnologias (Unisinos), CHAOS —
Cultura Audiovisual, Historicidades e Sensibilidades (UFBA), Grupo de Pesquisa Midia Arte e Cultura
(UMESP), Grupo de Pesquisa em Midia, Entretenimento e Cultura Pop - Grupop (UFPE), Excelsior! -
Grupo de Pesquisa em Religido e Cultura da Midia (UNASP), Asian Club (UFF) e Grupo de Analise
Cultural de Musica Pop (UFRB).

4V Coléquio Regional Sul em Arte Sequencial (Faculdades EST), | Simposio Cultpop (Unisinos),
Seminério 12 Universidade em Quadrinhos (UFRGS) e Universos Paralelos (Unilasalle).
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‘Eventos Geeks”, nédo foi encontrada nenhuma pesquisa relacionada ao tema.
Somente quando se procurou pela palavra “Convencdo” foi que se encontrou a
pesquisa de TCC: “Convengdes de Anime e manga em Manaus: Badukan Anime®”.
Fato que se pretende sanar a partir desta pesquisa e de proximas que virdo, o turismo
e a Cultura Pop estédo se aproximando — mesmo que a passos curtos —, gastronomia,
eventos e hotelaria j& promovem servicos direcionados a este consumidor e isto
precisa ser debatido na Academia, para que estas discussdes ampliem os horizontes

do setor e surjam novos produtos turisticos para o segmento.

Sendo um universo diversificado, as caracteristicas deste publico variam, desse
modo, colocéa-los em categorias fixas € algo que ndo se aconselha fazer, uma vez que
estdo evoluindo constantemente. Atualmente, existem varios subgrupos dentro da
Cultura Pop, dentre os mais engajados estdo o de Cultura Nerd/Geek, Cultura Pop

japonesa e Cultura Pop coreana.

4.1 CULTURA POP NERD/GEEK

Entdo passemos ao grande dilema da Cultura Pop, qual a diferenca entre nerd
e geek? Sempre houve uma confuséo entre os termos, até mesmo dentro da prépria
comunidade. Porém, para breves esclarecimentos, denomina-se nerd a pessoa que
gosta de livros, quadrinhos, filmes, games, jogos de RPG, fantasia e ficcao cientifica.
Enquanto o geek é quem costuma se atrair por novidades, novas tecnologias e
produtos de Cultura Pop, como séries, flmes e HQs (MOTORINO, 2019).

No entanto, mesmo com termos diferentes, as duas culturas se entrelacam, o
que as torna a parcela predominante deste universo. E importante ressaltar
novamente que, mesmo o individuo se identificando com este grupo, nada o impede
de participar dos demais, as divisbes existem apenas para mostrar o enfoque de
contetdo que cada grupo possui. Dentro da cultura nerd/geek ainda podem surgir
algumas classificacGes, caracterizadas conforme os interesses de cada integrante,

conforme descricdo no Quadro 1.

5 Convencdo de Cultura Pop japonesa que estava sendo realizado na cidade de Manaus/Amazonas
em 2009.



33

Quadro 1: Interesses de alguns integrantes da cultura pop geek

INTEGRANTE* INTERESSES

o Livros, ciéncia, HQ, computadores, jogos de tabuleiro, filmes, séries,

% X desenhos, ficcao cientifica, games, colecionaveis, musicas, RPG®, e “ao

Zz infinito e além™”...

A 4

« ‘ Livros, HQ, tecnologia, computadores, musica, games, séries, filmes,

Hj = desenhos, cosplay?®, jogos de Tabuleiro, colecionaveis, RPG e “ao infinito

x ’

'-éJ y ¢ RPG, jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos online, competicdes,

g [ musica e “ao infinito e além” ...

v

- W
% > i:' Franquias de sucesso, como Star Wars, Star Trek, Senhor do Anéis,
% 8 % filmes do Universo Cinematografico da Marvel/DC Comics. Todos os
E % E produtos que possam envolver seus personagens favoritos.

*Imagens meramente ilustrativas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021. / Imagens: Freepik, 2021.

No Brasil, de acordo com a Associacao Brasileira de Licenciamento — ABRAL,
a tendéncia do mercado em 2021 é de crescimento, a perspectiva € de que o mercado
possa expandir de 8% a 10%, em relacdo ao ano anterior. Com uma previsdo de
aumento de 5% no que se refere a emprego (SEBRAE, 2021). O mercado geek € uma
alternativa promissora financeiramente para o empresario que saiba comercializar

seus produtos e fidelizar seus consumidores, dado que o publico é bastante exigente.

O calendario geek possui duas datas comemorativas representativas para 0s
fds e gue movimentam o mercado anualmente. O dia 4 de maio — Dia de Star Wars,
comemora uma das maiores obras de ficcdo cientifica do mundo. O dia faz alusédo a

uma frase iconica da saga, “May The Force Be With You” (“Que a forgca esteja com

5Role-Playing Games, jogos em que os jogadores assumem o papel dos personagens e criam
narrativas. Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/o-que-e-rpg-os-mais-populares/. Acesso em
10 nov. 2021.

"Referéncia a frase inspiradora do personagem Buzz Lightyear do filme Toy Story.

8Acdo de se vestir como os personagens ficticios de desenhos animados, mangas, filmes ou séries
televisivas, geralmente em eventos com esse proposito. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/cosplay/. Acesso em 10 nov. 2021.



https://canaltech.com.br/games/o-que-e-rpg-os-mais-populares/
https://www.dicio.com.br/cosplay/
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vocé”) que se associa foneticamente a pronuncia em lingua inglesa da data “May 4th”
(4 de maio). Ja o dia 25 de maio — Dia do Orgulho Geek/Nerd foi escolhido para
homenagear o escritor Douglas Adams, criador dos livros da saga “O Mochileiro das
Galaxias”, referéncia do universo nerd. Outra referéncia deste dia € o fato de o
primeiro filme de filme Star Wars ter sido exibido pela primeira vez em 1977, na mesma
data (SEBRAE, 2021).

Nestes dias, geralmente acontecem promocdes de lojas, aplicativos,
lancamentos de produtos, filmes e séries, matérias televisivas, jornais, revistas e
redes sociais, além da realizacdo de eventos voltados a temética. Acdo que nao pbde
ser realizada nos anos de 2020/2021, por conta dos cancelamentos em virtude da
Pandemia de Covid-19.

4.2 CULTURA POP JAPONESA

A Cultura Pop japonesa teve seu principio com o término da Segunda Guerra
Mundial, a partir da rendicéo do pais ao exército dos EUA, que se instalou na cidade
de Toquio. Com a entrada dos americanos no pais, 0s japoneses passaram a receber
influéncia direta de produtos da cultura americana. No entanto, com a agilidade que
0S japoneses possuem em extrair conhecimentos de outras culturas, logo adaptaram

estas influéncias culturais as carateristicas niponicas® (SATO, 2007, p.14).

Com a sociedade japonesa abalada e desacreditada no pés-guerra, umas das
alternativas para se propagar animo entre a populacdo foi abracar a cultura de
consumo americana, que era disseminada na época, o estilo “American way of life'°”.
Um dos pontos de enfoque desta disseminagédo ocorreu através do cinema, o filme
Godzilla (1954), por exemplo, alcancou o sucesso nas bilheterias. A partir da década

de 60, o Japéo ja possuia cerca de 7.457 cinemas ativos (SATO, 2007).

Essa valorizacdo sobre a propria cultura dos japoneses é uma carateristica
esplendorosa, o fato de captar aspectos da cultura de um pais, considerado inimigo

durante a guerra, e adapta-los a seus costumes foi algo bem estratégico e eficaz. Uma

® Que se refere a algo proprio do Japdo, costumes niponicos. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/pesquisa.php?q=nip%C3%B4nicas. Acesso em 10 nov. 2021.
10 Expressao usada para referenciar o bem-estar econdmico dos EUA na época. O modo de vida
baseado no consumo, materializado principalmente na compra de eletrodomésticos. Disponivel em:
https://maisretorno.com/portal/termos/a/american-way-of-life. Acesso em 10 nov. 2021.



https://www.dicio.com.br/pesquisa.php?q=nip%C3%B4nicas
https://maisretorno.com/portal/termos/a/american-way-of-life
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vez que eles criaram seus proprios idolos e produtos. A proliferacdo dos elementos
da cultura pop japonesa pelo mundo aconteceu através da industria midiatica, além
de por meio da televisdo, dentre os maiores disseminadores esta a internet, através

das redes sociais e canais como YouTube.

Importante ressaltar que esta cultura € muito vasta, estende-se para além dos
conhecidos mangas e animes, ha também videogames, desenhos, moda, culinaria
tipica, musica, bandas musicais e outros. Os fas deste universo sdo conhecidos como
otakus, seus interesses se baseiam no consumo de videogames, animes, mangas,
cosplay e produtos culturais japoneses. Os maiores produtos da cultura pop japonesa
sdo 0 manga e o animé, dado que exaltam e exportam a cultura e os costumes

niponicos pelo mundo.

O manga é a revista em quadrinhos dos japoneses, para melhor entendimento,

explica-se o significado de manga, de acordo com Sato:

O manga é derivado da juncéo dos ideogramas man que significa “humor”
e ga, “grafismo”, formando o equivalente a “quadrinho engragado”, termo
empregado pelo artista Katsushita Hokusai, que entre 1814 e 1849
produziu desenhos cémicos em 15 volumes numa espécie de caricatura
do cotidiano japonés. Nessa época, as historias eram apenas visuais e
ndo possuiam didlogos. As emoc8es eram evidenciadas nas expressdes
das personagens, o que justifica os gestos exagerados utilizados nos
quadrinhos japoneses até hoje (SATO, 2007).

O mais curioso € que estes quadrinhos muitas vezes servem apenas como
entretenimento para quem € do ocidente. No entanto, para paises como Japéo, China
e Coréia do Sul, o manga é uma ferramenta de aprendizado, um meio de
comunicacéo, servindo até como livro didatico, usado para ensinar as mais diversas
disciplinas, como economia, matematica, historia, dentre outros (FERNANDES, 2013).
Torna-se importante que itens como este possam ser usados como instrumento de
aprendizagem, pois mostra que a educacdo pode se encaixar em qualquer lugar,

guando se tem criatividade.
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Figura 1:Mangés mais vendidos no Brasil pela PANINI
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Fonte: PANINI, 2021.

No Brasil, a cultura japonesa é uma febre, adolescentes e adultos fazem

maratonas diarias das animacdes japonesas, 0s animes.

O animé — animacgdes japonesas — apesar de mais recente, € considerado
um dos mais importantes produtos de exportacdo do pais. Os desenhos
animados fazem do Japdo moderno, de acordo com alguns estudiosos
(LUYTEN, 2000; NAGADO, 2005 e SATO, 2007), o segundo maior
exportador de cultura pop no mundo, perdendo somente para os Estados
Unidos. Fruto da sociedade moderna e do processo de industrializacédo, a
cultura pop surge no século XX para designar a “cultura de massas’,
fortemente influenciada pelos meios de comunicacéo e pela moda, diferindo
do que se entende por cultura popular como os costumes tradicionais de
determinado povo (FERNANDES, 2013).

As primeiras séries da Cultura Pop japonesa surgiram no Brasil no final dos
anos 60, com a série Tokusatsu Nacional*?, exibida pela Record. Nos anos 70,
surgiram Speed Racer e A Princesa e o Cavaleiro. No entanto, foi na década de 90
gue os animes explodiram no pais, com a estreia de Cavaleiros do Zodiaco e Dragon
Ball Z, “essas animacodes representam um marco para o Brasil como o comego de um
grande consumo de producdes nipdnicas, que nos préximos anos iria consolidar-se”
(ARAUJO apud CARLOS, 2013, p. 39).

11 Editora do segmento de quadrinhos, com sede na Italia e que atua em varios paises do mundo. Sua
linha de mangas é publicada sob o selo Planet Manga, é a maior editora de mangéas no Brasil.
Disponivel em: https://blogbbm.com/editora/panini/. Acesso 17 nov. 2021.

12 producbes feitas por pessoas fas de Herdis Japoneses de maneira artesanalmente que com a
extingdo da TV Manchete, famosa por passar Jaspion, Jiraya e outros, decidiram colocar a sua
criatividade na criacé@o de herdis brasileiros, porém inserindo o velho e o bom estilo tokusatsu (filme de
acao estilo japonés) em suas producgdes. Disponivel em: https://herofactory.com.br/tokusatsu-nacional/.
Acesso em 17 nov. 2021.
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A transmissdo de animes na TV aberta brasileira, o avanco da tecnologia e o
acesso a internet contribuiram para a expansdo da Cultura Pop japonesa no pais,
otakus brasileiros séo grandes consumidores de animes e mangas. Outros animes
conhecidos no Brasil sédo: Digimon, Pokémon, Death Note, One Piece e o fenbmeno

mundial Naruto.

Figura 2: Animes famosos no Brasil, Cavaleiros do Zodiaco (Lado esquerdo);
Full Metal Alchemist (Lado direito superior) e o personagem Goku, de Dragon
Ball Z, com Luffy, de One Piece e Naruto, da produ¢cdo homdénima (Lado
direito inferior).
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Fonte: Legido de herois, 2016.

Figura 3 - PGster Naruto

Fonte: CRUNCHYROLL, 2021.
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Outro destaque séo os eventos otakus, que envolvem contetdos de cultura pop
japonesa e geralmente costumam atingir um publico expressivo, que adora

representar personagens deste universo através de cosplays.

4.3 CULTURA POP COREANA

Apés a derrota do Japao na Segunda Guerra Mundial, os soviéticos invadiram
o Norte da Coreia e apoiaram o lider resistente Kim Il Sung. No lado Sul, a
Organizacao das Nacdes Unidas — ONU, liderada pelos EUA, iniciou um processo de
reunificacdo nacional, fundando em 1948 a Republica da Coreia. Saindo de tantos
conflitos, a Coreia do Sul tentou se reerguer, porém ndao possuia tanto
desenvolvimento tecnolégico ou administrativo aquela altura para implementar tal
objetivo. Dessa forma, iniciou-se um plano de desenvolvimento econémico em
parceria com empresas privadas, na década de 80, o chamado Intensive Technology
Industries®®, que resultou em modelo dinamico de exporta¢cdo (PACHECO, 2019, p.
729).

