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RESUMO

Este trabalho investiga o impacto dos eventos geeks, especificamente o Anime
Jungle Party, no turismo em Manaus, mediante a influéncia que a Comic Com
Experience tem para S&do Paulo. Como objetivos especificos, foram descritos:
Descrever os eventos Anime Jungle Party (Manaus) e Comic Con Experience (Sao
Paulo); caracterizar a evolucao do evento Anime Jungle Party; identificar o publico
consumidor do evento Anime Jungle Party em Manaus e tabular a evolucao do evento
Anime Jungle Party por meio de métricas ao longo das edicfes. A pesquisa explora
como esses eventos contribuem para o desenvolvimento do turismo na regido,
analisando sua relevancia cultural, econémica e social. Utilizando métodos
qualitativos e quantitativos, foram coletados dados sobre a participacdo dos
apreciadores da cultura pop geek e percepcdo dos moradores locais através da
pesquisa apresentada pelo Google Formularios. Os resultados indicam que esses
eventos tém um papel significativo na promog¢&o do turismo em Manaus, atraindo
visitantes de diferentes regides do Estado do Amazonas e parte do Brasil. Além disso,
demonstram o potencial desses eventos para impulsionar a economia local, através
do aumento do fluxo de turistas e do incentivo ao comércio e servi¢os desta area. Esta
pesquisa contribui para uma melhor compreensao do impacto dos eventos pop geeks
no turismo regional e destaca a importancia de investimentos e politicas publicas

voltadas para o setor de entretenimento e cultura geek em Manaus.

Palavras-chave: Anime Jungle Party. Turismo. Cultura Geek.



ABSTRACT

This work investigates the impact of geek events, specifically the Anime Jungle
Party, on tourism in Manaus, through the influence that Comic Com Experience has
on Sao Paulo. The following were described as specific objectives: Describe the events
Anime Jungle Party (Manaus) and Comic Con Experience (Sao Paulo); characterize
the evolution of the Anime Jungle Party event; identify the consumer public of the
Anime Jungle Party event in Manaus and tabulate the evolution of the Anime Jungle
Party event through metrics throughout the editions. The research explores how these
events contribute to the development of tourism in the region, analyzing their cultural,
economic and social relevance. Using qualitative and quantitative methods, data was
collected on the participation of fans of geek pop culture and the perception of local
residents through the survey presented by Google Forms. The results indicate that
these events have a significant role in promoting tourism in Manaus, attracting visitors
from different regions of the State of Amazonas and part of Brazil. Furthermore, they
demonstrate the potential of these events to boost the local economy, by increasing
the flow of tourists and encouraging commerce and services in this area. This research
contributes to a better understanding of the impact of pop geek events on regional
tourism and highlights the importance of investments and public policies aimed at the

entertainment and geek culture sector in Manaus.

Keywords: Anime Jungle Party. Tourism and Geek Culture.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o fendmeno dos eventos geeks tem se tornado uma parte
significativa da cultura contemporanea, oferecendo uma plataforma para a celebracéo
da arte, entretenimento e a comunidade em torno de diversas formas de midia pop.
Entre esses eventos, na cidade de Manaus, o Anime Jungle Party destaca-se como
um marco importante no calendario dos aficionados por cultura pop e geek.

O Anime Jungle Party surge como uma alternativa regional, situada na
exuberante cidade de Manaus, capital do estado do Amazonas, agregando elementos
especificos da cultura japonesa, além dos games, séries televisionadas ou em livros
e géneros musicais. O enfoque na capital amazonense ndo apenas oferece uma
perspectiva singular sobre como os eventos geeks influenciam a dindmica turistica em
uma regido especifica, mas também destaca a diversidade e a crescente importancia

desses fendmenos culturais além dos grandes centros urbanos.

Ao longo deste estudo, sera investigada a relevancia do evento Anime Jungle
Party para o turismo em Manaus, analisando aspectos como o perfil do publico, os
impactos econbmicos e sociais, bem como o potencial de crescimento desse evento
para o desenvolvimento local. Por meio de uma abordagem multidisciplinar, que
combina conceitos de turismo, cultura pop e geografia, busca-se compreender como
a intersecdo entre o universo geek e o turismo contribui para a construcdo de

identidades culturais e o fortalecimento da economia criativa na regiao.

Dessa forma, este trabalho visa contribuir para um maior entendimento sobre
0 papel dos eventos geeks no contexto do turismo em Manaus, fornecendo assuntos
relevantes para profissionais da area, gestores publicos, académicos e entusiastas da
cultura pop interessados no potencial transformador desses fendmenos culturais

emergentes.

E notéria a fama do ramo geek/nerd/otaku no mundo, “Em geral, a ideia de
diferenciar os Geeks, Nerds e Otakus € parte da vontade humana de formular tribos,
entre si. De modo direto, os Geeks seriam os aficionados por tecnologia, os Nerds
seriam leitores de quadrinhos, literatura, seriados e filmes e os Otakus seriam 0s
consumidores de animes e mangas" (Nexp, 2019). Atualmente o termo Geek também

pode ser usado para englobar todos estes trés nichos, porém é mais preferivel separa-
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los. Varios eventos deste cunho tornam-se mais chamativos através de grandes
atracdes como exposicoes de jogos esperados, concursos de cosplayers, venda dos
itens de personagens entre outros. Em Manaus existem eventos voltados para o
publico admirador dos géneros, porém com foco fechado, geralmente apenas pessoas
da regido prestigiam tais, ainda assim, uma grande movimentacao de dinheiro se torna

possivel em poucos dias de acontecimentos.

Um exemplo de evento do tipo grande porte é a CCXP que acontece no estado
de Sao Paulo no final do ano, aproximadamente nos dias 1 a 4 de dezembro, este que
conta com a participacdo de grandes atracdes, sejam elas brasileiras ou néao,
cosplayers!, exposicbes e outros, ndo sendo realizado apenas no periodo da
pandemia de COVID-19, mas com o amenizar de propagacao do virus, o evento pdde

ser realizado nas datas indicadas no ano de 2022.

Em Manaus ja sao realizados diversos tipos de eventos, como 0 Sou Manaus
(Paco a Passo), que busca trazer alguns artistas tanto do estado como do Brasil,
outros eventos voltados para o publico que costuma ser amante de toadas como o
Festival de Parintins e Bumba meu Boi, eventos interligados diretamente para
exposicdes e etc. Dentre varios destes, um dos mais famosos na cidade de Manaus
€ o Anime Jungle Party, cujo existe desde o ano de 2006 e € sediado no Clube do
Trabalhador (SESI) mas que ja obteve de edi¢cdes no Centro de Convencgdes do
Manaus Plaza Shopping, abrange concurso de cosplays, competicdo de jogos, este
também ja vislumbrou de participacdes de dubladores famosos brasileiros como o do
personagem Saga de Gémeos e Kanon do anime Os Cavaleiros do Zodiaco
(interpretado por Gilberto Baroli), dublador de Bob Esponja e Goku de Dragon Ball Z
(Wendel Bezerra) e até mesmo a participacdo do vocalista da banda Angra, Edu
Falaschi, voz principal da abertura dublada de Os Cavaleiros do Zodiaco. O evento
acontece ha mais de 10 anos nos meses de abril e julho, retornando em 2022 com o

amenizar da pandemia.

Assim, levanta-se a seguinte pergunta: “Sera que o evento Anime Jungle

Party pode ter o efeito atrativo para fomentar o turismo para Manaus?”

Os eventos deste tipo sdo de grande importancia e influéncia para o trade

! Cosplayers sdo os fas das obras geeks que se caracterizam (com vestes e acessorios) como seu personagem
favorito.
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turistico que gerencia viagens de varias partes do mundo numa espécie de
aproveitamento do género crescente. A movimentacdo monetaria quando ocorre
tende a ser alta por conta dos derivados aproveitados e a tendéncia no momento é

gue aumente conforme a evolugao da tecnologia.

A montagem e exibicdo de tais eventos requer atencdo e planejamento
necessario para que nada ocorra de forma errébnea, muitos dos eventos acontecem
por meios de ideias de fas do segmento, algumas vezes com subsidios proprios e com
o tempo, ganhando patrocinios e assim expandindo conforme as necessidades, sendo
regido de forma privativa. Pensando nestes eventos como algo lucrativo e de
visibilidade, supfe-se entdo que visando a atencdo do governo este tipo de evento
ganharia reconhecimento nacional e dependendo de seu desempenho, até mesmo

mundial.

Como objetivo geral definiu-se por analisar o potencial do evento Anime Jungle
Party como sendo importante turisticamente para Manaus e o0s especificos séo:
descrever o evento Anime Jungle Party (Manaus); caracterizar a evolugao do evento
Anime Jungle Party; identificar o publico consumidor do evento Anime Jungle Party
em Manaus e tabular a evolucéo do evento Anime Jungle Party por meio de métricas

ao longo das edicoes.

