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Faca ou ndo faca. Tentativa ndo ha.

O medo é o caminho para o lado negro. O medo leva a raiva, a raiva leva ao
odio, o ddio leva ao sofrimento.

Em um estado sombrio ndés nos encontramos... um pouco mais de
conhecimento iluminar nosso caminho pode.

Frases atribuidas ao personagem Mestre Yoda na Enealogia
cinematogréfica de Star Wars.
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RESUMO

Os termos “Geek” e “Nerd” rodeiam o mundo dos eventos nos ultimos anos, devido a
abundante geracéo de conteldo para essa categoria de publico, que abrange diversas
pessoas ao redor do mundo. Muitas pessoas confundem os dois termos, até pensam
que tem o mesmo significado. Porém, existem diferencas entre os dois, apesar de
serem da mesma tipologia. No universo cinematografico e na cultura Pop mundial, os
Nerds ganharam espaco ao longo dos ultimos anos, como a franquia Star Wars, Star
Trek, Senhor dos Anéis, Matrix, entre outros exemplos. Ganhando um maior publico
e cada vez mais pessoas se identificando e se sentindo cada vez mais reconhecido
nesse meio. Este trabalho tem como objetivo identificar e comparar as diferencas
entre o formato presencial realizado em 2019 e 2020 em formato on-line dos principais
eventos geeks — San Diego Comic Con Internacional, que passou a ter o nome de
Comic Con At Home (ComicCon@Home) nos formatos online; e Comic Con
Experience Brasil, titulado no formato virtual como CCXP Worlds: A Journey of Hope,
devido a pandemia do Covid- 2019. A pesquisa se justifica pelo crescimento do
mercado geek mundialmente. O mercado cinematografico ao longo dos anos foi tendo
bastante presenca na vida das pessoas amantes de cinema, séries, quadrinhos. Seja
qual for a categoria de entretenimento, fazendo os eventos serem bem populares e
abrangendo todo o publico possivel, criangas, adolescentes, adultos e até os idosos.
Foi realizado uma pesquisa exploratdria de carater quali-quantitativo, devido a
familiaridade e complementacdo acerca dos eventos geeks no Brasil e no mundo,
identificando se houve um aumento no numero de participantes nas edicdes on-line e
presencial, nUmero de engajamento nas redes sociais seja por participantes,
empresas e patrocinadores entre as edi¢cdes. Além de entrevistas via e-mail e por
audio com Marcelo Forlani e Roberto Fabri, do Omelete Group. Os resultados deste
presente trabalho sdo de que existem vantagens quanto desvantagens do evento em
formato virtual tanto para o publico quanto para os organizadores. A Comic Con
Experience, o principal evento geek do segmento, os organizadores irdo optar pelo
formato hibrido logo apdés a pandemia. Tentando manter sempre as esséncias do
evento presencial.

Palavras-chave: Nerd, Geek, Cultura Pop, Eventos Geek, Comic Con Experience,
CCXP Worlds, San Diego Comic Con Internacional, Comic Con At Home.
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ABSTRACT

The terms "Geek" and "Nerd" have surrounded the world of events in recent years,
due to the abundant generation of content for this category of audience, which
comprises diverse people around the world. Many people confuse the two terms, even
thinking they have the same meaning. However, there are differences between the
two, despite being of the same typology. In the cinematographic universe and in world
Pop culture, the Nerds have gained space over the last few years, such as the Star
Wars, Star Trek, Lord of the Rings, and Matrix franchises, among other examples.
Gaining a larger audience and more and more people identifying themselves and
feeling increasingly recognized in this medium. This work aims to identify and compare
the differences between the in-person format held in 2019 and 2020 in online format
of the main geek events - San Diego Comic Con International, which went under the
name Comic Con At Home (ComicCon@Home) in online formats; and Comic Con
Experience Brazil, titled in virtual format as CCXP Worlds: A Journey of Hope, due to
the Covid- 2019 pandemic. The research is justified by the growth of the geek market
worldwide. The film market over the years has been having a lot of presence in the
lives of people who love movies, series, comics. Whatever the entertainment category,
making the events very popular and covering all the possible public, children,
teenagers, adults, and even the elderly. An exploratory quali-quantitative research was
carried out, due to the familiarity and complementation about the geek events in Brazil
and in the world, identifying if there was an increase in the number of participants in
the online and in-person editions, number of engagement in social networks either by
participants, companies and sponsors between the editions. In addition to interviews
via e-mail and audio with Marcelo Forlani and Roberto Fabri, from the Omelete Group.
The results of this present work are that there are advantages and disadvantages of
the event in virtual format for both the public and the organizers. The Comic Con
Experience, the main geek event of the segment, the organizers will opt for the hybrid
format right after the pandemic. Trying to always keep the essences of the face-to-face
event.