Com isso, a partir dos anos 90, a Coreia do Sul passou a ter contato direto com
novas culturas, o consumo do produto estrangeiro ocasionou influéncias diretas a
cultura do pais, porém ainda sem forca para criar seu proprio produto interno.
Pensando em sanar esta lacuna, governo e empresas privadas fizeram um acordo em

prol de fomentar a cultura nacional e o desenvolvimento econémico.

A partir de entdo, o governo e os empresarios sul-coreanos investiram nos
potenciais de exportacdo da cultura pop e na organizacdo de uma industria
cultural direcionada para paises vizinhos, ainda incapazes de produzir cultura
de grande penetracéo interna, caso do Japéo e da China, e sem acesso aos
caros produtos originais americanos e japoneses. O esfor¢co conjunto de
empresarios e governantes para transformar a cultura nacional em um
produto a ser ofertado nos mercados externos para incrementar a economia
sul-coreana originou 0 primeiro movimento da Onda Coreana, neste
momento, ainda restrita & esfera asidtica. Através de processos globais
contemporéneos que envolveram desde a pirataria até as interligacdes
instant&neas da internet, a Onda Coreana vive agora um segundo momento
de insercdo mundial (SOUZA, 2015, p.298).

Modelo  econémico  marcado por forte intervencdo  estatal. Disponivel  em:
https://www.scielo.br/j/rep/a/pf3zwPjdz5ct8WjZ63kLpGn/?lang=pt. Acesso em: 17 nov. 2021.
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Os primeiros indicios da Onda Coreana, também conhecida por hallyu,
surgiram a partir dos anos 2000, a popularizagéo da cultura sul-coreana passou a se
expandir e ser consumida através de produtos tecnoldgicos, musicas e séries
televisivas. Porém, foi somente através das redes sociais, plataformas de video
(YouTube) e streaming (Netflix, Viki e DramaFever) que a Cultura Pop coreana se
tornou um produto mundial (PACHECO, 2019, p. 731).

Com a Cultura Pop coreana se polarizando no Leste da Asia, os hits das
boybands e girlbands'* comecaram a circular pelas plataformas de video. Porém, o
género musical se tornou mundialmente famoso somente em 2012, através da musica
Gangnam Style, do rapper Psy. A musica atingiu as paradas mundiais da Billboard e

iTunes, sendo o primeiro artista sul-coreano a chegar a este patamar a época, quando

[...] atingiu o primeiro lugar no ranking de videos mais assistidos na
plataforma Youtube, com a marca, na época, de 1 bilh&do de visualizacbes em
um intervalo de 6 meses (o video foi lancado em 15 de julho de 2012 e
alcancou a marca em dezembro). O rapper coreano se tornou um viral
mundial nas plataformas digitais. Seus sucessores sdo a banda de 7
integrantes conhecida como BTS (Bangtan Sonyeondan, em coreano), que
debutou em 2013 e que atualmente jA conquistou prémios internacionais e
que cada lancamento de musicas nhovas no canal da produtora da banda é
um novo sucesso que alcanca fas em escala mundial (PACHECO, 2019, p.
731).

A banda BTS é um grupo de Kpoppers, ou seja, um grupo de jovens adultos
com visual marcante, que cantam e dancam musicas com coreografias detalhadas e
sincronizadas. O K-pop é um estilo de muasica que vem ganhando cada vez mais
espaco no cendrio musical atual, seus videoclipes com efeitos visuais impecaveis
batem recordes de visualiza¢cdes no Youtube. Os fas estdo dentre os mais fiéis,
formam grupos de danca para copiar as coreografias detalhadas criadas por seus

idolos, seguem seu estilo e ddo suporte a fan base!® em premiagdes musicais.

O estilo visual de seus integrantes, somado as letras com mistura do inglés e

do coreano (com um ritmo contagiante, conhecido popularmente como “chiclete” no

14 Banda de garotos/ banda de garotas. Disponivel em: https://www.linguee.com.br/ingles-
portugues/traducao/boy+band.html. Acesso em 18 nov. 2021.
15 Grande base de fas. Disponivel em: https://www.linguee.com.br/ingles-
portugues/traducao/fan+base.html. Acesso em 18 nov. 2021.



https://www.linguee.com.br/ingles-portugues/traducao/boy+band.html
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Brasil), torna a adaptacdo entre as linguas algo inédito. Entretanto, sem as
plataformas digitais, o publico ndo poderia acessar tais producbes musicais
(PACHECO, 2019, p.731).

A propagacdo do uso da internet ajudou com que culturas de outros paises
chegassem a vérias partes do mundo. O acordo firmado pelo governo com as
empresas foi de grande éxito, quando aliado ao uso das novas tecnologias, conseguiu
captar a nova geracgao, que se apaixonou pelo estilo musical e artistas. No Brasil, a
Cultura Pop coreana é febre, os grupos sempre ficam entre os primeiros lugares nas

paradas musicais do pais.

Figura 4 - Colagem com grupos de k-pop. Lado Esquerdo: BlackPink; Lado
direito: BTS; em cima: BigBang

onte: Folha“da Regido, 2021.

Porém, ndo somente de K-pop vive a Cultura Pop coreana. Além disso, ha a
forte presenca da producao de séries e filmes, especialmente o sucesso, dentro do

universo coreano, dos doramas, populares tanto no oriente, quanto no ocidente.

Inicialmente os doramas chegaram ao ocidente por plataformas de streaming
préprias, como DramaFever (2009) (Warner Bros), Viki (2007) (Rakuten) e
Kocowa (2016), com contetdos exclusivos. Nos ultimos trés anos, essas
empresas tem um grande concorrente, que percebeu um novo mercado para
ser atendido: A Netflix (1997), que comecou com séries asiticas pouco
populares, mas no udltimo ano, inseriu titulos mais conhecidos pelos fas. O
gue torna a Netflix uma concorrente forte € que o publico ja consome os
servicos da empresa americana com mais frequéncia e une o Util ao
agradavel ao ter que pagar apenas uma assinatura para ter acesso aos filmes
e aos doramas que gosta (PACHECO, 2019, p. 732).
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Além dos doramas, € importante mencionar 0 apice da industria
cinematografica coreana, o filme “Parasita” (Gisaengchung, em coreano), dirigido por
Bong Joon-Ho, em 2019. Em pouco tempo, a obra se popularizou, ganhou premiacdes
de renome e fez com que a industria cinematografica estadunidense exibisse um filme
com seu idioma original (coreano), algo até pouco tempo inimaginavel dentro dos
EUA.

Bong Joon néo esperava que na noite de 9 de fevereiro de 2020 receberia
quatro estatuetas na premiacdo do Oscar 2020. Mas a escalada da producao
€ 0 auge da onda coreana, ao ponto de subir ao palco de uma das mais
reconhecidas premiacdes internacionais e seletas para o cinema norte-
americano (PACHECO, 2019, p.733).

A visibilidade nos ultimos anos deste universo cultural tornou a Coreia do Sul
uma poténcia influente na Asia, alcancando o restante do mundo. Uma vez que
atualmente a industria coreana movimenta varios setores, inclusive o turismo, seja
atraindo turistas para visitar seu pais ou por meio de eventos que envolvam a tematica.
O grupo de seus admiradores conquistou seu espaco e se entrelagou com os demais,
guase sempre estao presentes entre os eventos de tematica coreana, animé e cultura

geek.

4.4 EVENTOS DE CULTURA POP

Percebe que com a ascensdo da Cultura Pop através da globalizacdo, o
numero de fas da tematica se amplificou grandemente nos ultimos anos, o que gerou
0 incentivo na criacdo de novos produtos/servicos, em funcdo de atender as
necessidades desta demanda. Dentre estes produtos, encontram-se 0s eventos, em
sua maioria com inicio através dos proprios fas, a partir da necessidade de realizar
encontros para compartilhar experiéncias entre si. Assim, surgiram as convencoes e
feiras de cultura pop, os eventos variam entre as culturas nerd, geek, japonesa e

coreana, com énfase para os eventos geeks e animé.

O diferencial destes eventos € que eles podem se tornar multigénero, unindo
todas as culturas em um so6 lugar, tornando-o diversificados. Os formatos podem variar
de acordo com cada regiao e contribuem para o desenvolvimento da economia local,

em sua maior parte através do trade turistico, uma vez que sao geradas demandas
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para as cidades-sede do evento. Um grande exemplo € a Comic Con Experience -

CCXP, que movimenta o setor da hotelaria da cidade de S&o Paulo anualmente.

A procura de mais dados sobre estes eventos, foi realizado um levantamento
através do Google, ao utilizar as palavras-chave “eventos de cultura pop”, “eventos
geek”, “eventos nerd”, “eventos de cultura japonesa” e “eventos de cultura pop
coreana”. Com os resultados dos dados obtidos, gerou-se uma planilha (Apéndice A),
com informacdes sobre organizadores, contetdo, datas, atracdes, periodo e outros,
dos eventos mais relevantes em ambito internacional, nacional e da cidade de
Manaus. Todas as informacfes se encontram em artigos, teses, sites dos eventos,

matérias de jornais e sites de contetdo de cultura pop.

Abaixo, no Quadro 2, um resumo das informacfes dos principais eventos

internacionais encontrados no levantamento.

Quadro 2: Principais eventos de cultura pop mundiais.

EVENTOS DE CULTURA POP

. PUBLICO
CIDADE DURACAO 2019
o< Comic-Con . _
(Op= Cultura Pop Convencao, 4 dias, 135 Mil pessoas
W < Internacional — P
[a 8 % mundial Megaevento anual Fonte: SDCC, 2021.
ZzZ55 SDCC
5 <
O
0 o Cultura Pop 65 Mil pessoas
L . .
a 9 % Star Wars geek/Saga Convencao, 2 dias, Fonte:
g H_J ) Celebration Megaevento anual STARWARS.COM,
o = Star Wars
O 2021.
- <
n = Cultura Pop i
wdE o _ _ Convengéo, 3dias, | 115 Milpessoas
oOwo v Anime Expo japonesa/mun Fonte:
J0LWw D Megaevento anual
Z 5 dial ANIMEEXPO, 2021.
<<
@)
- <
I _ _ .
= Z Cultura Po Feira, 2 dias, 275 Mil pessoas
zZ p
o< Game Com Fonte: GAMESCON,
| geek/gamer Megaevento anual
ou 2021.
©Z

* Ultima edic&o presencial, antes da pandemia de Covid-19.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.



43

Dentre os eventos citados acima, € importante destacar o evento de Cultura
Pop mais famoso do mundo, a Comic-Con. O evento teve inicio na década de 70 em
San Diego, Califérnia — USA. Considerada a mae das convencdes para fas de Cultura
Pop, a Comic-Con Internacional teve sua primeira edicao realizada como um evento
de pequeno porte, porém em pouco tempo se tornou um fendmeno entre os fas,

surpreendendo até seus idealizadores.

A Comic-Con Internacional de San Diego foi realizada pela primeira vez em
1970, quando um grupo de fés de quadrinhos e ficcdo cientifica se juntaram
para realizar a primeira convengdo de quadrinhos do sul da Califérnia
chamada de "San Diego's Golden State Comic-Minicon”. No mesmo ano, 0s
idealizadores conseguiram realizar um evento maior, de trés dias, com
exibicdo de filmes e paineis de discussdo, além de reservar um espaco para
guadrinistas (iniciantes e consagrados) e ilustradores no Artist's Alley!®
(CUNHA, 2019, p.7).

Com o passar dos anos, a San Diego Comic-Con - SDCC se tornou referéncia
em eventos do segmento, fomentando a expansdo de convencdes voltadas para o
publico nerd/geek. A SDCC conseguiu atrair seu publico-alvo (que acampa por dias
para ndo perder os painéis concorridos do Hall H') e chamou a atenc¢éo de editoras
de quadrinhos, estudios de Hollywood e emissoras de TV, que levam a estes eventos
guadrinistas, estrelas de TV e cinema e constroem, do lado de fora do centro de
convencdes, estruturas com ativacdes imersivas relacionadas a grandes producdes e
franquias (CUNHA, 2019, p.7).

Além dos painéis, outras atracdes sao apresentadas durante o evento, como a
venda de uma infinidade de produtos (camisas, bonés, brinquedos, jogos, livros, HQs,
bonecos, mangas e outros), campeonatos de games, jogos e cosplay. Poucos destes
eventos sao gratuitos, em sua maioria sdo pagos. Portanto, os fas precisam comprar

ingresso para ter acesso a eles, os precos variam conforme o pais e as atracées do

16 Local onde vérios artistas se relinem para apresentar seus trabalhos e lancamentos de zines,
artbooks, quadrinhos e livros. Neste espaco, o f pode adquirir prints e produtos exclusivos que podem
ser comprados diretamente a artista, além de aproveitarmos para conhecer e trocar uma ideia com a
criadora da obra. Disponivel em: https:/deliriumnerd.com/2018/11/28/ccxp-2018-todas-as-mulheres-
gue-estarao-no-artists-alley/. Acesso em 18 nov. 2021.

17 Estddio onde s&o realizados painéis com artistas e novidades dos grandes estudios cinematograficos,
como Marvel, DC Comics, Fox, Warner, Disney e outros. Disponivel em: https://www.comic-con.orqg.
Acesso em 18 nov. 2021.
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eventos. Os dias com atracfes mais populares geralmente tém o valor mais elevado

dos ingressos.

Figura 5:San Diego Comic-Con, 2019

&
) *é o S
= N - d ey N ~ oy

Fonte: Geek Culture, 2019.

A SDCC é um dos eventos mais esperados pela comunidade geek por conta
do numero de lancamentos dos grandes estudios cinematograficos e atualizacdes de
produtos (brinquedos, HQ, vestuarios e outros), que séo divulgadas durante todo o
evento. Além da venda de produtos, as lojas presentes nos stands costumam distribuir
brindes exclusivos para os participantes, como posters, blusas, corddes e outros itens,
outro destague sdo os ingressos que geralmente sdo personalizados/colecionaveis

com referéncias de personagens da Cultura Pop.