A inteng@o e o interesse na pesquisa provém do grande curso que tal género
anda ganhando, a sua influéncia em diversos cantos do mundo se é notdria em
diversos locais, como as redes sociais e de entretenimento que promovem 0 cCONsumo
deste tipo de conteudo. A ida em algumas edi¢cdes do Anime Jungle Party trouxe as
experiéncias necessarias e a visdo ampla no potencial turistico. Como amante do
género, o atrelar direto com o turismo ocasionou a ideia do projeto. Sendo um dos
eventos de grande porte, o Anime Jungle Party ja contou com cerca de mais de 11 mil

pessoas (Dias, 2011).

O destaque da pesquisa sera de extrema importancia para o turismo manauara,
visando um trabalho de enaltecimento da vertente turistica da regido, possibilitando
oportunidades para o publico canalizado interno e externo. Valorizando o estado e

municipio, expandindo monetariamente e socialmente.

Existem poucas pesquisas sobre a tematica em questdo na regido, com isso
vem a necessidade de escrita pois é de meu grande interesse. Fago parte deste grupo
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social desde meus seis anos de idade com influéncia de meu irmao mais velho. A
tendéncia do mundo geek crescer é aparente conforme a evolugcdo da tecnologia e
iISSO me agrada, espero que o futuro seja repleto de novidades no ramo e que exista

muitas pesquisas referentes.
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2 TURISMO E SEUS SEGMENTOS

Entende que o turismo é um setor dindmico e multifacetado que abrange uma
ampla variedade de segmentos, cada um atendendo a diferentes interesses e
necessidades dos viajantes. Um dos segmentos mais populares € o turismo de lazer,
gue se concentra em proporcionar descanso e entretenimento. Este tipo de turismo
inclui viagens para destinos como praias, montanhas e resorts, além de visitas a
parques tematicos e atracdes turisticas. Os viajantes buscam relaxar, se divertir e

desfrutar de momentos de lazer, muitas vezes em companhia de familiares e amigos.

Quadro 01 — Formas de Turismo

FORMAS DE TURISMO USUALMENTE CLASSIFICADAS

TIPO DE TURISMO DEFINIGAO

Todo o conjunto de atividades necessarias ao planejamento e
TURISMO INDIVIDUAL a execugao de viagens, sem o concurso de agéncias de
viagens ou de qualquer outra entidade de natureza turistica

Conjunto de atividades turisticas programado, administrado
e executado por agéncias de viagens, associacdes, entidades
de classe, clubes ou por qualquer outra organizagcdo que
envolva grupos de pessoas

TURISMO ORGANIZADO

Conjunto de programacoes turisticas em que as pessoas
permanecem baseadas ou hospedadas em um receptivo
Unico, ainda gue efetuem excursées e passeios a outros
lugares

TURISMO INTENSIVO OU TURISMO ESTAVEL

A hospedagem e o conjunto de atividades em um mesmo

TURISMO EXTENSIVO OU TURISMO DE LONGO PRAZO . . .
ntcleo, com duragao de pelo menos trés semanas

Quando a programacdo turistica se compoe de visitas ao
maior numero possivel de nlcleos receptivos, em uma
viagem Unica, com estada curta em cada um dos locais
visitados

TURISMO ITINERANTE

Fonte: Andrade (2004)

O turismo cultural é outro segmento importante, atraindo aqueles que desejam
explorar a heranga historica e artistica de um destino. Este tipo de turismo envolve
visitas a museus, monumentos histéricos e sitios arqueoldgicos, bem como a
participacdo em festivais culturais e eventos tradicionais. Os viajantes do turismo

cultural estdo interessados em conhecer e vivenciar diferentes culturas, suas tradigdes
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e formas de arte, 0 que enriquece suas experiéncias e amplia seu conhecimento sobre
0 mundo.

O turismo de negocios, por sua vez, € focado em viagens corporativas e
profissionais. Este segmento inclui a participacdo em conferéncias, seminarios, feiras
comerciais e reunifes de negécios. O turismo de negdcios traz grandes oportunidades
para empresas. A participacdo em eventos permite que as organizacdes ampliem
suas redes de relacionamento, alcancando um publico consumidor maior, conhecendo
novos fornecedores, estabelecendo parcerias, entre outras vantagens propiciadas
pelo networking”.?

O turismo de eventos é um segmento dinAmico e especializado que atrai
vigjantes interessados em participar de diversos tipos de eventos. O turismo de
eventos € a parte do turismo que leva em consideracdo o critério relacionado ao
objetivo da atividade turistica. E praticado com interesse profissional e cultural por
meio de congressos, convencdes, simposios, feiras, encontros culturais, reunides
internacionais, entre outros, e € uma das atividades econémicas que mais crescem
no mundo atual.® Cidades e regifes que se destacam como anfitrids de eventos
ganham visibilidade internacional, atraem investimentos e movimentam a economia
local, beneficiando setores como hospedagem, alimentacéo, transporte e servicos.

Compreende que o turismo de eventos, portanto, ndo sO proporciona
experiéncias memoraveis aos participantes, como também desempenha um papel
crucial no desenvolvimento econémico e na promoc¢éao cultural dos destinos turisticos.

Outro segmento em crescimento é 0 ecoturismo, que promove viagens
sustentaveis e responsaveis para areas naturais. Este tipo de turismo tem como
objetivo principal a conservacdo do meio ambiente e o bem-estar das comunidades
locais. Ecoturismo é um segmento da atividade turistica que utiliza, de forma
sustentavel, o patrimdénio natural e cultural, incentiva sua conservacao e busca a
formacdo de uma consciéncia ambientalista por meio da interpretacdo do ambiente,
promovendo o bem-estar das populacdes.*

O turismo de aventura atrai aqueles que buscam experiéncias emocionantes e

desafiadoras em ambientes naturais. Este segmento inclui atividades como rafting,

2 Disponivel em: Concur. Turismo de negdcios: conheca suas principais caracteristicas. Concur, 2023.
3 HOELLER, Elisabete Helen. Turismo de Eventos: Centreventos Cau Hansen de Joinville — SC, p. 75

4 BRASIL, Ministério do Turismo: Segmentacdo do Turismo: Ecoturismo: OrientacGes Basicas. Brasilia:
Ministério do Turismo, 2010.



18

escalada, bungee jumping e safaris. Turismo de Aventura compreende 0s movimentos
turisticos decorrentes da pratica de atividades de aventura de carater recreativo e ndo
competitivo.®

O turismo de saude e bem-estar € direcionado a viajantes que procuram
melhorar sua saude fisica e mental. Este segmento inclui visitas a SPA’s, retiros de
bem-estar e clinicas especializadas em tratamentos médicos. Os viajantes deste
segmento buscam relaxamento, rejuvenescimento e tratamentos de saude
especificos, beneficiando-se de servicos personalizados e ambientes tranquilos que
promovem o bem-estar integral.

O turismo religioso envolve viagens a locais de significancia espiritual e
religiosa, bem como a participacdo em eventos religiosos. Peregrinacfes a santuarios,
templos e locais sagrados sdo exemplos comuns deste segmento. E um segmento
que além de contribuir para a valorizacdo e preservacdo das praticas espirituais,
enguanto manifestacdes culturais e de fé, pode contribuir macicamente, desde que
realizado de maneira planejada, para o desenvolvimento positivo da economia, da
cultura e ao aumento da qualidade de vida da populacdo local.® O turismo
gastronémico é motivado pela busca de experiéncias culinarias unicas. Este segmento
inclui roteiros de degustacdo de vinhos e gastronomia, visitas a mercados locais e
restaurantes renomados. Os viajantes gastrondmicos exploram a diversidade culinaria
de diferentes regides, aprendendo sobre ingredientes locais e técnicas culinarias, e
apreciando a cultura e a historia por meio da comida.

O turismo rural oferece uma fuga da vida urbana, proporcionando uma
experiéncia auténtica no meio rural. Os viajantes deste segmento desfrutam de
hospedagem em fazendas e pousadas rurais, participam de atividades agricolas e
artesanais, e tém a oportunidade de se reconectar com a natureza e a simplicidade
da vida no campo.

Cada um desses segmentos contribui de maneira Unica para a diversidade e a
vitalidade do setor turistico global, atendendo a diferentes interesses e preferéncias

dos viajantes e proporcionando uma ampla gama de experiéncias enriquecedoras.

% BRASIL, Ministério do Turismo. Segmentac¢do do Turismo: Marcos Conceituais. Brasilia: Ministério do
Turismo, 2006.

® AZEVEDO, Andrelle Paule Mendonca. S&o José de Ribamar, Um Santuario de Fé No Maranh3o. Sio
Luis. UFMA, 2008.
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2.1 TURISMO DE EVENTOS

O turismo de eventos vem se tornando maior a cada dia. Conforme Zanella
(2003), evento € uma concentracdo ou reunido formal e solene de pessoas e/ou
entidades realizada em data e local especial, com o objetivo de celebrar
acontecimentos importantes e significativos, assim como estabelecer contatos de

natureza comercial, cultural, esportiva, social, familiar, religiosa, cientifica etc.

O turismo de eventos € um segmento que se entende no deslocamento de
pessoas para participacdo de um determinado acontecimento de seu interesse, seja
ele profissional ou cultural e de entretenimento. Geralmente os turistas deste ramo
participam como ouvinte, participante e entre outros em palestras, simposios, feiras,

dentre outros.