Keywords: Nerd, Geek, Cultura Pop, Eventos Geek, Comic Con Experience, CCXP
Worlds, San Diego Comic Con Internacional, Comic Con At Home.
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1 INTRODUCAO

Os termos “Geek” e “Nerd” rodeiam o mundo dos eventos nos ultimos anos,
devido a uma abundancia de criacdo de conteudo gerado para essa categoria de
publico, que abrange diversas pessoas ao redor do mundo. Muitas pessoas
confundem os dois termos, até acreditam que tem o mesmo significado. Porém,
existem diferencas entre os dois, apesar dos mesmos serem da mesma tipologia.

Apesar de ser utilizado de maneira positiva, atualmente, o termo “Nerd”
surgiu, em 1954, com o objetivo de designar pessoas consideradas
esquisitas. O criador da denominacdo, 0 escritor, poeta e -cartunista
americano, Theodor Seuss, fez uma associacdo entre a lerdeza e pecas de
roupa listradas (nas cores branca e azul) para pessoas magras. Basicamente,

um nerd é um personagem estranho, geralmente magrelo, e com alguns
problemas cognitivos para determinados assuntos. (UNINASSAU, 2018)

Os tracos de um nerd incluem diversas caracteristicas como: interesse extremo
e obsessivo com livros e estudos, introversao, dificuldade para se relacionar

socialmente e diversas habilidades mais desenvolvidas devido ao gosto por games,

filmes, ciéncia e computadores.

No universo cinematogréfico, os nerds ganharam espaco ao longo dos ultimos
anos devido a criacdo de conteudo e a demanda especifica para este publico.
Diversos titulos viraram simbolos da cultura nerd/geek, como os filmes de Star Warst,
uma das franquias mais lucrativas do cinema. Em 2019, foi langado o nono filme da
saga, tornando-a uma enealogia?. Outros exemplos populares séo Star Trek, Senhor
dos Anéis, Matrix, Liga da Justica, também pode-se citar o universo cinematografico
da Marvel Studios, entre outros. Ganhando um alcance crescente nos ultimos anos,
devido ao sucesso nas bilheterias mundiais, trazendo conexdo com o seu publico,

criando uma identificacédo, vindo de geracdo em geragcdo, que antigamente ndo se

1 Star Wars: Star Wars (Guerra nas Estrelas, no Brasil) € o titulo de uma "6pera espacial", nas préprias palavras
do seu autor que assim designou o universo de fantasia que compunha este projeto, que foi transformada em uma
série de nove filmes de ficgdo cientifica. Como subprodutos surgiram também uma franquia literaria, uma série de
jogos eletrénicos e desenhos animados (incluindo a Nova Trilogia, sequéncias e adaptag@es literarias) baseados
nas idéias do diretor e roteirista George Lucas. Os filmes, organizados em duas trilogias, abordam a transicéo
historica "numa galaxia muito, muito distante..." onde ocorre a queda da Republica Galactica e a implantacéo do
Império Galactico sob comando do senador Palpatine (Lorde Sith).

2 Enealogia: conjunto de nove obras.
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imaginava ter. Esse grupo é tratado nos filmes de adolescentes como 0s menos
populares e excluidos socialmente, porém com grandes habilidades e apreco aos
estudos.
A palavra teve o primeiro registro em 1876, como sindnimo de “fool” (bobo) e
por volta de 1900 passou a ser usada para definir artistas ambulantes, como
acrobatas, trapezistas, entre outros. Em 1990 a expressao voltou & tona para
definir pessoas que trabalhavam resolvendo bugs de
computador. (UNINASSAU, 2018)

Os Geeks se interessam bastante por tecnologia, gadgets, games,
computacédo, codigos, idiomas e cultura pop. Os assuntos mais comentados em um
grupo Geek séo relacionados as novas tecnologias e o universo dos quadrinhos. Hoje,
o termo é mais especifico: geeks sdo aqueles que se atraem por tudo aquilo que é
novidade, principalmente, quando o assunto sdo computadores, tendéncia, novidade.
Se interessam por filmes, séries, videogames, computacéo, hack 3. O Termo Geek é
mais recente que o nerd, apesar de os dois serem bastante utilizados o Nerd é
considerado até como sinbnimo de Geek. Conclui-se que embora tenham o mesmo

significado na prética tem sentidos diferentes.