O Brasil também tem ganhado destaque, os fas brasileiros cresceram quase
gue na mesma proporcdo que o segmento, isto € notado através do consumo de
produtos de produtos da Cultura Pop, como mencionado no item 4.1. Em funcéo de
suprir esta demanda, eventos voltados a tematica surgiram, expandiram-se e até se
tornaram referéncia mundial. Abaixo, no Quadro 3, um resumo das informac¢des dos

principais eventos de Cultura Pop nacionais, de acordo com o Apéndice B.
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Quadro 3 :Principais evento de cultura pop nacionais

EVENTOS DE CULTURA POP

CIDADE DURACAO ng'l-éfo
= Comic Con Gl . .
) ultura Pop onvencao, ) 260 mil
19,: 5 a Experience - _ 5 dias, anual
ng? mundial Megaevento Fonte: CCXP, 2021
a CCXP
o Brasil Games Cultura Po Feira, Mil
19.: 52 P 4 dias, anual 55 Mil pessoas
nz? Show - BGS geek/gamer Megaevento Fonte: BGS, 2021
o
30 Mil pessoas
<< (2018, ultimo
o= Cultura Pop Convencao, "
E < Geek City ) 3 dias, anual numero
% % mundial Megaevento divulgado)
© Fonte: GEEKCITY,
2021
0 120 mil
n .
o) 8 Campus Party Cultura Pop Feira, 5 s Fonte:
,EE |<£ Brasil geek/tecnologia Megaevento CAMPUSPARTY,
>0 2021

* Ultima edic&o presencial, antes da pandemia de Covid-19.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

O evento a se destacar no Brasil € a CCXP, que surgiu a partir do crescimento

do site de conteudo e entretenimento geek Omelete. Apds visitar diversas edi¢cdes da

Comic-Con de San Diego para cobertura jornalistica do evento, os criadores do site

Omelete se juntaram a agéncia de talentos ChiaroScuro para trazer ao publico nerd

brasileiro uma experiéncia até entdo apenas imaginada, nos sonhos de muitos deles
(CUNHA, 2019, p.8).

Dentre seus idealizadores, vale mencionar e dar os devidos créditos ao super

nerd, criativo, empreendedor e maior apreciador de fan service!® deste pais, Erico

18 Fa que gosta que os autores criem contelidos que agradem as expectativas dos fas quanto a detalhes
ou acontecimentos da obra. Em outros paises o termo pode ter outro significado. Disponivel em:
https://www.nexojornal.com.br/expresso/2019/04/30/0-que-%C3%A9-fan-service.-E-como-ele-

aparece-em-%E2%80%98Game-of-Thrones%E2%80%99. Acesso em 18 nov. 2021.



https://www.nexojornal.com.br/expresso/2019/04/30/O-que-%C3%A9-fan-service.-E-como-ele-aparece-em-%E2%80%98Game-of-Thrones%E2%80%99
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Borgo®®. Notando uma necessidade, Erico pds suas ideias mirabolantes e criativas em
pratica. Junto com parcerias, organizou, planejou e revolucionou o mercado de
eventos de Cultura Pop no Brasil e levou o evento ao patamar no qual se encontra
atualmente. Em pouco tempo, a CCXP se tornou referéncia no segmento em uma
velocidade impressionante, além de atividades e atracdes exclusivas, as Ultimas
edicdes bateram recorde de publico em relagdo a outros eventos mundiais. Mesmo
com todo o porte de atragBes que a SDCC detém, 0 evento nunca teve um recorde de
publico como a CCXP, a edicdo de 2019 foi um &pice para os organizadores.

Figura 6: Auditério Ultra Cinemark, Painel “Mulher Maravilha — 1984”, Warner
Bros, CCXP 2019

Fonte: Autora, 2019.

Em sua ultima edicdo, em dezembro de 2019, um més antes de o evento
acontecer, 0s ingressos ja se encontravam esgotados. Os precos ficaram em torno de
R$ 300,00 a R$ 5.000,00. Dentre as atividades do evento, estdo disputas de jogos de
videogame, desenhos de artistas, painel de estudios com atracdes internacionais,
shows, cosplays e uma feira com produtos diversificados e exclusivos de deixar
gualquer fa de Cultura Pop extasiado (CCXP, 2021).

19 Conhecido como uma das principais vozes da cultura geek/nerd do pais. Fundador da Omelete
Company e da CCXP (Comic Con Experience). Empresario, jornalista e designer gréafico. Especialista
em conteldo, experiéncias e relacdes entre fds, marcas e universos ficcionais. Disponivel em:
https://www.linkedin.com/in/erico-borgo-873b1838/. Acesso em 18 nov. 2021.



https://www.linkedin.com/in/erico-borgo-873b1838/
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O saldo positivo aos olhos do publico se deve pelo modo com que 0s
organizadores do evento coordenam 0s processos de planejamento e organizagao
antes do per evento. Da divulgacao inicial da data em que ocorrera a entrega de
ingressos personalizados com referéncias da Cultura Pop, tudo é preparado nos
minimos detalhes. As parcerias com grandes estudios de cinemalteleviséo fizeram
com que surgissem mais atragcdes nacionais/internacionais e lancamento de

conteudo, que passaram a ser apresentados exclusivamente no evento.

O resultado é uma legido de fis que faz de tudo para “Viver o Epico!?®”
anualmente no més de dezembro, quando o0 evento esgota ingressos, gera impacto

econdmico no turismo de Sao Paulo e bate recorde de publico a cada edicao.

Figura 7: Dados de publico de todas as edicdes da CCXP.

\ A COPW  CCKP  LINE ig  ARTISTS' CONCURSD i
CEXPWORES2T toe = . wp  PROGRAMACAD yy gy COSPLAY IMPRENSA  DUVIDAS T

2014 2015 2016 2017 2018 2019

97 160 180 227 252 260

mil pessoas mil pessoas mil pessoas mil pessoas mil pessoas mil pessoas

Fonte: CCXP, 2021.

Em Manaus o segmento cresce a passos curtos, mesmo assim importantes,
eventos de pequeno e meédio portes sao realizados ha pelo menos uma década.
Dentre os organizadores estdo empresas privadas e gestores (fas) de paginas de
contetdo sobre Cultura Pop. Nos ultimos anos, os 6rgaos de turismo SEC e
MANAUSCULT passaram a promover a realizacdo de eventos voltados a tematica,

seja em atrativos turisticos ou agregados a outros eventos culturais da cidade.

Abaixo, no Quadro 4, um resumo das informac¢des dos principais eventos de

Cultura Pop da cidade de Manaus, de acordo com o Apéndice C.

20 Slogan da CCXP. Faz alus&o para que os fas vivam intensamente todos os momentos durante o
evento. Disponivel em: https://www.ccxp.com.br/a-ccxp.
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Quadro 4: Principais eventos de cultura pop de Manaus

EVENTOS DE CULTURA POP

BAIRRO DURACAO P%gkéfo
2 Cultura P Convencdo, | 2 ou 3 dias,
. ultura Po
E)‘: Anime Jungle _ > Grande até 3x ao N&o divulgado
14 Party - AJP mundial
O evento ano
O
Universo Convencao, 1 a 2 dias, P
8 Cultura Pop , 7 mil pessoas
= Geek Museu - ) Grande até 2x ao Fonte: LESTAT,
& mundial
O UGM evento ano 2021.
<Df Amazonas Festival, _
< 3 a 6 dias, o
a Geek Cultura Pop geek Pequeno N&o divulgado
< ; anual
LI) Experience porte
5) Festival,
z Amazon Cultura Pop i o
H_J Pequeno 1 dia, anual N&o divulgado
s K-Pop coreana
8 porte

* Ultima edic&o presencial, antes da pandemia de Covid-19.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

O evento a ser destacado em Manaus é o Anime Jungle Party — AJP, realizado
pela Coca-Cola desde 2005, é um dos pioneiros na regido, acontece ao menos quatro
vezes ao ano no Clube do Trabalhador — SESI. Iniciou-se focado em Cultura Pop
japonesa, porém se expandiu e passou a envolver também Cultura Pop geek e
coreana. Dentre as atracdes do evento, estdo campeonatos de games, jogos e
cosplay, bandas de rock/rap, K-pop, animes, HQs, feirinha geek, dubladores,
youtubers e outros (A CRITICA, 2019).
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Figura 8: Cosplay da Hatsune Miku (Vocaloid), AJP, 2018

Fonte: Gigaxis, 2018.

A partir de 2014, a SEC abriu espaco para a Cultura Pop através do concerto
“Musica no Espacgo”, evento dentro do qual a Orquestra Filarmonica do Amazonas
apresenta trilhas sonoras de filmes marcantes do cinema. Notando a proporcao de
publico que o evento conseguiu atingir e afirmando que havia demanda para este tipo
de evento, o 6rgdo passou a promover anualmente um concerto direcionado a
tematica (GOVERNO DO ESTADO DO AMAZONAS, 2014).

O evento realizado pela SEC se trata do espetaculo musical “Série Encontro
das Aguas’, que é realizado anualmente no atrativo turistico Teatro Amazonas. O
concerto é coordenado pelo Maestro Marcelo de Jesus?' e Orquestra Amazonas

Filarmbénica. Em sua Ultima edicdo, no ano de 2019, organizadores do evento

21 Graduado em piano, composicdo e regéncia pela UNESP, Marcelo de Jesus é um dos mais atuantes
regentes brasileiros. Atual Diretor dos Corpos Artisticos do Amazonas, Marcelo tem divido sua atuacao
dentro e fora dos palcos com diversos grupos da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do
Amazonas. Disponivel em: https://artematriz.com.br/marcelo-de-jesus/. Acesso em 18 nov. 2021.



https://artematriz.com.br/marcelo-de-jesus/
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formaram parceria com a equipe da pagina de entretenimento geek da Regido Norte,
o Mapingua Nerd. Sob a curadoria do Mapingua Nerd, o espetaculo apresentou trilhas
sonoras de filmes de guerra, séries e jogos de videogame, além de elementos cénicos
durante a apresentacdo (CARVALHO, 2019).

Os destaques dessa edi¢céo foram as trilhas sonoras de filmes de guerra, Star
Wars e Harry Potter, que sdo os queridinhos do publico e geralmente esgotam
ingressos dos espetaculos.

Figura 9: Darth Vader como maestro, espetaculo “Arte da Guerra”, 2019

Fonte: Mapingua Nerd, 2019.

Além deste evento, a SEC também passou a promover o Universo Geek Museu
— UGM, evento de cultura pop que vem sendo realizado no atrativo turistico Centro
Cultural Palacete Provincial. Outro 6rgao de turismo que passou a dar espaco para a
tematica foi a MANAUSCULT. Nas ultimas edicGes dos eventos Passo a Paco e a
Feira do Paco, apresentacdes de kpoppers, torneios, musicais e area geek com venda

de produtos da cultura pop foram inseridos como atracées do evento.

Em marco de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude - OMS declarou que o
mundo entrava em uma pandemia, em virtude do novo coronavirus. Termo que passa
a ser usado quando um surto afeta uma regido e se espalha pelos continentes através

da transmissao sustentada de pessoa para pessoa (SCHUELER, 2020). Com isto,
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varios paises passaram a adotar o lockdown?? e eventos presenciais ao redor do

mundo tiveram que ser cancelados ou adaptados ao modo virtual.

Um dos eventos de Cultura Pop adaptados foi a SDCC, que na verséo virtual
se chama Comic-Con@Home, duas edicbes ja foram realizadas, em 2020 e 2021,
com dois dias com painéis virtuais, venda de produtos online e interacdo com jogos
online (COMIC-CON, 2020). No Brasil, a organizacdo adaptou a maior convencao do
pais, a CCXP, para o modo virtual. Com um volume menor de atracfes, 0s ingressos
foram divididos em duas modalidades: gratuito e pago (precos entre R$ 50,00 e R$
500,00 reais), onde os fas poderiam ter acesso a descontos e brindes. A edi¢éo virtual
€ chamada de CCXP WORLDS.

Mesmo com a diminui¢ao dos casos de Covid-19, a organiza¢cao optou por ndo
realizar o evento presencial em 2021, mantendo uma segunda edicdo da CCXP
WORLDS. Porém, anunciou um calendario de eventos para o ano de 2022, quando
se espera que a retomada continue avancando e 0s eventos possam ser realizados
normalmente. A expectativa da organizacao é que a proxima edi¢do tenha um publico

recorde e desta forma causa um impacto no turismo de Sao Paulo (CCXP, 2021).

Em Manaus, em 2020 e 2021 ndo houve a adaptacado de nenhum dos eventos
de Cultura Pop que séo realizados na cidade, os organizadores optaram por esperar
o fim da pandemia de Covid -19, tanto por seguranca dos participantes, como por

conta de muitas das atracdes serem realizadas de forma presencial.

4.4.1 A realizacao de eventos de Cultura Pop em espacos publicos

Possuindo a caracteristica de ser multigénero, os eventos de Cultura Pop
podem se entrelacar com outras culturas, como ja acontece dentro dos seus proprios
eventos. Em sua maioria, atualmente os eventos podem sinalizar uma tematica,
porém no momento da execucao ele sempre € agregado a outra. Como, por exemplo,
um evento ligado a Cultura Pop geek sempre promove atracdes de Cultura Pop

japonesa e coreana, unindo todas as tematicas. Os fas sao os grandes responsaveis

22 palavra de origem inglesa que significa isolamento ou restricdo de acesso, imposto como uma
medida de seguranc¢a, podendo se referir a qualquer bloqueio ou fechamento total de alguma coisa,
especialmente um lugar. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/lockdown/. Acesso em 28 nov. 2021.
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por fazer isto acontecer, tanto para manter todos em harmonia se divertindo, como

para consumir mais conteddo de seu universo.

Com isso, partindo da premissa de que este publico gosta de consumir novas
culturas, por que ndo os aproximar da cultura regional de uma localidade? Utilizar-se
destes espacos como sede de eventos reforca o sentimento de pertencimento,
identidade e cidadania, tendo em vista que, a apropriagdo destes locais pela
sociedade ajuda a promover a preservacao sustentavel destes bens materiais e

imateriais, enfatizando a importancia da educacao patrimonial.