A origem do primeiro evento de turismo do qual se tem registros historicos
foram os Jogos Olimpicos na cidade de Olimpia na Grécia em 776 a.C. Outro registro
de evento na Antiguidade foram as Festas Saturnalias em 500 a.C, sendo estas que

derivam do carnaval.’

Conforme Matias (2007, p. 25)

No Brasil a realizacdo de eventos é anterior a chegada da Familia Real.
Segundo registros do Ministério da Industria e Comércio, eram realizadas
algumas feiras que possuiam caracteristicas semelhantes as que ocorriam
na ldade Média, isto é, aconteciam em locais abertos, onde os comerciantes
armavam suas barracas para vender os seus produtos.

Tais acontecimentos referentes a eventos tiveram sua evolucdo, aconteciam
desde a Antiguidade e conforme o passar dos anos, houve mudancas e adaptacdes
gue consequentemente moldaram os eventos atuais, consequentemente o Brasil de
mesma forma.

Eventos de turismo sao considerados aqueles que mais movimentam o trade
atualmente, mesmo durante a pandemia de covid-19, estes eram realizados de forma
online e ja eram planejados para quando houvesse um fim ou um amenizar da mesma

para voltarem a serem realizados de forma presencial e no ano de 2022 j4 se via um

! Mega Curioso. Saturnalia: a festa paga que deu origem ao Natal e ao Carnaval. Mega Curioso, 2023.
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aumento significativo desses eventos, principalmente no final de 2022. O ano de 2023
promete muitos outros, sejam eles diretamente de turismo ou ndo, mas sabe-se que
uma grande renda ira circular proveniente deste grande deslocamento para outros
estados e paises.

Eventos criam oportunidades para a viagem, aumentam O consumo e
promovem o desenvolvimento, justificando a luta constante por parte das entidades
governamentais na captacdo de eventos nacionais e internacionais (Marujo, 2014).
Os eventos constituem uma parte significativa na composi¢cdo do produto turistico,
atendendo intrinsecamente as exigéncias do mercado em matéria de entretenimento,
lazer, conhecimento, descanso e muitas outras motivacdes (Andrade, 2002).

Assim, pode-se afirmar que os eventos sdo um meio direto de renda e
valorizacdo da regido que se € sediada, além de que, dependendo do evento
realizado, este pode trazer conhecimento e lazer unanime. Assim como qualquer outro
tema, os eventos sao divididos em subtemas que abrangem os tipos de eventos
existentes, é admissivel levar em consideracao os seis principais tipos de eventos que
sao realizados. Sendo eles: eventos sociais, eventos corporativos, eventos religiosos,
eventos académicos e educacionais, eventos culturais e de entretenimento e eventos
esportivos.

Os eventos sociais que buscam a comemoragéao de algum evento marcante
(listados como casamentos, noivados, aniversarios, happy hours, churrascos,
formaturas, etc.), 0os eventos corporativos sdo efetuados por empresas ou institui¢coes,
tornando-se de grande relevancia para aproximacdo e conhecimento com clientes,
funcionarios, entre outros (listados como feira, conferéncia, reunido, encontros de
networking, treinamentos, entre outros.), os eventos religiosos sdo, em sua maioria,
organizados por grupos religiosos (instituicdes ou pessoas) voltadas a religiosidade,
uma espécie de desenvolvimento pessoal de quem participa (listados como retiro,
evento beneficente, encontro espiritual, etc.), os eventos académicos e educacionais
tem como objetivo propiciar uma espécie de aprendizado aos participantes, como
promocao de troca de conhecimentos (listados como simpdsio, palestra, seminario,
curso, workshop, congresso, mesa redonda, webinar, etc.), 0s eventos culturais e de
entretenimento tem como enfoque realizar e incitar a diversdo ao publico de diversas
formas, seja por apresentacdes, gastronomia, entre outros (listados como festival
musical, show, exposi¢des artisticas, sarau, entre outros.) e 0s eventos esportivos

promovem a pratica de esportes e exercicios fisicos (listados como corrida,
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campeonato, jogos, entre outros).

No Brasil existe uma associacdo de empresas de eventos, a ABEOC
(Associacao Brasileira de Empresas de Eventos), ela foi fundada em 15 de janeiro de
1977 e tem por finalidade coordenar, orientar e defender os interesses de suas
associadas, representadas por empresas organizadoras, promotoras e prestadoras
de servicos para eventos, cadastradas no Ministério do Turismo, conforme Lei Geral
do Turismo 11.771/08 e seu Decreto Regulamentador. A ABEOC engloba varios

estados, desde Alagoas até S&o Paulo.

2.2 PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO DE EVENTOS

Organizar um evento requer um longo tempo de preparo, todos os detalhes
devem ser englobados com uma pesquisa minuciosa para obter conforto
principalmente aos que vao prestigiar. Pesquisar e colocar no papel os objetivos
principais de um evento ajudard nas préximas etapas de onde se quer chegar.

Um dos pontos principais é conhecer o publico-alvo do evento em questao, pois
somente assim serd necessario obter maior conforto aos que estardo ali. Escolher a
data correta e o local também sdo pontos importantes, pensar num espaco de acordo
com a necessidade da festividade e datas que possam ser aproveitaveis para que
possam chamar a atencéo de varios interessados, como feriados ou finais de semana.

O marketing € uma ferramenta de suma importancia para o planejamento e
organizagao, pois sera dessa forma que se ird alcancar o publico-alvo. As ferramentas
mais utilizadas para a divulgacdo sdo as redes sociais, tais elas Facebook e
principalmente o Instagram. Serd ali que, por meio de hashtags de maior importancia
que seu publico-alvo encontrara o que deseja. Em seguida vem a organizagéo do staff
com profissionais qualificados para cada setor exigido.

Segundo Matias (2004, p. 111), as fases do processo de planejamento e
organizacdo de eventos sdo: concepgdo, pré-evento, per ou trans-evento, e pos-
evento.

De acordo com Matias (2004, p. 56) a concepcao envolve a incorporacédo da
ideia e € nessa fase que o evento toma forma com o levantamento dos elementos
necessarios para a realizacdo do evento. A fase do pré-evento engloba todas as

etapas de preparacio e desenvolvimento do evento. E a fase decisiva do evento na
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qual estdo inseridos a coordenacdo executiva e 0s controles financeiro, técnico-
administrativo e social do evento. Também sao definidos os servicos iniciais, servicos

de secretaria, detalhamento do projeto, etc. Matias (2004, p.75) cita também:

"[...] No trans-evento ha necessidade de atentar para a logistica do local e
gue permeia o evento, a comunicac¢ao, a infraestrutura de apoio, os cuidados
e a atencdo destinados para os convidados VIP’s e procedimentos de
emergéncia. No pds-evento, hd o encerramento que deve considerar a
retirada das estruturas utilizadas, a limpeza do local, a quitacdo de contratos
e despesas e a avaliagao dos processos.”

Na organizacdo as perguntas "O qué? Quem? Quando? Onde? Por qué?
Como?" Sempre estardo presentes, afinal, sdo perguntas baseadas para se chegar
onde quer no planejamento. O nome € um topico importante, pois este servira como
um "cartdo de convite" para quem ira prestigiar, ele pode ser elaborado por edicdes,
tipo, alcance, assunto, entre outros.

E necessario, mais uma vez, saber o publico certo dedicado para o evento em
guestdo, sempre ter uma base de quem serdo 0s envolvidos na questdo dos
convidados até patrocinadores. Em seguida vem a data, dias importantes sédo aqgueles
que derivam proximos dos finais de semana ou até mesmo neles, pois geralmente é
guando se tem um maior numero de pessoas ociosas. O local é importante para quem
ird prestigiar e este pode englobar o facil acesso, pois quanto mais espaco, melhor
sera o aproveitamento, o ambiente, dependendo do evento, deve ser escalado
perfeitamente para o publico devido. Saber o objetivo e a justificativa é importante,
pois assim é possivel obter um feedback de como seguir com a proxima edi¢ao, caso

seja necessario contratacao ou modificacdo interna.

3 CULTURA GEEK

Como afirma Débora Priscila? do site Oficina da Net, “Se no passado ser nerd
era sinbnimo de exclusao social, os geeks estao ai para comprovar que este conceito
ficou para tras. No dicionario de inglés as palavras nerd e geek remetem a pessoas

cafonas e fora de moda, porém hoje, ao que parece, esta denominacéo € que esta

8 Editora do site “Oficina da Net”, perfil disponivel em: https://www.oficinadanet.com.br/sobre/debora-pricila-
silveira
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ultrapassada”.

Ainda que exista divergéncias entre otakus, nerds e geeks, € possivel sim
afirmar que todos os trés estao envolvidos numa classe apenas, que sdo propriamente
ditos os geeks. Caracteristicas comuns desse nicho sdo os animes e mangas, jogos
e séries juntamente da cultura pop e geral. A cultura geek vem aumentando cada vez
mais no Brasil, e ndo somente nele, no mundo da mesma forma, determinando sua
importancia entre tantas areas existentes no mundo. Marcelo Forlani, editor do site
“Omelete” fala sobre o crescimento dessa cultura no pais. “Aqui no Brasil, estamos
tendo um nimero cada vez mais crescente de filmes dublados. Isso traz maior acesso
para todas as classes irem ao cinema”. Dessa area de cinema, existem os filmes de
conteudo herdico na ficcdo como os da MARVEL e DC, além dos herdis e as histérias
envolventes dos animes e mangas, unindo-se aos jogos onde se tem o favoritismo em
diversos personagens apresentados.