A Educagdo Patrimonial € um instrumento de “alfabetizacdo cultural” que
possibilita ao individuo fazer a leitura do mundo que o rodeia, levando-o a
compreensdo do universo sociocultural e da trajetoria historico-temporal em
gue esta inserido. Este processo leva ao reforco da auto-estima dos
individuos e comunidades e a valorizacao da cultura brasileira, compreendida
como multipla e plural. (HORTA; GRUNGERG; MONTEIRO, p. 4, s.d).

E de suma importancia que nossa historia seja preservada e transmitida para
as novas geracgoes, portanto 0s espacos que a representam precisam ser apropriados
pela populacéo. A ideia de unir a Cultura Pop com a cultura da localidade € fascinante,
levando em conta que com o publico diversificado, todo esse conhecimento pode ser
absorvido e expandido. Visando promover esta interacdo, alguns eventos de Cultura
Pop passaram a ser realizados em diversos espacos publicos pelo pais: museus,
bibliotecas, teatros e centro histéricos, sob a organizacao do poder publico. No Brasil

algumas cidades se destacam na realizacédo de alguns eventos.

Em Belo Horizonte - Minas Gerais, o evento “O museu é nerd!” é realizado no
Museu das Minas e do Metal — MM Gerdau. Em sua primeira edicdo em 2019, cerca
de 400 pessoas compareceram ao atrativo para conhecer o espaco e participar das
atracGes do evento. Dentre as atragfes, estavam apresentacdes de cosplay, K-pop,
RPG, games, HQs, feira, espaco para jogos, bate-papo, workshops, exposicoes,
dentre outros. De acordo com a organizadora do evento, o publico surge como aliado
para suprir a caréncia de eventos voltados a tematica, assim como ajuda a desmitificar
a imagem elitista atribuida aos museus, uma vez que o evento é gratuito (MALTA,
2019).
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Realizado em Fortaleza - Ceard, na Biblioteca Dolor Barreira, o evento
“Mercado Geek” teve apenas duas edi¢cdes, mas ja adquiriu a simpatia do publico.
Ocorre no estacionamento da biblioteca e conta com a presenca de expositores para
venda de quadrinhos, livros, games, filmes e musica, além de artigos variados do género.
O evento ainda recebe diversas atividades, como RPG, concurso de cosplays e
apresentacdo de grupos de k-pop (PREFEITURA DE FORTALEZA, 2021).

Em Santos — Séao Paulo, o destaque € para o “Santos Criativa Festival Geek”,
realizado no Centro Histérico da cidade, € o maior evento de cultura pop gratuito do
pais. Dentre as atracfes, estdo apresentacdes musicais, feiras de artigos, exposicdes
de artistas de quadrinhos, campeonatos de videogame, concursos de cosplays e
apresentacdes de grupos de K-Pop, além de workshops, painéis e atividades nos
atrativos da area, como o Museu Pelé (PREFEITURA DE SANTOS, 2021). O evento
esta se tornando uma referéncia entre os fas, que sempre participam das atividades

realizadas durante o festival.

Na capital do Amazonas, acontecem dois eventos no Centro Histérico de
Manaus, o espetaculo musical “Série Encontro das Aguas” no Teatro Amazonas,
como mencionado anteriormente, e 0 evento de Cultura Pop Universo Geek Museu —
UGM, que é realizado dentro do espaco cultural Palacete Provincial. Ambos ocorrem
dentro de atrativos turisticos, uma bela oportunidade para os fas interagirem entre si
e de se entrelacarem com a cultura amazonense através dos museus e exposicoes

culturais existentes nos locais.

Aléem de promover entretenimento para o publico do segmento, ainda pode
gerar uma demanda em potencial para o atrativo a partir desse contato. Uma vez que,
se 0 publico esta disposto a participar das atividades do evento, também pode realizar
visitacbes nos museus que estiverem disponiveis para a visitacdo. Os dois eventos
conseguiram atrair um publico expressivo durante suas edi¢des, conseguindo obter
seu maior objetivo que € a interacdo entre as duas culturas. Outro ponto a se destacar
€ promocéo realizada mesmo que indiretamente pelos fas por meio das redes sociais,

gue geralmente costumam postar o conteldo dos eventos em seus perfis.
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5 METODOLOGIA

A metodologia se trata da aplicacdo de procedimentos e técnicas que sao
usados como ferramenta para a constru¢cdo do conhecimento, com o propdésito de
comprovar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade (PRODANOV
& FREITAS, 2013, p. 14). Esta pesquisa foi realizada em duas etapas, a primeira com
um levantamento bibliografico sobre a tematica e a segunda com uma pesquisa de
campo, através de questionarios e entrevistas em ambiente virtual pela ferramenta

Google Forms, por conta da restricdo sanitaria decorrente da Pandemia de Covid-19.

5.1 FORMA DE ABORDAGEM

Para alcancar os objetivos propostos, esta pesquisa se utilizou da abordagem
guali-quantitativa. De acordo com Prodanov & Freitas (2013, p. 70), na pesquisa
gualitativa o pesquisador tem contato direto com o ambiente e objeto de estudo em
guestao, o que o leva a um trabalho intenso de campo. E a quantitativa se baseia no
guantificavel, o que significa traduzir em numeros opinides e informacdes, para

classifica-las e analisa-las, através do uso de recursos e de técnicas estatisticas.

A abordagem qualitativa foi utilizada por meio de entrevistas com o0s
organizadores do evento Universo Geek Museu e a quantitativa através da
identificacdo do publico-alvo que esteve presente nas edicbes do evento ou que
gostam da tematica e poderiam participar do UGM. A andlise se baseia em dados

numéricos e técnicas estatisticas.

5.2 OBJETIVOS METODOLOGICOS

Quanto a natureza, é uma pesquisa aplicada, pois visa demonstrar o0 segmento
de eventos de Cultura Pop em Manaus, considerando seu potencial para integrar o
calendario de eventos da cidade como um produto turistico. Prodanov & Freitas (2013,
p. 51) explicam que a pesquisa aplicada “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao

pratica dirigidos a solugao de problemas especificos”.

Com relacéo aos fins, trata-se de uma pesquisa exploratoria, visto que se busca

investigar mais profundamente o segmento, que ainda € pouco explorado na cidade
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de Manaus. Logo, também € descritiva, por descrever as caracteristicas do objeto,
tais como: organizacao do evento, identificacdo do publico-alvo, principais eventos de
Cultura Pop na cidade e analisar a importancia deste segmento para o turismo da
cidade de Manaus.

Prodanov & Freitas (2013, p.51) afirmam que a pesquisa descritiva se
caracteriza por expor fielmente os fatos estudados, de forma a apresentar as
principais caracteristicas do mesmo, sem que haja interferéncia do pesquisador nos
resultados. Ja a exploratéria ocorre quando existe a necessidade de se obter um
conhecimento mais aprofundado do assunto, facilitando assim o estudo do tema, bem

como da obtencédo das hipéteses para a solugdo do problema a ser investigado.

5.3 AMOSTRA

Em estatistica e metodologia da pesquisa quantitativa, uma amostra € um
conjunto de dados coletados e/ou selecionados de uma populagéo estatistica por um
procedimento definido. Os elementos de uma amostra sdo conhecidos como pontos
amostrais, unidades amostrais ou observacdes. Portanto, segundo Prodanov &
Freitas (2013, p. 98), amostra é parte da populacédo ou do universo, que € definida
conforme uma regra ou um plano. Um subconjunto do universo ou da populacao, que

pode representar as caracteristicas desse universo ou dessa populagao.

A amostra desta pesquisa € ndo probabilistica intencional, uma vez que o
problema da pesquisa surgiu a partir de experiéncias vividas pela pesquisadora
durante as edi¢cdes do evento Universo Geek Museu, que acontece no atrativo turistico

Palacete Provincial.

5.3.1. Tamanho da Amostra

Para este trabalho, a populacdo a ser pesquisada € composta por: a)
integrantes da organizacdo do Universo Geek Museu; b) participantes das quatro
edicdes deste evento, dentre os quais se tirou uma média, baseada no numero total
do publico presente nas quatro edicbes do evento, que resulta em 6.375 pessoas.
Com base neste numero, estabelecendo-se uma amostra consideravel de 5% desta

populacdo, ou seja, de em torno de 377 pessoas, para que se alcancasse
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representatividade. Porém, chegou-se a uma amostra de apenas 144 pessoas; € C)
publico que gosta da temética e poderia ir ao evento, nesta etapa a amostra foi de 81
pessoas.

Os integrantes da amostra participaram da entrevista por meio de um
guestionério online, via Google Forms, cujo link foi compartilhado através das redes
sociais: Instagram, Facebook e WhatsApp. Acredita-se que este percentual ainda seja
maior, porém em virtude da Pandemia de Covid-19, houve poucas adesfes. Porém,
€ importante ressaltar, caso a coleta ocorresse de modo presencial e durante o evento,

0 quantitativo seria maior.

5.4 COLETA DE DADOS

A estrutura da pesquisa ocorreu mediante entrevistas e questionarios com
perguntas estruturadas e semiestruturadas. O objetivo das entrevistas foi buscar por
dados qualitativos com os organizadores do evento e responsavel do Palacete
Provincial, no momento da realizacdo do evento. Além do questionario a procura de
dados quantitativos sobre o perfil do publico que esteve presente nas quatro edi¢cdes
do UGM.

De acordo com Leal (2011, p.53), a entrevista possibilita uma relacdo mais
estreita entre pesquisador e sujeito. A opcao de utilizar questbes abertas possibilita
ao pesquisador “ampla flexibilidade para exploracdo mais completa das informacdes
desejadas”. Ressalta-se que, por conta da Pandemia da Covid-19, as entrevistas

foram aplicadas de modo virtual, a partir das ferramentas disponiveis online.

5.4.1 Método de inclusao

v' Fa de Cultura Pop;
v Residente de Manaus;

v Participantes de qualquer edicao do evento Universo Geek Museu.

5.4.2. Método de exclusao

v' Pessoas que nao tenham acesso ao formulario;

v' Pessoas que nao assinem o TCLE da pesquisa;
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v' Pessoas que ndo tenham participado do evento Universo Geek Museu.

5.5 ANALISE DE DADOS

A analise dos dados foi realizada com base em criacdo de imagens e gréficos,
gue auxiliaram a descrever com mais qualidade os resultados, acdo que assegura

com mais veracidade a pesquisa.

5.6 PROCEDIMENTOS TECNICOS

No que diz respeito aos procedimentos técnicos, deram-se por meio de duas
etapas. Na primeira etapa, utilizou-se da pesquisa do tipo bibliografica e documental.
De acordo com Vergara (2010, p.43), a bibliografica é aquela que acontece atraves
de pesquisas em fontes primarias ou secundarias (livros, revistas, jornais, peridédicos
e outros trabalhos cientificos), que possam ter sido anteriormente publicadas sobre o
tema. E a documental se caracteriza por ser realizada a partir de documentos pessoais

de uma pessoa ou 0rgao, ou seja, fotos, videos, diarios, oficios e etc.

Na segunda etapa, foi elaborada uma pesquisa de campo sobre o evento de
Cultura Pop Universo Geek Museu, que estava acontecendo nas dependéncias do
atrativo turistico Palacete Provincial. Como o evento ndo estd sendo realizado
presencialmente por conta da Pandemia da Covid-19, esta etapa foi feita por
intermédio dos organizadores do evento e responsavel pelo atrativo durante as
edicdes do evento. A pesquisa de campo € uma “investigagdo empirica realizada no
local onde ocorre ou ocorreu um fendmeno ou que dispde de elemento para explica-
lo. Pode incluir entrevistas, aplicacdo de questionarios, testes e observacao
participante ou ndo” (VERGARA, 2010, p. 43).

A pesquisa também é um estudo de caso, dado que se pretendeu gerar um
aprofundamento sobre os eventos de Cultura Pop em Manaus e assim oferecer
contribuicdes para futuras pesquisas sobre a mesma tematica. De acordo com
Vergara (2010, p.44), estudo de caso “é o circunscrito a uma ou poucas unidades,
entendidas essas como pessoa, familia, produto, empresa, Orgdo publico,
comunidade ou mesmo pais. Tem carater de profundidade e detalhamento. Pode ou

nao ser realizado no campo. Utiliza métodos diferenciados de coleta de dados”.
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6 O EVENTO UNIVERSO GEEK MUSEU - UGM

O evento Universo Geek Museu - UGM é uma convengéo — termo utilizado para
nomear eventos multigénero de entretenimento pop — que estava sendo realizada
antes da Pandemia de Covid-19, no atrativo turistico Palacete Provincial, que esta
localizado na Praga Heliodoro Balbi, s/n — Centro, Manaus — Amazonas. Mesmo sendo
recente no segmento, o evento ja possui credibilidade com o publico, que comparece

assiduamente quando suas edi¢des sao realizadas.

Ao todo, j& aconteceram 4 edi¢cdes do UGM, a 12 edicdo em 20 de janeiro de
2018, a 22 edicdo em 18 e 19 de agosto de 2018, a 32 edicdo em 3 de fevereiro de
2019 e a 42 edigdo em 28 e 29 de setembro de 2019. Nos anos de 2020 e 2021 n&o
houve nenhuma edicdo, em virtude da Pandemia de Covid-19. De acordo com os
organizadores, chegou a se pensar na adaptacdo do evento ao modo virtual, porém
tendo em vista o intercambio cultural dos museus com o publico, optou-se pela pausa
até o retorno dos eventos presenciais se normalizarem (LESTAT, 2021).

Todo evento possui suas caracteristicas, portanto, abaixo no Quadro 4, estéo
especificacdes sobre a classificacdo do evento de Cultura Pop UGM.

Quadro 5: Classificacdo do evento UGM.

CLASSIFICACAO DO EVENTO UNIVERSO GEEK MUSEU - UGM

TIPOLOGIA Convencdao e Feira

PUBLICO Evento aberto/Gratuito

. Cultural, pois ressalta aspectos de uma
AREA DE INTERESSE ]
determinada cultura

. Megaevento, em virtude de receber mais de
NUMERO DE PARTICIPANTES ) L
5 mil pessoas por edicao

REALIZACAO Mével, pois tem data variavel.

Especifico, publico definido a partir de um

PERFIL DOS PARTICIPANTES

interesse em comum.

Fonte: Adaptado de Matias (2010), e Coutinho (2010).

Conforme defini¢cdes indicadas por Matias (2010, p. 106 -107) acerca da
classificacdo de eventos, 0 UGM se encaixa nas caracteristicas de convencgéo e feira,
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visto que se trata de uma programacao direcionada a um determinado grupo
especifico e area de conhecimento. Sendo uma exibicdo publica com o objetivo de
venda direta ou indireta, com vérios estandes, onde se disponibilizam produtos e
servi¢os. Sua realizag&o ocorre ao menos duas vezes ao ano, em datas variadas, de

acordo com o interesse dos organizadores, 0 que o define como um evento mével.

6.1 A SEDE

O local onde ocorre o evento de Cultura Pop UGM ¢é o atrativo turistico Palacete
Provincial, o espaco abriga cinco museus: Museu de Arqueologia, Museu da Imagem
e do Som (MISAM), Museu de Numismética do Amazonas, Museu Tiradentes e a
Pinacoteca do Estado. O prédio histérico foi fundado em 1874 e, por mais de 100
anos, funcionou como Quartel da Policia Militar do Amazonas. A partir de 24 de margo
de 2005, passou por um restauro, sendo reinaugurado em 2009, com o espaco cultural
aberto para visitacéo publica e gratuita (CULTURA AM, 2021).

Flgura 10 - Palacete Provincial

Fonte: Michael Dantas, 2021.

Como acervo dos museus temos: a Pinacoteca com quadros, fotos e gravuras
de artistas locais; O Museu de Numismatica possui um acervo com mais de 35 mil
pecas, organizado pelo comerciante, pesquisador, autodidata e cientista amazonense
Bernardo d"Azevedo da Silva Ramos, no final do século XIX. Através da Lei n°® 296,
em 6 de outubro de 1899, a colecéo foi adquirida pelo Estado; No MISAM h& DVDs e

CDs para exibi¢céo gratuita no local; O Museu Tiradentes homenageia 0s bombeiros e
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a Policia do Estado, com armas e fardas em exposicao; e o de Arqueologia reproduz

escavacoes e artefatos descobertos na regido (CULTURA AM, 2021).

O espaco funciona de terca a sabado, das 9h as 17h, com entrada gratuita.
Além de exposicdes tempordérias, o local ainda recebe eventos culturais. Em questéo
de acessibilidade, o Palacete possui uma rampa de acesso no andar térreo, com
acesso a Pinacoteca e ao MISAM. De acordo com a gestéo do local, ha um projeto de
implantacdo de um elevador em andamento, para que entdo haja acessibilidade ao
primeiro andar do prédio (CULTURA AM, 2021). Na area externa esta a Praca
Heliodoro Balbi (antiga Praca da Policia), com espaco de lazer, sebo e o famoso Café

do Pina, atrac6es que complementam o roteiro de quem visita o atrativo turistico.

De acordo com os organizadores do UGM, o Palacete Provincial foi escolhido
como sede do evento em virtude de o espaco estar localizado em uma parte central
da cidade, facilitando o acesso ao local. Também pela importancia da capacidade do
intercambio cultural entre os museus e o publico-alvo, levando os mesmos a visitarem

e conhecerem o atrativo turistico (LESTAT, 2021).

6.2 PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO

O projeto que deu origem ao evento de Cultura Pop Universo Geek Museu se
deu através de um antigo diretor do MISAM. De acordo com o0s organizadores, 0
objetivo inicial do projeto era de promover um evento voltado apenas ao publico de
cosplayers. No entanto, a procura de parceiros/colaboradores para a realizacado do
evento, chegou-se ao fundador do perfil do Instagram Casa Geek 4223, que néo s6
entrou para a equipe de organizacao, como fomentou a ideia de se ampliar o publico

do evento.

...indicaram minha pessoa, Guilherme Lestat que é apresentador e
coordenador de palco do evento Anime Jungle. Durante a reunido tive a ideia
de ndo deixar focado somente nos cosplays e sim abranger o contetdo do
evento voltado ao publico Geek em geral, fazendo assim a interacdo dos
participantes com a cultura dos museus (LESTAT, 2021).

23 perfil na rede social Instagram que é voltado a contetido de Cultura Pop, geek e otaku. Disponivel
em: https://instagram.com/casageek42?utm_medium=copy_link. Acesso em 28 nov. 2021.
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Assim sendo, firmaram-se mais parcerias e 0 evento comecou a ser planejado,
atualmente a equipe de organizacdo do evento € composta por Guilherme Lestat
(Casa Geek 42), Atila Simonsen (1minuto Nerd?#), Yara Lais Souza (1minuto Nerd) e
Secretaria de Cultura e Economia Criativa. Infelizmente, Manaus ainda n&o possui um
calendério fixo de eventos, o que pode dificultar a realizacdo de varios projetos, uma
vez que todo evento precisa de um tempo habil para ser planejado, divulgado e
executado.

Portanto, para que o UGM seja realizado, € preciso que o0s organizadores

exercam alguns tramites, como por exemplo a parceria com a SEC.

A parceria com a SEC é feita através de apresentacdo de projeto da
realizacdo da edicdo. Apos a liberacdo do espaco e da data, conforme o
cronograma de eventos, é cedido no periodo do evento a estrutura de palco
e 0 apoio dos colaboradores do Palacete Provincial para organizacdo do
mesmo (LESTAT, 2021).

Apés a definicdo da parceria com a SEC, as proximas etapas a serem
realizadas sdo uma série de reunides, para definicdo da estrutura e documentacéo
para oficializar a realizacdo do evento. Apos esta acao, € produzida a organizacdo do
layout e cronograma inicial, com a separacdo dos horéarios, além de busca e

fechamento das atracdes e atividades que irdo acontecer na edicdo (LESTAT, 2021).

Ainda que o UGM nao possua uma data fixa no calendario de eventos da
cidade, consta-se que a equipe de organizacdo é bem preparada e empenhada na
producédo do evento. Visto que, mesmo com o impasse da data, a equipe consegue
efetuar em tempo habil todas as etapas de planejamento e organizacdo de eventos.
Que, conforme Matias (2010, p.145), sdo: concepcéo; planejamento e organizacao;

per ou transevento e pés evento.

A etapa de concepcédo se identifica através do processo de apresentacdo do
projeto e reunides prévias com a SEC para a liberacdo do espaco/data. O
planejamento e organizacdo por meio da elaboracdo do cronograma, layout,

fechamento de parcerias, atracdes e atividades, divulgacdo. O per evento, que é a

2 perfil na rede social de contetido de cultura pop, bom humor e novidades. Disponivel em:
https://instagram.com/1minutonerd?utm_medium=copy_link. Acesso em 28 nov.2021.
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implementac&o do projeto, ou seja, 0 evento realizado. E o pés-evento, que se da com

uma avaliacdo do evento feita entre os organizadores.

6.3 DIVULGACAO

O processo de divulgacdo/promocédo ocorre atraveés das redes sociais da Casa
Geek 42 e 1Minuto Nerd, canais de comunicacdao da SEC e parceiros (que podem
variar a cada edicdo). Esta acdo é feita com base na arte/design especifica de cada
edicdo, conforme as atracbes sao firmadas, as publicacbes nas redes sociais séo

atualizadas, com o propdésito de convocar o publico para o evento (LESTAT, 2021).

Figura 11: Banner Instagram/Facebook, 12 (azul) e 22 (Rosa) edicao do UGM.
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“E[HCAOA\ | “ /

Fonte: Instagram Casa Geek 42, 2018.

Figura 12: Print da pagina Evento Facebook 12 Edicdo UGM.
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Fonte: Facebook/ Evento Casa Geek 42, 2018.
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Figura 13: Banner Instagram/Facebook, 32 (roxo) e 42 (Rosa) edicdo do UGM.

PALACETE PROVINCIAL I 4 i
09h as 21h .

Visitas guiadas pelos museus.
Estandes de produtos Geek. EXPOSIGOES DE DESENHISTAS € COLECIONADORES

e = CAMPEONATO DE GAMES - RPG - CONCURSO DE COSPIAY
,,a,,.d::,','t‘,':ﬂ"’.,:m,,sf:,‘:;; V BOARDGAMEg WORKSHOPS - PALESTRAS - BATE PAPO
Exibigdo de drones, arduine e astronomia. APRESENTAGOES K-POP - ROCK - RAP - EXIBIGAO DE ANIMES .
Workshops, palestras e gincana tematica. FEIRINHA GEEK - PRACA DE nu-mmcﬁo € MUITO mAls
Games, just dance, free play. .
RPG, card game e beard game. ~a
Espaco Interativo o kids. 2N ~~ /‘\
:::lsaml;ias musicais, k-pop e bandas. ..' /798 DE SETEMBRO
ile cosplay ] %
(infanti, trceira dade ¢ geral. | & / 20,/ *PALACETE PROVINCIAL 5
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Realizaco: REAUZAGAO
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Be emas ',&'AHAZONAS

Fonte: Instagram Casa Geek 42, 2019.

Figura 14: Print de video da divulgacao da 42 edicdo do UGM, no canal do
Youtube Portal do Holanda.

* YouTube

B @O

/) COMPARTILHAR =4 SALVA

Fonte: Canal no YouTube do Portal do Holanda, programa 1Minuto Nerd, 2019.

As divulgactes do evento sédo bem ativas no Instagram, levando em conta que
€ a rede social com mais engajamento nos ultimos anos, e que serve de ferramenta
de divulgacdo a diversos eventos atualmente. Outro detalhe é que a maioria dos
parceiros/participantes do UGM estao no Instagram, a partir do momento em que se
iniciam as postagens, o publico ja fica ansioso para a confirmacdo das atracfes a

participarem do evento.
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A SEC patrticipa da divulgacéo por meio de seu site, redes sociais e reportagens
de jornais locais, em que geralmente séo realizadas chamadas de publico, a cerca de
3 ou 2 dias antes do evento.

6.2 ATRACOES

Este publico gosta de consumir cultura e a intencao do evento € proporcionar a
aproximacgéo da cultura amazonense com a cultura pop, fazendo com que a partir
destes eventos surjam novas demandas em potencial tanto para o atrativo turistico,
como proximas edi¢cdes do UGM. Por se caracterizar como um evento multigénero, as
atracOes sdo diversificadas, tais como: palestras, workshops, bate-papo, RPG,
animes, mangas, board games, games, cosplay, K-pop, rock, rap, gastronomia,
feirinha geek, astrologia e ciéncia.

Figura 15: Feirinha Geek UGM.

Fonte: Michael Dantas/SEC, 2018.

Figura 16:Roda de conversa sobre Black Mirror
_ -

Fonte: Michael Dantas/SEC, 2018.
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Durante as quatro edicdes ja realizadas do UGM, passaram em média 200/250
atracbes pelo evento, contando com bandas musicais, palestrantes, workshops,
expositores e artistas. Além das atracdes voltadas a Cultura Pop, os visitantes ainda
tiveram a oportunidade de ter acesso ao complexo de museus do Palacete Provincial,
que ficaram abertos para visitacado durante o periodo do evento (LESTAT, 2021).

Quando perguntado a gestdo do Palacete Provincial se o processo de
organizagdo dos estandes e atragOes foi realizado corretamente, sem danos ao
atrativo, o diretor do departamento de museus, Turenko Beca, que esteve presente
em duas edi¢cdes do UGM, ressaltou que “houve danos, minimos, como tinta lascada
na parede, pixo no banheiro do estacionamento, s6”. O que refor¢a o cuidado que a
organizagao tem para com a sede do evento, que é um patrimonio historico da cidade
de Manaus.

Figura 17:Pinacoteca do Estado do Amazonas, Palacete Provincial, 12 Edigao
do UGM.

Fonte: Acervo da autora, 2018.

Destaca-se a importancia de ter os museus do espaco abertos ao publico do
evento, tendo em vista que, em sua maioria, 0os residentes de Manaus conhecem
pouco sobre os atrativos turisticos disponiveis para visitacdo na cidade. Em uma
conversa informal durante a 12 edicdo do UGM, alguns amigos préximos relataram
gue ndo conheciam 0s museus ali presentes e que o0 evento ter como sede o Palacete

Provincial ajudou com que os mesmos preenchessem esta lacuna cultural.

Com isto, a partir do formulério de perguntas aplicado via Google Forms com
os participantes do UGM, quando perguntado se ja haviam visitado o atrativo antes
do evento, o resultado foi: 62,5% disseram que sim, jA conheciam o Palacete

Provincial e 27,5% responderam que nao, ainda ndo conheciam o espaco.
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Grafico 1:Porcentagem de pessoas que conheciam ou ndo o Palacete
Provincial, antes do UGM.

O Universo Geek Museu é realizado no Palacete Provincial, vocé ja havia visitado este atrativo

turistico antes do evento?
144 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Quando perguntado aos participantes qual dos museus tinham visitado, os
resultados foram: apenas 13,2% responderam que nao visitaram nenhum dos
museus, 26,4% relatam que visitaram, mas néo se recordam de qual, enquanto que

os demais visitaram ao menos 2 ou 3 espacos durante o evento.

Grafico 2:Museus visitados no Palacete Provincial durante o UGM

Durante o evento, vocé visitou algum dos museus do Palacete Provincial?

144 respostas

Nao

Sim, o Museu de Arqueologia 69 (47,9%)

Sim, o Museu de Numismatica 50 (34,7%)

Sim, o Museu da Imagem e Som 84 (44,4%)
Sim, o Museu Tiradentes 45 (31,3%)
Sim, a Pinacoteca do Estado 52 (36,1%)
Sim, mas ndo me recordo qual 38 (26,4%)

0 20 40 60 80

Fonte: Elaborado autora, 2021.

Quanto a visitagdo ao Palacete Provincial apos o evento, os resultados foram:
52,8% afirmam que sim, visitaram o atrativo e 47,2% afirmam que ndo foram ao

atrativo apos o evento.
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Grafico 3: Visitagdo ao Palacete Provincial apés o UGM

Apos o Universo Geek Museu, vocé ja voltou para visitar o Centro Cultural Palacete Provincial?
144 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Unir as atragcdes do evento com as do Palacete Provincial contribuiu para que
0s visitantes se apropriassem do espaco, que afinal é deles, visto que todo o acervo
presente nos museus faz parte da historia do povo amazonense. E um ambiente de
intercambio cultural que precisa ser usufruido e repassado as futuras geracoes,

mantendo assim nossas memorias historicas vivas.