A tendéncia dessa cultura apenas tende a aumentar conforme a tecnologia se
torna mais presente, pois agora também se encontra por meios holograficos tal como

a cantora artificial chamada Hatsune Miku. O significado do nome Hatsune Miku (%]
& = ¥) — Resulta da combinacgdo de Miku (Futuro) de Hatsu (Primeiro) e de Ne (Som).

Ou seja, “Primeiro Som do Futuro”. Além dela, existem outros em mesmo nivel, todos
estes participando de uma comunidade de idols artificiais controlados por o que
chamam de Vocaloid. Hatsune Miku é uma cantora hologréfica de 16 anos que vem
conquistando cada vez mais seu espaco no mundo geek de forma inusitada, pois em
seus shows, a artista ndo é palpavel, ou seja, seu holograma danca, canta e ainda
interage diretamente com os fas. Hatsune Miku foi langada em 2007, pela Crypton
Future Media e sua voz é sintetizada por um software, ou seja, ndo € nenhuma voz
real por trds da cantora e sim um computador com um poderoso programa. Nesse
programa, € possivel criar muasicas que sao interpretadas por personagens
eletronicos. A cultura geek possui um leque de variedades e ainda mais um leque de
evolucéo para surgir.

O Dia da Cultura Geek - 25 de maio - também €& conhecido por outros nomes,
como: Dia do Orgulho Nerd, Dia do Orgulho Geek e Dia da Toalha. Essa ultima
data foi criada em 2001, com o intuito de homenagear Douglas Adams, autor do livro
de ficcédo cientifica “Guia do Mochileiro das Galaxias”, icone da cultura geek, que

morreu em 11 de maio de 2001, sendo uma antecessora do Dia do Orgulho Geek, que
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foi criado no dia 25 de maio de 2006, na Espanha, ja que nesse mesmo dia, em 1977,
estreou “Star Wars: Episodio IV — Uma nova esperanga”, outro simbolo da cultura

geek. Abaixo organizamos os termos e suas definicdes sobre a cultura geek em geral.

Quadro 02 — Termos e definicdes sobre os fas da cultura geek

TERMOS E DEFINICOES SOBRE OS FAS DA CULTURA GEEK

DEFINICAO

O grupo é composto por geeks que sabem tudo sobre os
novos games e consoles lancados no mercado. Gostam de
utilizar camisetas com personagens de jogos como "Super
Mario".

FAS DE GAMES (GAMERS)

Este tipo de geek forma uma extensa comunidade. Quase
sempre eles estdo caracterizados de seus personagens
preferidos em eventos de cosplay. Normalmente sabem
tudo sobre determinado anime ou manga.

FAS DE ANIMES E MANGAS (OTAKUS)

Tipo classico de geek. Comparecem a encontros sobre Star

FAS DE FICCAO CIENTIFICA E Wars, sabem jogar vérios tipos de RPGs e gostam de se

FANTASIA (NERDS) vestir, nos finais de semana, como Harry Potter e outros
personagens de sagas fantasiosas.

Esta & considerada uma nova modalidade de geek. Sao
pessoas que sabemn tudo sobre as séries do momento e que
passam as madrugadas acordados realizando maratonas ou
esperando que o préximo episddio seja colocado para
download.

FAS DE SERIES DE TELEVISAO
(NOVA MODALIDADE GEEK)

Fonte: Autora, 2024 / Oficina da Net, 2024 / Canva.com, 2024.

Como descrito na tabela, os fas da cultura pop séo diversificados. De maneira
simples, pode-se afirmar que 0s gamers sao aqueles cujos possuem maior interesse
em jogos, os otakus sendo aqueles voltados para as animacdes japonesas e seus
livros ilustrados, os nerds ja seguindo para as sagas de filmes e séries como Star
Wars e Harry Potter e por fim os fas de séries de televisdo, surgindo agora para
complementar o grupo, focalizando diretamente nas sérias televisionadas ou em sites

de streamings, esperando o primeiro episodio ser lancado.

4 EVENTOS DO MUNDO GEEK NO MUNDO, NO BRASIL E EM MANAUS

A cultura pop geek, inicialmente restrita a nichos especificos, como fas de
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quadrinhos, videogames, ficcdo cientifica e fantasia, evoluiu ao longo das décadas
para se tornar um fendbmeno global e uma forca cultural dominante. Elementos que
antes eram considerados "nerds" ou "geeks" agora estao no centro da cultura popular,
influenciando tudo, desde cinema e televisdo até moda e tecnologia. Franquias como
"Star Wars", "Marvel", "Harry Potter" e "Game of Thrones" sdo exemplos claros de
como essas narrativas ganharam uma base de fds massiva e diversificada,
transcendendo barreiras culturais e geracionais.

Contata-se a importancia da cultura pop geek no cenério atual do mundo
devido a capacidade de unir pessoas de diferentes origens e interesses através de
uma paixdo comum. Convencdes como a San Diego Comic-Con e a Brasil Game
Show atraem centenas de milhares de participantes a cada ano, celebrando o amor
por personagens, histérias e universos ficticios. A SDCC (San Diego Comic-Con) se
tornou um ponto de encontro imperdivel para os fas da cultura pop. O evento ndo se
limita apenas aos quadrinhos, mas abrange uma variedade de interesses, incluindo
cinema, séries, literatura, cosplay e colecionaveis. A média atual de visitantes é
impressionante, com cerca de 150 mil pessoas reunindo-se anualmente para
compartilhar sua paixéo e celebrar a diversidade do universo geek. (OMELETE, 2023).
9 Realizada pela primeira vez em 2009, inicialmente como Rio Game Show, na capital
fluminense, a Brasil Game Show (BGS) ocupa atualmente todos os pavilhées do Expo
Center Norte, em Sao Paulo. Além disso, retine as principais empresas do segmento,
€ palco de grandes lancamentos, abre espaco para estudios independentes e atrai
personalidades do mercado de games.'? (Brasil Game Show, 2024). Percebe que
essas convencgdes nao apenas funcionam como pontos de encontro para os fas, mas
também impulsionam a inddstria do entretenimento ao permitir a interacao direta entre
criadores e consumidores, promovendo novas ideias e colaboracgdes.

Além disso, a cultura pop geek tem um impacto significativo na economia
global (PUC GOIAS, 2024). A comercializacdo de produtos relacionados, desde
brinquedos e roupas até livros e jogos, gera bilhdes de ddllares anualmente.
Plataformas de streaming e redes sociais amplificam ainda mais esse fenémeno,
permitindo que os fas se conectem e compartilhem suas paixdes em escala global. A

presenca de contetudo geek em midias digitais também democratiza o acesso a esses

% Omelete. Afinal, 0 gue é a San Diego Comic-Con?. Omelete, 2023.
10 Brasil Game Show. Sobre. Brasil Game Show, 2024.
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interesses, permitindo que pessoas de todo o mundo participem da cultura geek,
independentemente de sua localizacdo geografica.

A relevancia social da cultura pop geek também é notavel. Muitas obras de
ficcdo cientifica e fantasia abordam questdes complexas como diversidade, inclusao,
ética e sustentabilidade, fomentando debates importantes sobre o futuro da
humanidade. Personagens diversos e histérias que abordam temas sociais
contribuem para uma maior representacao e conscientizacédo, promovendo valores de
tolerancia e empatia. Dessa forma, a cultura pop geek ndo apenas entretém, mas
também educa e inspira mudancas positivas na sociedade.

Os eventos do mundo geek tém ganhado cada vez mais destaque e
popularidade globalmente, reunindo fas de quadrinhos, filmes, séries, videogames,
cosplay e cultura pop em geral. Um dos mais conhecidos é a San Diego Comic-Con,
realizada anualmente em San Diego, Califérnia, que atrai milhares de pessoas e é
famosa por suas apresentacdes exclusivas de filmes e séries de televisdo, painéis
com celebridades e uma vasta area de exposicao. Outro evento significativo € a New
York Comic Con, que também oferece uma ampla gama de atividades, incluindo
exibicdes, concursos de cosplay e encontros com autores e artistas renomados. Esses
eventos ndo apenas celebram a cultura geek, mas também servem como plataformas
importantes para lancamentos e anuncios de novidades no universo do

entretenimento.
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Quadro 03 — Eventos de Cultura Pop Geek no mundo

EVENTOS DE CULTURA POP

. . PUBLICO
CIDADE CONTEUDO TIPO/PORTE DURACAO 2019
Comic C ) . :
SAN  DIEGO ormie ~-on Cultura Pop Convencdo, 4 dias, 135 Mil
CALIFORNIA - International - Mundial M | pessoas
USA sSDCC undia egaevento anua Fonte: SDCC, 2021
Cultura Po . 65 Mil pessoas
CIDADES Star Wars cek/Saga Sfar Convencao, 2 dias, ;o':[e:
PELO MUNDO Celebration 9 g Megaevento anual STARWARS.COM,
Wars 2021
LOS ANGELES, Cultura Pop . . -
. . Convencao, 3 dias, 115 Mil pessoas
CALIFORNIA - Anime Expo japonesa/ Me aevgnto anual Fonte: ANIMEEXPO,
usa mundial 9 2021
COLONIA, P, Cultura Pop Feira, 2 dias, ) ks
ALEMANHA geek/gamer Megaevento anual Fonte: gg;e =eel)

Fonte: Cruz, 2021.