6.1 PERFIL DO PUBLICO-ALVO

O UGM é um evento de Cultura Pop, que mesmo recente no segmento, em
pouco tempo conquistou a credibilidade do publico e dos parceiros que contribuem
para que aconteca. Apenas em sua primeira edi¢cdo, o evento obteve o publico de 6,5
mil pessoas ao longo de dois dias de duragcédo, o que superou as expectativas até
mesmo dos organizadores (GRACA, 2019). E muito expressivo o alcance que possui,
pessoas de varias partes da cidade e de diferentes faixas etarias comparecem ao

Palacete Provincial, durante a sua realizagao.

De acordo com os organizadores do UGM, cerca de 25.500 pessoas ja
passaram pelo evento em suas 4 edicOes realizadas. A estimativa € baseada na
apuracao feita por funcionarios do Palacete Provincial durante o evento, que ficavam
na entrada do atrativo, realizando o levantamento a partir de equipamentos de
contagem (LESTAT, 2021). No Quadro 5, a descricdo do namero de publico por
edicdo, ressaltando que o quantitativo condiz com o0 numero de pessoas que
transitaram durante o evento e ndo um numero total de pessoas a0 mesmo tempo no

local.



Quadro 6: Média de Publico de todas as edi¢cdes do UGM.

NUMERO DE PUBLICO EVENTO UNIVERSO GEEK MUSEU - UGM

Ed Dia (s) Nimero de publico (média)
12 20 de janeiro de 2018 8.000
22 18 e 19 de agosto de 2018 3.500
32 03 de fevereiro de 2019 7.000
4a 28 e 29 de setembro de 2019 7.000

Fonte: Elaborado pela autora a partir do levantamento realizado pela SEC, 2021.
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Em busca de identificar o publico que esteve presente nas edi¢cdes do evento,

elaborou-se um questionario a partir da plataforma Google Forms, com perguntas

fechadas e abertas, que foi disponibilizado nas redes sociais Facebook, Instagram,

Twitter e WhatsApp. O questionario gerou 144 respostas, com base no resultado

destes dados, obteve-se mais conhecimento sobre as carateristicas do publico-alvo

do UGM.

Dito isso, quanto ao género, de acordo com os dados, temos: 54,2% do género

feminino, 44,4% do masculino, 0,7% homem transgénero e 0,7% mulher transgénero.

Destaca-se aqui o percentual feminino a frente do masculino, uma vez que as

mulheres estdo cada vez mais se apropriando deste espaco, fato que anteriormente

nao acontecia.

Gréfico 4: Género do publico do UGM

Género

144 respostas

44,4%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021

@ Feminino
@ Masculino

Homem transgénero
@ Mulher transgénero
@ Prefiro nao responder
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Tendo a caracteristica de ser um publico diversificado, costuma-se dizer que o
fa de Cultura Pop ndo tem idade, pois 0 que mais encontramos em eventos do
segmento sao pessoas de idades variadas. Seja uma Mulher-Maravilha de 1 ano ou
um Jedi de 80 anos, a idade n&o é fator de importancia, uma vez que € caracteristico

deste universo ultrapassar barreiras e quebrar paradigmas contemporaneamente.

Apesar disso, constatou-se dentre o publico da pesquisa uma predominancia
da faixa entre 19 e 29 anos, muito coerente com a idade da gerac&o que cresceu em
paralelo a maior propagacdo dos contetdos de Cultura Pop mundialmente. Assim,
guanto a idade do publico do UGM, observou-se que 64,6% estéo entre 19 e 29 anos
de idade; 17,4% entre 30 e 39 anos; 8,3% entre 40 a 49 anos; 7,6% até 18 anos e
2,1% com 50 ou mais.

Gréfico 5: Idade do publico do UGM

Idade
144 respostas

@ Até 18 anos
@ 19 a 29 anos
30 a 39 anos
@ 40 a 49 anos
@ 50 ou mais

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Quanto ao estado civil, 84% sé&o solteiros(as), 11,8% casados(as), 3,5%

divorciados(as) e 0,7% viuvos(as).
Gréfico 6: Estado Civil do publico do UGM

Estado Civil

144 respostas

@ Solteiro (a)
@ Casado (a)
Vidvo (a)

11,8% .
° @ Divorciado (a)

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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No que se refere ao grau de escolaridade dos participantes da pesquisa, 68
pessoas possuem ensino superior incompleto, 37 pessoas ensino superior completo,
28 pessoas ensino médio completo, 4 pessoas ensino médio incompleto e 7 pessoas
possuem pos-graduacao e mestrado.

Grafico 7: Grau de Escolaridade do publico do UGM

Escolaridade

144 respostas

@ Fundamental Incompleto

@ Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior Completo

@ cursando superior

@ Pés graduado

12V

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

No total, ja foram realizadas quatro edi¢cées do UGM, duas em 2018 e duas em
2019, assim sendo, em relacdo a participacdo nestas edicdes, participantes da
pesquisa responderam da seguinte forma: dos 144, 48,6% participaram da 12 edicao;
58,3% da 22 edicdo; 49,3% da 32 edicdo e 54,2% da 42 edicdo. Salientado que, nesta
pergunta, as respostas estavam em modo de caixas de selecéo, logo, os participantes
poderiam marcar uma, duas ou todas as respostas, caso tivessem comparecido a
todas as edi¢cdes do UGM. Portanto, os dados dispdes de resultados adversos, que

nao totalizam em 100% ao final.

Gréfico 8: Participacdes no UGM

De quais edigées do Universo Geek Museu - UGM vocé participou?
144 respostas

1% Edigao — 20/01 de 2018 70 (48.6%)

2° Edigéo - 18 e 19/08 de 2018 84 (58,3%)
3% Edigao — 03/02 de 2019

71 (498,3%)

4* Edigdo — 28 e 29/09 de 2019 78 (54,2%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Deste publico, muitos foram para o evento acompanhados por amigos,
familiares ou sozinhos. Quanto a estes dados, temos 0s seguintes resultados: 75,7%
foram ao UGM com amigos, 34% com a familia e 27,1% sozinhos. Ressaltando que,
nesta pergunta, as respostas também estavam em modo de caixas de sele¢éo, logo,
os participantes poderiam escolher qualquer uma das trés op¢des ou somente uma.
Portanto, os dados dispbem de resultados adversos, que nao totalizam em 100% ao
final.

Gréafico 9: Ja fui ao UGM com....

Ja fui ao Universo Geek Museu com...
144 respostas

Amigos 109 (75,7%)

Familia 49 (34%)

Sozinho 39 (27,1%)

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Outro resultado alcancado por meio do perfil do publico-alvo do evento é que,
em sua maioria, as pessoas presentes no UGM possuem similaridades, no que se
refere aos grupos identitarios da Cultura Pop. Quando perguntado com qual grupo o
participante se identificava, a resposta nédo foi somente um grupo, mas dois ou trés,
uma vez que este publico tem a caracteristica de ser multigénero. Assim sendo, por
mais que uma pessoa se identifigue com um grupo, ela sempre ird consumir produtos
de outros também, isto varia do gosto de cada um. Esta pergunta também tinha as
respostas em modo caixa de selecdo, o que facilitava o participante néo ficar restrito

a somente uma escolha, mas com a possibilidade de vérias, caso desejasse.

Desse modo, as respostas foram as seguintes: da totalidade de 144 pessoas,
122 relatam se identificar como fas de Cultura Pop nerd/geek, 74 como fas de Cultura
Pop japonesa, 27 como fas de Cultura Pop coreana, 1 pessoa relata que se identifica

com todas e 7 pessoas ficaram divididas entre as respostas “Outros”, onde o
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participante pode introduzir a resposta. Quais sejam: fa de Cultura Pop anglosajona

(sic), cultura gamer, fa de masica, cinemal/literatura, games retrd e fa de arte em geral.

Outra similaridade identificada foi quanto ao interesse nas atracdes do evento,
novamente as respostas estavam em caixa de selecdo, para dar a oportunidade de o
participante escolher quantas opc¢des desejasse, uma vez que 0 evento teve atracoes
variadas em todas as edi¢cfes. Para melhor analise e compreenséo, os dados das
duas respostas estdo dispostos no infografico?® abaixo.

Grafico 10: Infografico Subgrupos de cultura pop e atracdes favoritas do
publico no UGM

UNIVERSO GEEH MUSEU

Cultura pop Japonesa Cultura pop Nerd/Geek

Todas ' Cultura pop Coreana

39,6%

Atracéo que o publico mais gostou
31,9%
Experiéncias de fisica

78.5% 61,1% 51,4% 42,4%
A Concurso de Cosplay Food Trucks Exibigdo de animes

Stand de produtos e Nimas e b

74,3% O 51,4% 36,8% 30,6%
@ Exposicdo de desenhistas f}su’g/eos Q Bate ;qpol palestras Banda de Rock/Rap Roi:élicu

e workshop's
69,4% - . 52,1%. 45,1% 35,4% 6,9%
Exposicdo de quadrinistas Visitas guiadas nos museus Grupos de K-pop RPG, boardgames,
do Palacete Provincial cardgames

Clube de Astronomia
Fonte: Adaptado de FARIA; LIMA; FRANCA, 2019.

Através do infografico, nota-se algumas preferéncias pessoais do publico
presente no evento. Considerando os resultados maiores no item atracées do evento,
identifica-se que o principal interesse foi através dos estandes de produtos, exposicéo
de desenhistas e exposicdo de quadrinistas. Mais de 100 pessoas marcaram as 3
opcdes, 0 que leva a deduzir que estas atracdes foram as mais apreciadas pelo

publico. Atras das atracdes, estdo o desfile de cosplay e os games, dos quais as

25 O infogréfico dispde de diversas informacgdes que ndo representam uma Gnica categoria, ou seja, 0s
dados séo independentes, nao totalizando 100 %.
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respostas giram em torno de 80 e 88 pessoas. A partir destes dados, entende-se um
pouco mais sobre o perfil do publico presente no evento, assim como se constata

alguns de seus principais gostos e preferéncias.

Um detalhe que também foi incluido no questionario foi quanto a avaliacao da
organizacgao do evento, pois se 0s participantes sempre retornam para as edi¢des do
UGM, é porque gostam do que é apresentado e desenvolvido durante o evento. Dessa
maneira, quanto a avaliacdo da organizacdo do evento, os participantes podiam
escolher dentre os numeros 1 a 5, onde 1 significa pouco satisfeito e 5 muito satisfeito.
Os resultados foram: 48,6% relatam que estdo muito satisfeitos e apenas 0,7% pouco
satisfeito.

Grafico 11: grau de satisfacdo quanto a organizacao do UGM

Em uma escala de um 1a 5, onde 1significa pouco satisfeito e 5 muito satisfeito, qual a sua

avaliacao quanto a organizacao do evento?
144 respostas

o1
@®:?2

o4
@5

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

O resultado do grafico acima reforca que o objetivo dos organizadores em
produzir entretenimento e suprir esta demanda esta sendo alcancado, uma vez que,
se 0s participantes do evento estdo satisfeitos com a organizacdo, é porque estao
apreciando o que esta sendo realizado. O conteudo apresentado no UGM realmente
€ muito diversificado, talvez possa ser o que agrada seu publico, dado que direcionar
0 evento somente para um tipo especifico de publico poderia ndo gerar os resultados

gue o UGM ja possui, mesmo com pouco tempo no segmento.

6.2 O POTENCIAL TURISTICO DO EVENTO UGM PARA A CIDADE DE
MANAUS

De fato, a Cultura Pop € um fenbmeno em expansao e uni-la ao turismo é uma

estratégia moderna e lucrativa, uma vez que o perfil do publico € de consumir a maioria
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dos produtos que estejam direcionados a seus interesses. Atualmente, diversos
segmentos do turismo ja adaptam ou formatam produtos voltados a temética, como
gastronomia, hotelaria e eventos. Um exemplo € a cidade de S&o Paulo, que além da
CCXP, trabalha com roteiros e direcionamentos diretamente para o publico geek,

como restaurantes, exposi¢cdes, amostras, hotéis e outros.

Como mencionado anteriormente, em Manaus 0 segmento segue a passos
pequenos, através de poucos eventos, 0s quais quando realizados tém um alcance
expressivo de publico. Mostrando que hd uma demanda em potencial na cidade,
porém ha produtos/atrativos limitados para supri-la, no que se relaciona a eventos,
pois na area gastrondmica surgiram nos ultimos anos diversos empreendimentos que

fazem referéncia ou sao totalmente voltados a tematica.

Este déficit pode se afirmar a partir dos dados no gréafico abaixo (Questionario
2), a pergunta aplicada aos participantes da pesquisa se refere a uma oferta
direcionada aos subgrupos da Cultura Pop. Do qual, 72,8% dos entrevistados relatou
gue, caso houvesse mais ofertas de eventos de Cultura Pop nerd/geek na cidade,

participariam.

Grafico 12: possivel oferta de cultura pop em Manaus

O Universo da Cultura Pop tornou-se um fendmeno midiatico em ascensao mundial das décadas
recentes, seus admiradores (fas) geralmente se r... vocé iria caso houvesse mais ofertas em Manaus?

81 respostas

Cultura Nerd/Geek (Cosplay, M... 59 (72,8%)

Cultura Pop Coreana ( Arte cor... 38 (46,9%)

Cultura Pop Japonesa ( Arte Ja... 35 (43,2%)

Cultura Gamer ( E-sports, jogo... 35 (43,2%)
Todos, qualquer evento que en... 36 (44,4%)
Eventos apenas sobre cinema
Acredito que se houvesse even...
0 20 40 60

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Com isto, 0 UGM surge como uma das poucas ofertas do segmento na cidade,
uma vez que, mesmo sem ter uma data fixa, o evento trouxe criatividade e inovacao
gue agradaram ao publico desde a sua primeira edi¢do. O fato de a sede ser em um

espaco cultural é um diferencial a ser lembrado, levando em conta que unir a Cultura
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Pop com a cultura dos museus ressalta a importancia de valorizar o antigo e abragar
as novas tematicas geradas pelo mundo contemporéneo. Além de o publico gostar
das atracOes/atividades expostas no evento, também pode valorizar a cultura
amazonense, através das visitacdes nos museus do Palacete Provincial, que ficaram

abertos durante todas as edi¢cdes do UGM.

Pode parecer um detalhe irrelevante, porém foi bastante lembrado pelos
participantes da pesquisa, através de depoimentos em resposta a pergunta: “Muitos
eventos de Cultura Pop comecaram a ser realizados dentro de espacos publicos
(Museus, Teatros, Pracas, Bibliotecas, etc.), o que vocé pensa sobre estas

iniciativas?”

“Acredito que a realizacdo de eventos dentro dos espacos culturais ajude a
fomentar ainda mais o uso desses espacos de forma que beneficie a
populacado, além de contribuir para a sociabilidade e conhecimento da historia
sobre esses espacos que ainda é pouco conhecido por uma parte da
populacdo manauara/amazonense” — Entrevistado A.

“Eu acho interessante, ao mesmo tempo que é uma forma de juntar os grupos
gue se interessam por cultura pop € também uma forma de divulgar e fazer
ser vista a cultura local” — Entrevistado B.

“Sao ambientes amplos e confortaveis, 0 que € excelente pra eventos do
género, tanto pra livre espaco pra transitar quanto para flmagem e fotografia
de stands e cosplays ou mesmo pra ambientacdo sonora, e ainda ajudam
varias pessoas a conhecerem diferentes pontos histéricos da cidade, que
acabam voltando para conhecer melhor posteriormente, museus, teatros e
pracas sdo os melhores lugares pra realizacdo desses eventos” —
Entrevistado C.

“Acho muito legal, porque incentiva as pessoas que estdo ali a conhecerem
o interior e visitarem o local mesmo em dias que ndo tenham eventos. Assim
como eu que nunca tinha ido no Palacete, mas eu tive a oportunidade de
conhecer por dentro” — Entrevistado D.

O UGM também pode se tornar um evento de referéncia a nivel regional, caso
receba investimento do poder publico e privado. O que iria gerar impacto direto no
turismo de Manaus, pois 0 evento ja possui um publico expressivo de participantes, a
tendéncia seria este niumero aumentar. Para os organizadores, o UGM se tornar
referéncia é algo muito satisfatério, tendo em vista que € realizado por fas de Cultura
Pop e ainda precisa de investimento para expandir.

“Ele é um evento feito de fas para fas e ter a possibilidade de se tornar
referéncia e impactar o turismo na regido é grandioso e gratificante. A cada
edicdo que jé foi feita, 4 até o momento, nos empenhamos ndo somente em
fazer algo bonito, mas também valorizar a cultura e o empreendedorismo

local trazendo experiéncias divertidas que possam ficar na memoria das
pessoas (LESTAT, 2021).
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“Quero incluir o UGM como evento fixo e de referéncia, mas precisamos de
apoio (financeiro e do Estado) para a sua realizagéo constante” (SIMONSEN,
2021).

Para o diretor de museus do Palacete Provincial durante duas edi¢cdes do UGM,
0 evento ser realizado no atrativo € importantissimo para a formacédo de publico e
ocupacdo de espacos, tendo em vista que sdo publicos e financiados pelos
contribuintes, cidaddos. Sobre o evento se tornar referéncia, relata que ha muito

potencial, pois dispdem de muita producéo de criatividade (BECA, 2021).

Outro ponto a ser frisado € o fato de o UGM ser totalmente gratuito, visto que,
em sua maioria, os eventos de Cultura Pop sdo pagos, até por conta do nivel de
organizacgao que eles possuem e suas atratividades, que variam de um para o outro.
Assim, ao perguntar aos participantes da pesquisa sobre esta particularidade, as
respostas foram as seguintes: 53,1% responderam que estes eventos devem ser
gratuitos e com investimento do poder publico e privado; 33,3% afirmam que deve ser
pago, porém com mais atracdes, para valer a pena o ingresso; 12,3% que deve ser

gratuito e 1,2% que deve ser pago.

Grafico 13 :Opinido sobre os eventos de cultura pop gratuitos

Na sua opinido este tipo de evento, deve ser gratuito ou pago?
81 respostas

® Pago

@ Pago, porém com mais atragdes para
valer a pena o ingresso.
Gratuito

@ Gratuito, com investimento do poder
publico e privado.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Caso o0 UGM venha a receber investimentos do poder publico ou privado, a
tendéncia seria expandir muito além do que ele ja alcanca, pois apenas com parcerias
de empreendedores locais, a organizacdo do evento realiza muitas atracdes e com
gualidade. Com investimento, estas atracfes poderiam ser ainda maiores, o que
naturalmente iria gerar uma replicacdo de demandas do publico, o que enfim
consolidaria o Universo Geek Museu como o maior evento de Cultura Pop do

Amazonas, ou da Regido Norte.
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Apo6s o conteudo exposto neste trabalho, nota-se que a cidade de Manaus
possui grande potencial para sediar eventos de grande porte, no entanto, faz-se
necessario que o poder publico invista mais no setor. Acao que estava comecando a
acontecer, desde que a capital obteve sucesso como sede de jogos mundiais e passou
a ganhar ainda maior destaque em ambito internacional. Apés a inauguracdo do
CCAVYV, ganhou-se um espago com estrutura para captar eventos maiores e de
grande relevancia, que comecaram a ser realizados no espaco. Porém, com a
Pandemia de Covid-19 se alastrando pelo mundo em 2020/2021, o setor teve que
parar e repensar suas atividades.

A acdo que estava sendo realizada pelo poder publico antes de o setor parar
era de promover Manaus e torna-la uma sede para grandes eventos, procurando
novas tematicas que gerassem demandas em potencial para o turismo. Uma tematica
com grande potencial na capital é a de eventos de Cultura Pop, segmento que a SEC
passou a dar visibilidade através de eventos como o concerto “Série Encontro das

Aguas” e o evento de Cultura Pop Universo Geek Museu — UGM.

Os eventos de Cultura Pop vém se expandindo pelo pais, comprovando que a
tematica veio para ficar e possui grande audiéncia, o numero expressivo de publico
afirma que ha uma demanda, porém infelizmente poucas cidades detém produtos a
oferecer. Como € o caso de Manaus, poucos eventos sao realizados na capital, e os
gue sao feitos, surgem a partir de empresas privadas ou fas que, por conta do desejo
de compartilhamento de experiéncias com outros fas, procuram produzir seu proprio

entretenimento.

Assim, nasceu o UGM, “um evento realizado por fas para fas”, como ja diria um
dos seus organizadores. O interessante, mas ndo surpreendente, € que desde a
primeira participacdo da autora no evento, em sua 12 edicdo em 2018, mesmo com
conhecimentos basicos sobre eventos, foi possivel realizar uma analise de o quanto
era visivel o potencial que o evento poderia ter, tanto como entretenimento para 0s
fés, como para o turismo. Apds toda a pesquisa de campo realizada, fica evidente que
o0 UGM é um produto com alto potencial turistico, porém ainda ndo explorado em sua

amplitude.



78

7

A problemética deste trabalho é a seguinte: “O evento de cultura de pop
Universo Geek Museu — UGM, tem potencial de se tornar um produto turistico e
integrar o calendario de eventos da cidade de Manaus?”. A resposta € sim, a partir de
trés pontos: demanda, organizagdo e investimento do poder publico. A demanda ele
ja possui, tanto publico consolidado, como em potencial. Por mais que ainda nédo seja
notado por grande parte do poder publico e privado, em Manaus o0 segmento pode ser
expandido em varios setores do mercado, mas somente pequenos empreendedores
(que em sua maioria séo fas) e o setor de alimentos e bebidas esta se direcionando a

tematica atualmente, através de lanches e restaurantes.

Quanto a organizacdo, como ja mencionado, € primorosa e realmente se
empenha em fazer o evento acontecer, mesmo nao tendo o investimento necessario
para realizar algo deste porte. A qualidade do trabalho se confirma através dos
feedbacks dos participantes do UGM nas redes sociais dos organizadores, que
sempre agradecem todo o conteudo que é apresentando, assim como pedem por

novas edicoes.

E o dltimo ponto, investimento, o evento pode se expandir e virar referéncia
regional/nacional no segmento, no entanto, faz-se necessario que o poder publico
invista nele. Eventos deste porte envolvem muitas vertentes e exigem muito trabalho.
A equipe do UGM ¢é até mais preparada do que deveria ser, levando em conta que
sdo apenas fas gerando entretenimento para outros fas. Trabalham em tempo habil,
mesmo o evento ndo tendo uma data fixa e ainda cumprem todas as etapas que um
evento requisita para ser realizado de forma estratégica e apropriada. Entédo, caso o
ponto financiamento fosse sanado, certamente os organizadores levariam o UGM a

um patamar maior do que ele ja se encontra.

Quanto aos objetivos, foram alcancados, uma vez que o evento foi descrito,
perfil do publico-alvo tracado e potencial do UGM exposto. Em suma, ressalta-se
ainda que, mesmo com o0 aumento das pesquisas sobre a tematica, faz-se necessario
gue seja mais discutida na Academia, uma vez que o segmento impacta diretamente
no turismo das cidades que realizam eventos de Cultura Pop. Espera-se que este
trabalho tenha contribuido para a discussdo sobre os eventos de Cultura Pop em

Manaus, em especial o UGM.
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Para finalizar, gostaria de destacar mais uma vez o segmento e o evento UGM,
uma vez que, sendo a autora uma super geek, tenho conhecimento sobre esta
necessidade em Manaus, sendo o0 evento uma das poucas opcdOes que temos
localmente. O fato de ser realizado dentro de um atrativo turistico € um detalhe bem
especial e inovador. Mesmo assim, entende-se que, observando o numero de publico
das edicbes do UGM, logo ele ir4 se expandir. Torna-se essencial que se tenha todo
um cuidado com o atrativo, pois o Palacete Provincial € um patrimonio historico e um
alto nimero de pessoas transitando no espaco pode chegar a causar danos

irreversiveis.

Dessa forma, caso o0 evento cresca ainda mais e o publico aumente, sera
necessario que ocorra uma adequacao de um espaco para a sua realizacdo, como
por exemplo, utilizar-se da area externa do Palacete Provincial, a Praga Heliodoro
Balbi. Para que dessa forma o mesmo seja realizado em um espaco mais amplo,
adequado e sem danos ao patriménio. De qualquer maneira, é indispensavel que haja
um investimento do poder publico e privado, até mesmo com o intuito de apoiar as
solucbes criativas aos desafios futuros, naturais a expansédo do evento. Sem deixar
de lado as prerrogativas aqui consideradas, de incentivo ao usufruto dos bens

culturais da cidade e da apropriacdo dos cidadaos de seus patrimonios historicos.
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APENDICE D — ROTEIRO SEMI ESTRUTURADO

Entrevistado (s): Guilherme Lestat (Casa Geek 42) e Atila Simonesen (1Minuto
Nerd).

Ferramenta: Google Forms.

Pesquisa: Planejamento e Organizacdo do Universo Geek Museu - UGM

93

1. Por quem é composta a equipe de organizadores do evento Universo Geek

Museu - UGM?
2. Como surgiu a ideia de realizar um evento de Cultura Pop?
3. Como acontece o planejamento e a organizacao do evento?

4. O UGM infelizmente ainda ndo faz parte do calendario de eventos fixos de
Manaus, diante disto, como funciona a parceria com a Secretaria de Estado de

Cultura e Economia Criativa - SEC?

5. Por que o Centro Cultural Palacete Provincial foi escolhido para sede do

evento?

6. Durante o evento museus do Palacete Provincial ficaram abertos para

visitacdo, vocé lembra quais?

7. De Feira Geek a Bandas de Rock, o UGM sempre apresentou atracdes
diversificadas, a organizacao sabe o numero real/aproximado das atracdes que

ja passaram pelo evento?

8. Todas as edi¢cdes do UGM tiveram um grande namero publico, foi realizado
algum levantamento para saber o total de pessoas presentes no evento? Se

sim, qual o total de pessoas por edicao?

9. O UGM esta sendo realizado a pouco tempo, porém pode se tornar uma
referéncia no segmento evento de Cultura Pop da regido, o que pode impactar
diretamente no turismo de Manaus. O que a organizacdo pensa sobre esta

possibilidade?

10.Com a pandemia da Covid-19 os eventos ficaram impossiveis de serem
realizados de forma presencial, alguns eventos de Cultura Pop foram
realizados de forma virtual em 2020/2021. A organizacdo pensou na

possibilidade de realizar uma versao virtual do UGM?

11.Qual o sentimento dos organizadores em relacdo ao crescimento/andamento
do evento apods 4 edicdes? Podemos esperar novas edi¢cées do UGM no futuro?
12.Somente para finalizar, gostaria de saber quem ou quais pessoas da

organizacao estdo respondendo a esta entrevista.



94

APENDICE E - ROTEIRO SEMI ESTRUTURADO

Entrevistado: Turenko Becga (Diretor de Museus, no Palacete Provincial nas edicbes
do UGM).

Ferramenta: Google Forms.

Pesquisa: Planejamento e Organizacdo do Universo Geek Museu - UGM

1. Qual era a sua funcgéo/cargo no Centro Cultural Palacete Provincial durante a
organizacao do evento Universo Geek Museu?

2. De qual edicao vocé fez faz parte da organizacédo do evento Universo Geek
Museu?

3. O UGM infelizmente ainda néo faz parte do calendério de eventos fixos de
Manaus, diante disto, como funcionou a parceria com a Secretaria de Estado
de Cultura e Economia Criativa — SEC na edi¢cdo em que vocé participou?

4. Como aconteceu o processo de planejamento e organizagéao do evento
UuGM?

5. A organizagao de stands e atragdes do evento foi realizada forma correta sem
dados fisicos ao Palacete Provincial?

6. Durante o evento, Museus do Palacete Provincial ficaram abertos, houve
interesse do publico em visitar estes locais durante o evento?

7. Todas as edi¢bes do UGM tiveram um numero expressivo de publico, apds o
evento percebeu-se um numero maior de visitantes no Palacete Provincial?

8. Muitos eventos de Cultura Pop comegcam a ser realizados em espacos
publicos (museus, pracas, teatros e bibliotecas), o que vocé pensa sobre esta
iniciativa?