O Brasil também tem se destacado na realizagdo de grandes eventos voltados
para o publico geek. A Comic Con Experience (CCXP), realizada em S&o Paulo, € um
dos maiores eventos do género no mundo, atraindo centenas de milhares de
participantes. A CCXP conta com painéis de discussdes, sessfes de autografos,
exibicbes de filmes e séries, além de uma ampla area para stands de vendas e

exposicdes de grandes estudios de cinema e televisao.
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Quadro 04 — Eventos de Cultura Pop Geek no Brasil

EVENTOS DE CULTURA POP

. = PUBLICO

CIDADE CONTEUDO TIPO/PORTE DURACAO 2019
SAO PAULO. Comic Con Cultura Pop Convencao, 5 dias, 260 Mil

. B . pessoas
sP Experience - CCXP Mundial Megaevento anual Fonte: COxXP, 2021

. . ) i 55 Mil pessocas
SAO PAULO, Brasil Games Cultura Pop Feira, 4 dias, Fonta:
sP Show - BGS geek/gamer Megaevento anual STA“‘-::;SCOM-

. ‘ 30 Mil pessoas
CURITIBA, Geek Cit Cultura Pop Convencgao, 3dias, (2018)
PARANA Y mundial Megaevento anual Fonte: GEEKCITY,
2021.

5 Cultura Po . 120 Mil pessoas
VARIOS Campus Party K/ P Feira, 5 di Foﬁe_
ESTADOS Brasil gee . Megaevento 1as CAMPUSPARTY,

tecnologia 2021.

Fonte: Cruz, 2021.

Em Manaus se destacam alguns eventos bem como o Anime Jungle Party e
também a UGM - Universo Geek Museu, além do Amazonas Geek Experience,
Amazon K-Pop, Games RAM e outros eventos em destaque na cidade. Eventos como
0 Super Amostra de Games e Animes - SAGA e outras convengdes menores
proporcionam uma plataforma vibrante para a expresséo da criatividade e do talento
local, através de concursos de cosplay, competicdes de videogames, exibicdes de
animes e palestras com convidados especiais. Esses eventos ndo apenas fortalecem
a comunidade geek local, mas também impulsionam a economia criativa e o turismo,
atraindo visitantes de outras regides e contribuindo para o desenvolvimento cultural e

econdmico da cidade.
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Quadro 05 — Eventos de Cultura Pop Geek em Manaus

EVENTOS DE CULTURA POP

PUBLICO
2019

BAIRRO CONTEUDO TIPO/PORTE DURAGAO

. . 2 ou 3dias, :
Anime Jungle Cultura Pop Convengio, . 10 Mil pessoas
COROADO ) ate 3x ao Fonte: Hodeney
Party - AJP Mundial Grande evento ano Souza, 2024
. - 1a2dias, ‘
CENTRO Universo Geek Cultura .Dop Convencao, 2té 9% a0 7 Mil pessoas
Museu - UGM mundial Grande evento ano Fonte: LESTAT, 2021.
CHAPADA Amazon_as Geek Cultura Pop Festival, 3 abdias, Nao divulgado
Experience geek Pequeno porte anual
Cultura Po Festival, . -
COMPENSA Amazon K-Pop k Tdia, anual Nao divulgado
coreana Pequeno porte

Fonte: Cruz, 2021.

4.1 ANIME JUNGLE PARTY

O Anime Jungle Party € um evento que ocorre na cidade de Manaus desde o
ano de 2005, o evento conta com um cronograma diverso, tais como dubladores
brasileiros que trabalham usando nomes de grandes personagens das animacdes,
assim também como cantores voltados para as musicas das animacgoes, cosplays e
bancas de venda nas quais obtém souvenirs dos animes queridos dos jovens e

adultos.

O evento possui cerca de 18 anos de existéncia e apenas teve sua parada no
momento da pandemia, mas retornou no ano de 2023, este que aconteceu no Manaus
Plaza Shopping e ocorreu nos dias 09 de julho e 10 de julho, sdbado e domingo
respectivamente. Acontece cerca de trés edi¢cdes por ano, o interesse pela cultura pop

e japonesa no geral (musicas, games e dancas, entre outros) ja reuniu cerca de 11
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mil pessoas. Dentro do evento € possivel acompanhar o cronograma que deriva de
acordo com a necessidade, muitos dubladores de personagens famosos mostram seu
lado e experiéncia como dubladores, além de até mesmo dar uma palinha com a vozes
utilizadas para tais personagens. Muitos artistas também que fazem musicas
dedicadas a animes e personagens participam do evento, como Player Tauz e 7TMZ
(7 Minutoz).

Um dos géneros muito populares presente no evento é o K-POP. De acordo
com o redator Luiz Fernando Miranda'!, “K-POP, abreviagdo de Korean pop, € um
fenbmeno cultural e musical que vem conquistando o mundo. Originario da Coreia do
Sul, este estilo musical combina elementos de diversos géneros, acompanhados de
visuais estilizados e coreografias elaboradas”. Atragcbes como competicdo de K-POP
(dancas e performances) também acontecem e muitas delas possuem uma premiagao
para o primeiro ao terceiro lugar. Além dessa competicdo, existe também a
competicdo de cosplays, onde fas das obras de animes e jogos aparecem no evento
caracterizados, muitos deles entram na imersdo de até mesmo atuarem como o
personagem, deixando quem esta de fora ainda mais cativado. O concurso de cosplay
também possui premiacédo, como no ano de 2022 que aconteceu o "Circuito Cosplay"”,
sendo este organizado pela Staff do proprio evento. Os prémios variaram de 800 reais
até 300.

As bancas de vendas internas também fazem sucesso, todos possuem objetos
de vendas voltados para animacdes ou bandas de K-POP, podem ser desde camisas
ou bottons, chapéus, anéis, acessorios e objetos em geral. A faturacao no dia € certa,
os feirantes conseguem aproveitar em sua grande maioria, assim realizando o sonho
de jovens e adultos com pequenas lembrancas, seja de seu anime, personagem ou

cantor favorito.

4.2 EVOLUCAO DO ANIME JUNGLE PARTY AO LONGO DAS EDICOES

O evento conta com sua fama e desde sua primeira edicao, este atraiu milhares

de pessoas, contando com diversas atra¢des nacionais. Com poucas edi¢des, obteve

1| uiz Fernando Miranda é o redator da Revista Quero. Perfil do redator disponivel em:
https://querobolsa.com.br/revista/autor/luiz-miranda
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sua evolucéo para cerca de trés realizagdes ao ano, podendo variar até mesmo para
quatro ou menos, porém, todos esgotando com os ingressos disponibilizados,
evidenciando sua importancia. Abaixo, encontra-se uma pequena tabulacdo com seus
participantes anuais de 2010 até o ano de 2023, variando de 8 mil a 10 mil
participantes.

Tabela 01 — Evolugao das Edi¢cbes do Anime Jungle Party

Anos do Evento (2010-2023) Quantidade de Participantes
2010 8 mil participantes
2011 9 mil participantes
2012 9 mil participantes
2013 8.5 mil participantes
2014 10 mil participantes
2015 9.3 mil participantes
2016 9.6 mil participantes
2017 11 mil participantes
2018 9 mil participantes
2019 8.4 mil participantes
2020 10 mil participantes
2021 9.5 mil participantes
2022 8 mil participantes
2023 10 mil participantes

Fonte: Hodeney Souza, organizador do evento Anime Jungle Party, 2024

Vale ressaltar que o proprio evento ja atingiu a meta de 12 mil participantes em
determinada época, como dito pelo organizador do evento, Hodeney Souza.

O Anime Jungle Party (AJP) é um dos eventos geek mais importantes de
Manaus, destacando-se como um catalisador significativo para a economia criativa e
o turismo na regido. Este evento, dedicado a celebracdo da cultura pop, animes,

mangas, videogames e cosplay, atrai um publico diversificado e apaixonado,
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impactando positivamente varios setores econémicos da cidade.

Artistas locais, desde ilustradores até cosplayers, tém a oportunidade de expor
e vender suas criagcdes, promovendo a valorizacdo e a monetizacao do talento
regional. Além disso, 0 evento proporciona uma plataforma para workshops e
palestras, incentivando a formacédo e o aprimoramento de habilidades nas areas de
desenho, producéo audiovisual, design de games e outros campos relacionados. Esse
ambiente de troca e aprendizado é crucial para fomentar uma comunidade criativa

vibrante e inovadora.