9. Diante da sua experiéncia no planejamento e organizacéo, o UGM pode se
tornar um evento de referéncia em evento de Cultura Pop, gerando assim
demandas em potencial para o turismo em Manaus?
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APENDICE F — FORMULARIO 1 DE PESQUISA UNIVERSO GEEK MUSEU.
Publico Alvo: Participantes de todas as edigdes do UGM.

Ferramenta: Google Forms.

Pesquisa: Publico-alvo do evento Universo Geek Museu - UGM

)

)

) Homem transgénero
) Mulher transgénero
) Prefiro n&o responder
. Idade

) Até 18 anos

) 19 a 29 anos

) 30 a 39 anos

) 40 a 49 anos

) 50 ou mais

NN NN N N

3. Estado civil
( ) solteiro (a)
( ) Casado (a)
( ) Viavo (a)

( ) Divorciado

4. Escolaridade

( ) Fundamental Incompleto

( ) Fundamental Completo

( ) Ensino Médio Incompleto

( ) Ensino Médio Completo

( ) Ensino Superior Incompleto

( ) Ensino Superior Completo

( ) outros

5. O Universo da Cultura Pop se tornou um fendbmeno midiatico em ascensao
mundial das décadas recentes, seus admiradores (fas) geralmente se
reconhecem e compdem varios grupos. Vocé se identifica com algum(ns) dos
abaixo?

( ) Fas de Cultura pop nerd/geek

( ) Fas de Cultura Pop Japonesa

( ) Fas de Cultura Pop Coreana

( ) outros

6. De quais edic6es do Universo Geek Museu — UGM vocé participou?
() 128 Edicdo — 20/01 de 2018

() 22 Edicdo — 18 e 19/08 de 2018

() 32 Edicao — 03/02 de 2019



( ) 42 Edicdo — 28 e 29/09 de 2019

7. Ja fui ao Universo Geek Museu com...
( ) Amigos

() Familia

( ) Sozinho

8. De que atragOes do Universo Geek Museu vocé gostou?
( ) Bandas de Rock/Rap

( ) Grupos de K-Pop

( ) Concurso de Cosplay

( ) Exposigéo de Desenhistas

( ) Exposigao de Quadrinistas

( ) Stands de Produtos

( ) Bate Papo, Palestras e Workshops

( ) Robotica

( ) Games

( ) RPG, Boadgames e Card Games

( ) Exibicéo de Filmes e Animes

( ) Experiéncias de Fisica e Quimica

( ) Clube de Astronomia

( ) FoodTrucks

( ) Visita guiada nos Museus do Centro Cultural Palacete Provincial

9. Em uma escala de um 1 a 5, onde 1 significa pouco satisfeito e 5 muito
satisfeito, qual a sua avaliacdo quanto a organizacao do evento?

G WNPEF

10.0 Universo Geek Museu é realizado no Palacete Provincial, vocé ja havia
visitado este atrativo turistico antes do evento?

Sim

Nao

11.Durante o evento, voceé visitou algum dos museus do Palacete Provincial?
( ) Nao

( ) Sim, o Museu de Arqueologia

( ) Sim, o Museu de Numismatica

( ) Sim, o Museu da Imagem e Som

( ) Sim, o Museu Tiradentes

( ) Sim, a Pinacoteca do Estado

( ) Sim, mas nao me recordo qual

12.Ap6s o Universo Geek Museu, voceé ja voltou para visitar o Centro Cultural
Palacete Provincial?

Sim

Nao

96
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13.Muitos eventos de Cultura Pop comecaram a ser realizados dentro de
espacos publicos (Museus, Teatros, Pragas, Bibliotecas, etc.), o que vocé
pensa sobre estas iniciativas?

14.Dependendo das condi¢cdes em relacdo a pandemia da Covid-19, se novas
edi¢des do evento Universo Geek Museu - UGM forem realizadas, vocé
participaria?

Sim

N&o

Outros
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APENDICE G — FORMULARIO 2 DE PESQUISA UNIVERSO GEEK MUSEU.
Publico Alvo: Fa de Cultura pop residente de Manaus.

Ferramenta: Google Forms.

PESQUISA: DEMANDA EVENTOS DE CULTURA POP, MANAUS -
AMAZONAS.

1. Qual destes eventos de Cultura Pop vocé ja ouviu falar ou conhece?

( ) SAN DIEGO COMIC CON - SDCC

( ) COMIC CON EXPERIENCE — CCXP

( ) BRASIL GAME SHOW — BGS

( ) ANIME JUNGLE PARTY — AJP

( ) JUNGLE MATSURI

( ) UNIVERSO GEEK MUSEU — UGM

( ) SERIE ENCONTRO DAS AGUAS (Concerto apresentado anualmente no
Teatro Amazonas, pela Orquestra Filarmonica do Amazonas, com trilhas sonoras
de filmes, séries, desenhos e games)

2. Vocé ja participou de algum evento de Cultura Pop?
Sim
N&ao

3. O Universo da Cultura Pop tornou-se um fendbmeno midiatico em ascensao
mundial das décadas recentes, seus admiradores (fas) geralmente se
reconhecem e compdem varios grupos. Quais tipos de eventos de Cultura
Pop vocé iria caso houvesse mais ofertas em Manaus?

() Cultura Nerd/Geek (Cosplay, Musica, feirinha com produtos Geeks, ciéncia,
astronomia, gastronomia, jogos, RPJ, palestras e outros)

( ) Cultura Pop Coreana ( Arte coreana, gastronomia, Grupos de K-pop, musica e
outros)

( ) Cultura Pop Japonesa ( Arte Japonesa, gastronomia, danca, musica e

outros).

( ) Cultura Gamer ( E-sports, jogos e competicdes)

( ) Todos, qualquer evento que envolvesse a tematica.

( ) Outros

4. Na sua opinido este tipo de evento, deve ser gratuito ou pago?
() Pago

( ) Pago, porém com mais atracdes para valer a pena o ingresso.
( ) Gratuito

( ) Gratuito, com investimento do poder publico e privado.
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APENDICE H — TCLE ENTREVISTA ORGANIZADORES DO UNIVERSO GEEK
MUSEU

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezado participante, vocé estd sendo convidado (a) para participar
voluntariamente de uma pesquisa que faz parte do desenvolvimento de um
Trabalho de Conclusao de Curso, cujo titulo preliminar é “Cultura Pop e Turismo:
O potencial turistico do evento Universo Geek Museu para a cidade de Manaus”.
Que tem pesquisadora responsavel a aluna Ligia Conceicao Oliveira da Cruz, sob
a orientacdo da Profa. Claudia Araujo de Menezes Gongalves Martins, Ma.

O objetivo desta pesquisa é analisar se o evento Universo Geek Museu tem
potencial para se tornar um produto turistico e integrar o calendario de eventos da
cidade de Manaus. O convite a sua participacdo nesta pesquisa se deve a vocé
fazer parte da equipe de organizacao do Universo Geek Museu — UGM.

A sua contribuicdo consistird em responder perguntas de um roteiro de entrevista
de forma virtual (Em funcéo da pandemia de Covid-19), a pesquisadora do projeto.
Estas perguntas estardo relacionadas ao planejamento e organizacdo do evento,
0 tempo estimado para as respostas desta entrevista ira variar de acordo com o
seu tempo. As informacdes obtidas por esta entrevista poderao ser inseridas no
resultado desta pesquisa, ndo ha garantia de anonimato por conta da sua posicao
perante o planejamento e organizacao do evento. Podendo seu nome ser citado
no conteudo deste projeto, porém apenas a pesquisadora e orientadora teréo
acesso as informacdes na integra desta entrevista.

Sua participacdo é voluntaria, isto é, ela ndo é obrigatdria, e vocé tem plena
autonomia para decidir se quer ou nado participar, bem como retirar sua
participacdo a qualguer momento. Vocé nao sera penalizado de nenhuma maneira
caso decida ndo consentir sua participacao, ou desistir da mesma. Contudo, ela é
muito importante para a execucao da pesquisa.

A gqualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar
da pesquisadora informacdes sobre sua participacao e/ou sobre a pesquisa, o0 que
podera ser feito através dos meios de contato explicitados neste Termo.

Ao final da pesquisa, todo material sera mantido permanentemente em um banco
de dados de pesquisa, com acesso restrito, sob a responsabilidade da
pesquisadora. As informacdes obtidas serdo utilizadas apenas para fins
académicos, como publicacdes ou apresentacdo em eventos cientificos.

Como beneficios da pesquisa, espera-se mostrar o potencial turistico que o evento
Universo Geek Museu pode representar para a cidade de Manaus, tendo em vista
gue o segmento de eventos de Cultura Pop jA movimenta o trade turistico em
outros estados do pais.

Pesquisa submetida ao CEP sob 0 CAAE: 52246221.0.0000.5016 em 30.09.2021.

Pesquisadora: Ligia Conceic¢ao Oliveira da Cruz
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E-mail: Icodc.turl8@uea.edu.br
Tel: (92) 98210-3580 — WhatsApp
(92) 98472-0342

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Apos ter sido esclarecido sobre os objetivos, importancia, o modo como os dados
serdo coletados e estar ciente de todos os meus direitos, concordo em participar
da pesquisa: "CULTURA POP E TURISMO: O potencial turistico do evento
Universo Geek Museu para a cidade de Manaus”, e autorizo a divulgagao das
informacdes por mim fornecidas em congressos e/ou publicagBes cientificas,
podendo meu nome ser citado por conta de minha posi¢c&o e envolvimento com o
planejamento e organizagéo do evento.

Vocé aceita participar desta pesquisa?
Sim, eu aceito.
N&o concordo.
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APENDICE | — TCLE PERFIL PUBLICO ALVO DO UNIVERSO GEEK MUSEU
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar voluntariamente nesta pesquisa que
faz parte do desenvolvimento de um Trabalho de Conclusédo de Curso, cujo titulo
preliminar é “Cultura Pop e Turismo: O potencial turistico do evento Universo Geek
Museu para a cidade de Manaus”. Que tem pesquisadora responsavel a aluna
Ligia Conceicado Oliveira da Cruz, sob a orientacdo da Profa. Claudia Araujo de
Menezes Gongalves Martins, Ma.

O objetivo desta pesquisa é analisar se o evento Universo Geek Museu tem
potencial para se tornar um produto turistico e integrar o calendéario de eventos da
cidade de Manaus. Se vocé participou de alguma das quatro edi¢cdes do UGM esta
apto a responder a esta pesquisa, a sua participacao consistira em responder um
guestionario com o intuito de identificar o publico-alvo do evento. O tempo
estimado para as respostas € de 3 a 5 minutos.

Esta pesquisa segue os preceitos da Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
(LGPD ou LGPDP), Lei n° 13.709/2018, que dispde sobre o tratamento de dados
feito por pessoa fisica ou juridica de direito publico ou privado e engloba um amplo
conjunto de operacgdes efetuadas em meios manuais ou digitais. Além disso, dados
pessoais como nome, e-mail, nimero de telefénico, numero de documento de
identificacéo (cpf, registro geral e outros) ndo seréo solicitados nesta pesquisa.

Vocé tem o direito de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em
gualquer fase da pesquisa, sem nenhum prejuizo para voceé.

Os dados que vocé ira nos fornecer serdo confidenciais e seréao divulgados apenas
em congressos ou publicacdes cientificas, sempre de forma anbnima, nao
havendo divulgacédo de nenhum dado que possa Ihe identificar.

Como beneficios da pesquisa, espera-se mostrar o potencial turistico que o evento
Universo Geek Museu pode representar para a cidade de Manaus, tendo em vista
gue o segmento de eventos de Cultura Pop jA movimenta o trade turistico em
outros estados do pais.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Apos ter sido esclarecido sobre os objetivos, importancia e o modo como os dados
serdo coletados e estar ciente de todos os meus direitos, concordo em participar
da pesquisa: "CULTURA POP E TURISMO: O potencial turistico do evento
Universo Geek Museu para a cidade de Manaus”, e autorizo a divulgacao das
informacg@es por mim fornecidas em congressos e/ou publica¢des cientificas desde
gue nenhum dado possa me identificar.

Vocé aceita participar desta pesquisa?
Sim, eu aceito.
Nao concordo.
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APENDICE G - TCLE PESQUISA: DEMANDA EVENTOS DE CULTURA POP,
MANAUS - AMAZONAS.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar voluntariamente nesta pesquisa que
faz parte do desenvolvimento de um Trabalho de Conclus&o de Curso, cujo titulo
preliminar é “Cultura Pop e Turismo: O potencial turistico do evento Universo Geek
Museu para a cidade de Manaus”. Que tem pesquisadora responsavel a aluna
Ligia Conceicao Oliveira da Cruz, sob a orientacdo da Profa. Claudia Aradjo de
Menezes Gongalves Martins, Ma.

O objetivo desta pesquisa € mostrar a demanda em potencial que este tipo de
evento pode ter na cidade de Manaus. O tempo estimado para as respostas € de
2 a 3min.

Esta pesquisa segue os preceitos da Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
(LGPD ou LGPDP), Lei n° 13.709/2018, que dispde sobre o tratamento de dados
feito por pessoa fisica ou juridica de direito publico ou privado e engloba um amplo
conjunto de operacdes efetuadas em meios manuais ou digitais. Além disso, dados
pessoais como nome, e-mail, nimero de telefonico, numero de documento de
identificacéo (cpf, registro geral e outros) ndo seréo solicitados nesta pesquisa.

Vocé tem o direito de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em
gualquer fase da pesquisa, sem nenhum prejuizo para voceé.

Os dados que vocé ira nos fornecer serdo confidenciais e seréao divulgados apenas
em congressos ou publicacbes cientificas, sempre de forma anbnima, nao
havendo divulgacédo de nenhum dado que possa |he identificar.

Como beneficios da pesquisa, espera-se mostrar o potencial turistico que este tipo
de evento pode representar para a cidade de Manaus, tendo em vista que o
segmento de eventos de Cultura Pop ja movimenta o trade turistico em outros
estados do pais.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Apos ter sido esclarecido sobre o0s objetivos, importancia e o modo como os dados
serdo coletados e estar ciente de todos os meus direitos, concordo em participar
da pesquisa e autorizo a divulgacdo das informacfes por mim fornecidas em
congressos e/ou publicacdes cientificas desde que nenhum dado possa me
identificar.

Vocé aceita participar desta pesquisa?
Sim
N&ao