5 METODOLOGIA

A metodologia é uma das etapas mais importantes, pois por meio dela busca-
se compreender todo o processo de desenvolvimento da pesquisa. E na metodologia
gue o pesquisador busca averiguar e mostrar a veracidade da pesquisa.

Gil (2006) destaca que é na metodologia que o pesquisador deve esclarecer 0s
procedimentos a serem seguidos na realizacao da pesquisa.

5.1 FORMAS E ABORDAGEM DE ESTUDO

O estudo foi como forma de abordagem do problema a pesquisa quantitativa e
qualitativa. Entende-se por qualitativa, pois se busca compreender a influéncia da
cultura geek na cidade de Manaus, mediante o evento Anime Jungle Party. O
resultado se realizou através de analise dos questionérios na qual se busca medir a
satisfacdo dos clientes. Sendo assim, houve utilizacdo de dados estatisticos para a

apresentacao dos resultados.

5.2 OBJETIVOS METODOLOGICOS

O presente estudo consiste em pesquisa aplicada de carater exploratorio que
visa influéncia da cultura geek na cidade de Manaus, mediante o evento Anime Jungle
Party.

O Estudo € exploratoério por ndo conhecer o assunto de forma profunda e assim
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sendo buscar mais conhecimento. Seu principal objetivo € o aprimoramento das ideias
e 0 seu planejamento flexivel permite que se considere a variedade de aspectos
identificados em relacdo ao fato estudado. Na maioria dos casos, assume a forma de
pesquisa bibliografica ou de estudo de caso, pois envolve: levantamento bibliografico,
entrevistas e analise de exemplos que possam contribuir na compreensdo do
problema (GIL, 2006).

O estudo € de campo pelo fato da pesquisa também ser desenvolvida nos
proprios locais onde ocorrem os fenbmenos proporcionando uma experiéncia direta
com a situacdo de estudo neste caso a de influéncia da cultura geek na cidade de
Manaus, mediante o evento Anime Jungle Party. Para Marconi e Lakatos (2010) a
pesquisa de campo € utilizada com o objetivo de conseguir informacfes e/ou
conhecimento acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta, consiste
na observacéao de fatos e fendbmenos.

O estudo € descritivo por descrever as caracteristicas da populacdo ou
fendmeno, ou seja, explica a razdo e o porqué das coisas que estao relacionados em:
identificar a influéncia do evento para o turismo na cidade de Manaus.

Michel (2009) enfatiza que a pesquisa descritiva se propde a verificar e explicar
problemas, fatos ou fendmenos da vida real, com a preciséo possivel, observando e
fazendo relagbes, conexdes, a luz da influéncia que o ambiente exerce sobre eles.
N&o interfere no ambiente; seu objetivo é explicar os fendbmenos, relacionando-os com
0 ambiente.

Na pesquisa descritiva, os fatos e os fenbmenos devem ser retirados do
ambiente natural, da vida real onde acontece, e analisados a luz das influéncias que
o ambiente atua sobre eles. Por essa razdo, uma pesquisa de campo deve ser

orientada pelos principios da pesquisa descritiva.

5.3 AMOSTRA

Em relagdo a amostra, foi utilizado o método estatistico de amostragem aleatéria
simples, onde desta maneira na realizacéo da pesquisa € permitido que cada membro
da populacdo que frequenta o empreendimento tenha a mesma chance de ser

selecionado.
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5.4 TAMANHO E UNIVERSO

Foi investigado dentro do evento os empreendimentos de venda dos itens
geeks, entre visitantes e turistas que frequentam o local avaliam o nivel de qualidade
nos servicos que lhes sao prestados para que o estabelecimento possa se adequar a
seu publico proporcionando-lhes um bom servigo.

Apos entrevistas, foram totalizados cerca de 100 (cem) entrevistados, estes
sinceros e que disponilibilizaram o tempo para responder cada questao.

O evento aconteceu no dia 23 (vinte e trés) e 24 (vinte e quatro) de marco no
Centro de Convencdes do Amazonas Vasco Vasques das 13h as 20h. O Centro de
Convengdes Vasco Vasques, equipamento da Empresa Estadual de Turismo do
Amazonas — Amazonastur, € 0 maior e mais moderno espac¢o do género da Regido
Norte do Brasil com area util no espaco 1 é divisivel em até 5 pavilhGes diferentes,
conta com 6 salas e 1 mezanino de 4.634m?2, totalmente adaptaveis as necessidades
dos organizadores, abrigando ao mesmo tempo eventos de diferentes tipos, portes e
vocacdes. E 0 espago 2 possui 3 andares — Cedro com 2.918,462, Mogno com
1.952,77m2 e Angelim com 2.977,63m2. Uma das suas principais marcas € a
versatilidade: trata-se de um equipamento multiuso cuja vocacéao é receber feiras,
exposicdes e outros tipos de eventos. Os espacos sao climatizados e as salas possui

isolamento acustico.

5.5 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada com a utilizacdo de questionérios com questbes
fechadas, que serdo respondidos pelos clientes dos estabelecimentos participantes.

O questionario é um formulario, previamente construido, constituido por uma

série ordenada de perguntas de campo fechados e abertos, que devem ser

respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador (MICHEL, 2009).

5.6 ANALISE DE DADOS

A andlise de dados foi realizada a partir de estatistica simples, tabulada por
meio de imagens e graficos para melhor interpretacédo e compreensao dos resultados,

através do google forms.
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O autor Teixeira (2003) declara que a analise de dados € o processo de formacéo
de sentido além dos dados, e esta formacdo se da consolidando, limitando e
interpretando o que as pessoas disseram e 0 que 0 pesquisador viu e leu, isto é, 0
processo de formacao de significado. A analise dos dados é um processo complexo
que envolve retrocessos entre dados pouco concretos e conceitos abstratos, entre
raciocinio indutivo e dedutivo, entre descri¢cao e interpretacao.

Salienta-se que a analise de dados é o processo pelo qual se da ordem,
estrutura e significado aos dados, consistem na transformacéo dos dados coletados

em conclusdes e/ou licdes, Uteis e crediveis.

5.7 PROCEDIMENTOS TECNICOS

No que tange aos procedimentos técnicos foram: bibliograficos, levantamento
e de estudo de caso. Identifica-se como bibliografico por utilizar livros, artigos, paginas
de web sites entre outros. Como bibliogréficos, foram utilizados materiais sobre
turismo e o segmento da cultura geek, qualidade na ambientacao fora do lar, qualidade
e satisfacao na prestacao de servicos e sobre o evento em si.

No levantamento serdo utilizados pelo instrumento de coleta de dados neste
caso 0s questionarios. O estudo de caso vai ocorrer no evento Anime Jungle Party
através das lentes dos clientes, visitantes e turistas, que possam contribuir com relatos

e experiéncias sobre a qualidade no evento e satisfacao.

6 ANALISE DOS RESULTADOS

Identificar o publico consumidor do evento Anime Jungle Party em Manaus e
tabular a evolucao do evento Anime Jungle Party por meio de métricas ao longo das

edicoes.

O intuito desta analise dos resultados visa contextualizar os achados da
pesquisa dentro do corpo de conhecimento existente. Comparar os resultados obtidos
com estudos anteriores e validar a pesquisa, identificar inconsisténcias e explorar
novas dire¢des para futuras investigacfes. Tal andlise também permite a formulagéo
de recomendacdes praticas e tedricas para a aplicacdo pratica dos resultados e

contribuindo para o avanc¢o do conhecimento cientifico na area de estudo. Em suma,
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é fundamental para garantir que a pesquisa seja rigorosa, relevante e capaz de gerar
impacto significativo tanto na teoria quanto na pratica.

A pesquisa fora feita através da ferramenta Google Forms com as pessoas que
possuiam interesse no meio da cultura pop geek, muitos até mesmo novos neste ramo
gue se vé crescendo a cada dia. Muitos dos pesquisados mostraram satisfacéo e
expuseram suas opinides através de cada questdo destacada, enriquecendo a

pesquisa.

Gréfico 1: Porcentagem dos géneros das pessoas que sao interessadas no
assunto “Cultura Pop Geek”

GENERO Feminino
Neutro - 72%

2%

Masculino

@ 23%

Homem
transgenero

Masculino
23%

1%

Mulher
transgénero

1%

Neutro

. [ ] 2%
Feminino

72% -
Pessoa nao-

bindria
® 1%
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Quando os participantes foram questionados quanto ao género, € possivel
notar que o publico é de uma grande variedade. Nota-se também que o publico
predominante € o feminino com seus 72%, em seguida o masculino com 23%,
homens, mulheres transgéneros e néo binarios com 1%, finalizando com os neutros,
1%.

Indicando um comparativo direto com o publico da Comic Com Experience de
2022, o publico predominante também foi o feminino (55%), porém o masculino péde

se aproximar com 45%.
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Grafico 2: Idade dos interessados no assunto “Cultura Pop Geek”

IDADE Até 18 anos
ALé 18
30a .g.;ano (-] 3%c:mos . 3%
19 a 29 anos
G 83%
30 a 39 anos
6%
40 a 49 anos
@ 3%
50 ou mais
19 a 29 anos 0%

88%
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
Quanto a idade, nota-se que o publico predominante sao os adultos entre 19
a 29 anos, porém ainda ha entusiastas de idades mais elevadas.
Fazendo um comparativo com a Comic Com Experience de 2022, os mais

interessados no evento foram similares, entre 25-29 anos, com 31,3%.

Gréfico 3: Estado civil dos participantes interessados

ESTADO CIVIL

Casado(a) Solteiro(a)
11%
G 0%
Casado(a)
@ 11%
Viuvo(a)
0%

Divorciado(a)
0%

Solteiro(a)
89%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O estado civil dos participantes sendo em sua maioria solteiros, com cerca de
89%, os casados com 11 e o restante ndo fora preenchido. Bota-se que 0s maiores

interessados podem ir com amigos ou até mesmo sozinhos.
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Gréfico 4: Porcentagem de Escolaridade dos entrevistados

ESCOLARIDADE

Ensino médio completo

16%

Ensino superior completo
32%

Ensino superior incompleto

50%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ensino fundamental

incompleto

0%
Ensino fundamental
completo

0%
Ensino médio
incompleto

1%
Ensino médio
completo

16%
Ensino superior
incompleto
G 50%
Ensino superior
completo
b 32%
Ensino superior
cursando
) 1%

A escolaridade dos entrevistados contempla com 50% o superior incompleto,

muitos destes ainda cursando devido a faixa etaria. Outros interessados alternam

entre o superior completo com seus 32%, o ensino médio completo com seus 16% e

médio incompleto com 1%.

Gréfico 5: Porcentagem de Renda Familiar Mensal (R$) dos entrevistados

RENDA FAMILIAR MENSAL
(R$)

Recusa
4%

4.000,00 a 11.000,00

18%
36%

2.000,00 a 4.000,00
37%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Até 2.000,00
[ 37%

2.000,00 a 4.000,00

[ 36%

Até 200000 4.000,00 a11.000,00

18%

11.000,00 a 22.000,00

3%
Acima de 22.000,00
(] 3%
Recusa
[ ] 4%

A renda familiar mensal dos entrevistados envolve cerca de 37% das pessoas
gue ganham até R$2.000,00, de R$2.000,00 a R$.000,00 cerca de 36%, seguido dos
18% que ganham de R$.000,00 a R$11.000,00 e o restante alternando entre 3 a 4%
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dos de R$11.000,00 a R$22.000,00 ou os que ganham mais, além da recusa.

Gréfico 6: Porcentagem de participacdo dos entrevistados no evento Anime
Jungle Party em Manaus

VOCE JA PARTICIPOU DO EVENTO
ANIME JUNGLE PARTY EM MANAUS?

Sim

70%

30%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A patrticipacédo dos entrevistados no Anime Jungle Party foi em sua grande
maioria positiva, conclui-se que o nivel de interesse é muito maior do que sua rejeicao,

alcancando cerca de 70% de presentes e somente 30% que ainda nao prestigiaram.

Grafico 7: Porcentagem da quantidade de pessoas com interesse em eventos
da cultura pop geek

QUAL E O SEU NIVEL DE INTERESSE EM
EVENTOS DE CULTURA POP E
ENTRETENIMENTO, COMO CONVENGOES DE Um
QUADRINHOS E FESTAS TEMATICAS DE ANIME? .

70

4%
Dois

[ ) 8%

60

50
Trés

() 9%

Quatro
() 17%

Cinco

40

30

20

) .
o —-—
Um

Dois Trés Quatro  Cinco - 62%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ao avaliar o grafico, nota-se que o nivel de interesse € maior aos eventos

desse porte, cerca de 62% das pessoas possuem ou realizam a vontade de prestigiar
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este tipo de evento em sua cidade ou fora dela.

Grafico 8: Porcentagem da recomendacéo de eventos da cultura pop geek,
especialmente o Anime Jungle Party em Manaus

VOCE RECOMENDARIA EVENTOS DE CULTURA
GEEK COMO ANIME JUNGLE PARTY EM MANAUS?

Ndo
10%

Sim

G -0%
Nao

[ ) 10%

Sim
90%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O evento de tal género torna-se popular a cada ano, o grafico aponta de
maneira direta a recomendacao do evento em si, mostrando a positividade em meio a

pesquisa. A indicacdo de 90% sobrepbe-se aos 10% negativo.

Grafico 9: Porcentagem de levantamento sobre a realizagc@o de eventos de
cultura pop geek e sua influéncia na economia criativa local

VOCE ACREDITA QUE A REALIZACAO DE EVENTOS DE CULTURA
POP GEEK EM MANAUS PODE BENEFICIAR A ECONOMIA
CRIATIVA LOCAL?

Néo

3%

Sim
G °7%
Nao
() 3%

Sim
97%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Avaliando o gréfico, é possivel observar a positividade da realizacdo desses



41

eventos e sua ligacdo direta com a economia criativa local. O evento Anime Jungle
Party tem um grande potencial de contribuicdo com a cultura local se obter de

incentivos necessarios para tal, nota-se com o resultado dos apreciadores.

Gréfico 10: Porcentagem sobre a importancia ao participar de um evento de
cultura pop geek

O QUE VOCE CONSIDERA MAIS IMPORTANTE AO DECIDIR
PARTICIPAR DE UM EVENTO_ DE CULTURA GEEK: OS
COSPLAYERS, AS ATRACOES CONVIDADAS, A
PROGRAMACAO DO EVENTO OU OUTROS ASPECTOS?

Os cosplayers
0. 1
s colsf%dyers . 11%

. As atracbes
Atragées convidadas Con\”dadas

20%

20%

A programagao
do evento

69%
Programagdo do evento
69%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Conforme respostas dos participantes da pesquisa, referenciou-se sobre a
programacao do evento com maior porcentagem, ocasionando seus 69%, assim
conclui-se que as atracdes, 0s cosplayers estariam neste topico, afinal, um evento

bem construido atrai os olhos de quem aprecia ou possui curiosidade.

Gréfico 11: Porcentagem sobre viagens para Manaus apenas para apreciar o
evento Anime Jungle Party



42

VOCE JA CONHECEU ALGUEM QUE TENHA VIAJADO
PARA MANAUS ESPECIFICAMENTE PARA
PARTICIPAR DO ANIME JUNGLE PARTY?

Sim
17%

Sim
o 17%

Ndo
83%

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

N&o h& uma grande referéncia sobre viagens para Manaus para apreciacado
do evento, afinal, sua divulgagéo e amplitude ainda ndo alcangam um todo as outras
regibes do pais, mas ainda com os 17% de confirmacdo, apresenta-se uma

oportunidade de crescimento a nivel nacional.

Gréfico 12: Porcentagem sobre eventos de cultura pop geek e seu incentivo
em nivel Municipal, Estadual e Federal

VOCE ACREDITA QUE 0S EVENTOS DE CULTURA POP GEEK
PODERIAM SER MAIS INCENTIVADOS EM NIVEL
MUNICIPAL, ESTADUAL E FEDERAL?

Ndo

1%

[ ) 1%

Sim
99%
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A influéncia destes eventos apenas cresce devido a popularidade que cresce
a cada dia, nota-se no interesse de jogos, animes e derivados, ou seja, de fato poderia

acarretar uma melhoria econémica a regido supracitada.
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Cerca de 99% dos entrevistados concordaram com o0s incentivos dos eventos
de tais géneros.

Grafico 13: Porcentagem sobre consumo dos itens de interesse referente a
animes, mangas, sagas, etc.

VOCE IRIA EM EVENTOS GEEKS PARA COMPRAR ITENS
QUE GOSTE, REFERENTE A ANIMES, MANGAS, SAGAS,
ENTRE OUTROS?

Néo

4%

[ ) 4%

Sim
96%
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

As compras seriam apreciadas de acordo com o gosto do publico-alvo, afinal, como
nao sao itens comumente achados em lojas, aproveitam para consumir e obter os
objetos durante o evento, ou seja, de acordo com os entrevistados, a venda seria

aproveitada ja que 99% afirmaram que iriam adquirir seus souvenirs.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo deste Trabalho de Conclusdo de Curso permitiu uma analise
aprofundada dos eventos geeks, com um enfoque especifico no turismo manauara,
tendo como principal objeto de estudo o Anime Jungle Party (AJP). Esse evento, ao
longo dos anos, mostrou-se fundamental para o fortalecimento do turismo cultural e
de eventos em Manaus, gerando impacto significativo tanto na economia local quanto
na valorizacao da cultura pop na regiao.

Ao longo da pesquisa, foi possivel observar que o AJP atrai um publico
diversificado, composto, mas com 0s mesmos interesses ao fim. Esse fluxo de
visitantes contribui para a movimentacéo da rede hoteleira, restaurantes, comeércio
local e outros servigos, evidenciando a importancia desses eventos para a economia
manauara.

O Anime Jungle Party, consolidado como um dos maiores eventos geeks do
Amazonas, proporciona um espaco para a disseminacao da cultura pop, possibilitando
0 encontro de fas, artistas, produtores e entusiastas do universo geek. Esses eventos
desempenham um papel crucial na promocdo da diversidade cultural, além de
fomentar a criatividade e a inovagéao.

Ademais, a pesquisa revelou a relevancia do apoio institucional e privado para
a realizacdo desses eventos. Parcerias com 0rgaos governamentais, empresas e a
comunidade local sdo essenciais para a manutencdo e expansao das atividades,
garantindo que elas continuem a contribuir positivamente para o turismo e a cultura
da regiéo.

Foi constatado também que, além do impacto econémico, o AJP desempenha
um papel social importante ao promover a inclusdo e a representatividade. Eventos
como esses permitem que diversas subculturas e grupos minoritarios encontrem um
espaco de expressao e reconhecimento, fortalecendo o sentimento de comunidade e
pertencimento entre os participantes.

Em concluséo, a analise dos eventos geeks, especialmente o AJP, demonstra
gue eles sdo mais do que simples encontros de fas: sdo catalisadores de
desenvolvimento econdémico, cultural e social para Manaus. O turismo manauara se
beneficia enormemente dessas atividades, que, além de trazerem recursos
financeiros, contribuem para a construcdo de uma identidade cultural vibrante e

diversificada.
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Recomenda-se que futuros estudos continuem a explorar a interseccao entre
eventos culturais e turismo, ampliando a compreensao sobre como diferentes tipos de
eventos podem impactar outras cidades e regides do Brasil. Além disso, é importante
que politicas publicas continuem a apoiar e incentivar a realizacdo desses eventos,

reconhecendo seu valor multifacetado para a sociedade.
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APENDICE A — FORMULARIO DE PESQUISA ANIME JUNGLE PARTY: uma andlise
dos eventos geeks realizados em Manaus com potencial para incrementar o Turismo
Manauara

Publico alvo: Entusiastas da cultura pop geek.

Ferramenta: Google Forms.

Pesquisa: COMIC CON EXPERIENCE E ANIME JUNGLE PARTY: uma anélise dos
eventos geeks com enfoque no Turismo Manauara

1. Género

( ) Feminino

( ) Masculino

( ) Homem trangénero
( ) Mulher transgéneros
( ) Neutro

( ) Outro

2. ldade

( ) Até 18 anos
()19 a29anos
( )30a39anos
( )40 a 49 anos
( ) Ou mais

3. Estado Civil

() Solteiro (a)

( ) Casado (a)

() Viavo (a)

( ) Divorciado (a)

4. Escolaridade

( ) Fundamental Incompleto

( ) Fundamental Completo

() Ensino Médio Incompleto

( ) Ensino Médio Completo

( ) Ensino Superior Incompleto
( ) Ensino Superior Completo
( ) Outro

5. Renda Familiar Mensal (R$)
() Até 2.000,00

( ) De 2.000,00 a 4.000,00

( ) De 4.000,00 a 11.000,00

( ) De 11.000,00 a 22.000,00

( ) Acima de 22.000,00
( ) Recusa

6. Vocé ja participou do evento Anime Jungle Party em Manaus?
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Sim

N&o

7. Qual é o seu nivel de interesse em eventos de cultura pop e entretenimento, como
convencgoes de quadrinhos e festas tematicas de anime?

G WwWN P

8. Vocé recomendaria eventos de cultura geek como Anime Jungle Party em Manaus?
Sim
Nao

9. Vocé acredita que a realizacdo de eventos de cultura pop geek em Manaus pode
beneficiar a economia criativa local?

Sim

N&o

10. 0O que vocé considera mais importante ao decidir participar de um evento de cultura
geek: os cosplayers, as atracdes convidadas, a programacéo do evento ou outros
aspectos?

( ) Os cosplayers

( ) As atracdes convidadas

( ) A programacéao do evento

11.Vocé ja conheceu alguém que tenha viajado para Manaus especificamente para
participar do Anime Jungle Party?

Sim

N&o

12.Vocé acredita que os eventos de cultura pop geek poderiam ser mais incentivados
em niveis Municipal, Estadual e Federal?

Sim

N&ao

13.Vocé iria em eventos geeks para comprar itens que goste, referente a animes,
mangas, sagas, entre outros?

Sim

N&o
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APENDICE B — TCLE ANIME JUNGLE PARTY: uma andlise dos eventos geeks
realizados em Manaus com potencial para incrementar o Turismo Manauara

TERMO DE CONSETIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estad sendo convidado (a) para ser participante do Projeto de pesquisa intitulado
“COMIC CON EXPERIENCE E ANIME JUNGLE PARTY: uma analise dos eventos geeks
com enfoque no Turismo Manauara” de responsabilidade do (a) pesquisador (a) Kimberly
Cristina Frutuoso de Jesus.

Leia cuidadosamente o0 que se segue e pergunte sobre qualquer duvida que vocé
tiver. Caso se sinta esclarecido (a) sobre as informacdes que estdo neste Termo e aceite
fazer parte do estudo, peco que assine ao final deste documento, em duas vias, sendo uma
via sua e a outra do pesquisador responsavel pela pesquisa. Saiba que vocé tem total direito
de n&o querer participar.

1. O trabalho tem por objetivo analisar o potencial turistico dos eventos geek, especialmente
0 Anime Jungle Party, na cidade de Manaus assim como a Comic Con Experience (CCXP)
tem para a cidade de S&o Paulo.

2. A participacdo nesta pesquisa consistira em resultados para a pesquisa. O estudo tera
como forma de abordagem do problema a pesquisa quantitativa e qualitativa, de maneira
online através da plataforma Google Forms.

3. Durante a execuc¢ao da pesquisa poderéo ocorrer riscos de exposi¢cao das respostas das
pesquisas, porém, de maneira completamente andnima para preservar a integridade do
pesquisado.

4. Os beneficios com a participacdo nesta pesquisa serao a contribuicdo para uma pesquisa
de pouco abranger na area académica e assim sua valorizacdo, acarretando uma maior
atencao.

5. Os participantes ndo terdo nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderao
retirar sua concordancia na continuidade da pesquisa a qualquer momento.

6. Nao ha nenhum valor econdmico a receber ou a pagar aos voluntarios pela participacao,
no entanto, caso haja qualquer despesa decorrente desta participacdo havera o seu
ressarcimento pelos pesquisadores.

7. Caso ocorra algum dano comprovadamente decorrente da participagdo no estudo, 0s
voluntarios poderao pleitear indenizacdo, segundo as determinacdes do Caodigo Civil (Lei
n° 10.406 de 2002) e das Resolugdes 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de Saude.

8. O nome dos participantes sera mantido em sigilo, assegurando assim a sua privacidade,
e se desejarem terdo livre acesso a todas as informacgdes e esclarecimentos adicionais
sobre o0 estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que queiram saber antes, durante e
depois da sua participacao.

9. Os dados coletados serao utilizados Unica e exclusivamente, para fins desta pesquisa, e
os resultados poderao ser publicados.
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Qualquer duvida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Kimberly Cristina Frutuoso
de Jesus, pesquisador (a) responsavel pela pesquisa, telefone: (92)99105-9904, e-mail:
kcfdj.turl9@uea.edu.br, com os pesquisadores Professora Dr? Claudia Menezes Martins,
telefone: (92)9249-1500, e-mail: camenezes@uea.edu.br.

Aceito
N&o aceito
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APENDICE C - DECLARACAO DE CONSENTIMENTO DE PESQUISA
DECLARACAO

Eu, Hodeney Souza, organizador do evento Anime Jungle Party, declaro para os
devidos fins que estou ciente da pesquisa do Trabalho de Concluséo de Curso da discente
Kimberly Cristina Frutuoso de Jesus para fins académicos. A discente pesquisadora
garante que todas as informacOes coletadas serdo tratadas com a mais alta
confidencialidade e que o dado pessoal do participante ndo sera divulgado. Os resultados
serdo apresentados de forma agregada, sem identificar individualmente nenhum

participante.
Declaracdo de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado: ANIME JUNGLE PARTY: uma
andlise dos eventos geeks realizados em Manaus com potencial para incrementar o

Turismo Manauara



APENDICE D — ANEXO DO CONSENTIMENTO DE PESQUISA POR MENSAGEM

& -;:_3_ Hodeney Souza AJP [ R

old, bom dia! é o produtor do evento
do ANIME JUNGLE PARTY? consegui
seu numero com uma amiga e preciso
perguntar algo a voce.

me chamo Kimberly e estou fazendo um
TCC sobre eventos de anime/jogos e etc
e sua influéncia no turismo amazonense,
gostaria de saber se posso escrever
sobre o evento, como fa dele, quero
mostrar o evento como um grande
potencial turistico que pudesse almejar
visitantes de outros estados! tenho sua
permnssao” 11:12 W/
: IR T A TR : N

: “-4 3d ?_ JL \ 2(
Al MJ\
bom dia, o senhor consegue responder?
08:29 V/

Bom d|a

Pode =i an L\\
S6 gostarla que me enviasse quando

estivesse pronto e se tiver alguma
ddvida pode me perguntar

claro! muito obrigada, inclusive

mandarei depois com os dados que
consegui do evento, ai o senhor pode me
informar sobre informagdes do evento

e tudo mais, e posteriormente, enviarei

o formulario que o senhor permitiu fala’ .,
sobre o evento, muito obrigada mesmo.
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