O interesse por este tema de pesquisa ocorreu devido ao gosto pessoal da
pesquisadora sobre a cultura geek/nerd, que desde sua infancia acompanha sobre o
tema, apresentando alguns trabalhos na sua graduacdo em Eventos ao longo de seis
semestres de curso. Outra motivacdo da autora € por ter poucos trabalhos sobre o
tema no meio académico, ja que a mudanca de formato dos eventos é bem recente

devido a pandemia do novo Corona Virus no mundo inteiro.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo identificar e comparar as
diferencas entre o formato presencial realizado em 2019 e 2020 em formato on-line
dos principais eventos geeks — San Diego Comic Con Internacional, que passou a ter
o nome de Comic Con At Home (ComicCon@Home) nos formatos online; e Comic

8 Hack: Hack (do verbo Inglés "to hack", que significa "cortar") é um termo que se refere a
reconfiguracdo ou reprogramacdo de um sistema de funcdo de forma que ndo autorizada pelo
proprietario, administrador ou designer. O termo tem varios significados relacionados com a tecnologia
e ciéncia de computagdo: pode se referir a uma corre¢cdo ou melhoria rapida e inteligente de um
problema de programa de computador, ou pode significar uma desajeitada ou deselegante (embora
relativamente rapida) solugéo para um problema de informética, como um "remendo” ou "gambiarra".
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Con Experience Brasil, titulado no formato virtual como CCXP Worlds: A Journey of

Hope, devido a pandemia do Covid- 2019.

O presente trabalho tem como objetivos especificos definir o termo Geek e
diferenciéa-lo do termo “Nerd”; compreender os impactos dos eventos Geeks ao redor
do mundo; delinear o tipo de publico que os eventos geeks atraem; caracterizar o
mercado Geek no Brasil e no mundo; entender sobre os investimentos e lucros dos
eventos geeks no Brasil; descrever os principais festivais, premiagdes e eventos
cinematograficos no mercado geek; entender a relevancia do acesso a internet e das

redes sociais para 0s eventos com tematica geek.

Sabe-se que 0s eventos com tematicas Geeks vem crescendo a cada ano,
porém com a pandemia muitos eventos foram cancelados, ou adiados, ou
reformulados para o formato on-line. Diante deste cenério as variaveis da pesquisa
sdo a transformacdo desses eventos para o formato on-line atingiram um maior
namero de pessoas do que o formato presencial; os eventos geeks irdo alcancar a
mesma repercussao, impacto se fosse no formato presencial cumprindo os protocolos
de saude vigentes; festivais multigénero como Comic Con San Diego Internacional e
a Comic Con Experience irdo conseguir o mesmo engajamento de publico nas redes
sociais, parceiros, empresas e investimentos no formato virtual.

A pesquisa se justifica pelo crescimento do mercado geek mundialmente. O
mercado cinematogréafico ao longo dos anos tem bastante presenca na vida das
pessoas amantes de cinema, séries, quadrinhos. Seja qual for a categoria de
entretenimento, fazendo os eventos serem bem populares e abrangendo todo o

publico possivel desde criancas, adolescentes, adultos e até o publico idoso.

A Comic-Con @ Home, ou Comic-Con At Home, é o formato on-line do evento
San Diego Comic-Con Internacional. Realizado anualmente e devido a pandemia foi

realizado em julho, em San Diego na Califérnia, Estados Unidos.

A Comic-Con apresenta literalmente milhares de convidados especiais em
suas convencbes ao longo dos anos, trazendo criadores de
quadrinhos, ficcao cientifica e autores de fantasia, diretores de cinema e
televisdo, produtores e escritores, e criadores de todos 0s aspectos das artes
populares, juntamente com os seus fas para uma divertida e muitas vezes
discusséo franca de varias formas da arte. O evento tem visto uma incrivel
variedade de quadrinhos e editoras de livros em sua Exhibit Hall ao longo dos
anos. A Comic-Con Internacional apresentou continuamente histérias em
guadrinhos e artes em quadrinhos para uma audiéncia crescente. Pois o
amor pelos quadrinhos continua a ser o fator principal de como o evento se
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move e se torna popular como um estilo de convencdo que vem sendo
colocado no mundo todo. (XP, 2021)

Ja a Comic-Con Experience, um dos maiores eventos geeks brasileiros
baseado nos moldes da San Diego Comic Con, é realizado anualmente no més de
dezembro, atingindo um namero maior de visitantes a cada edicédo. Os quatro dias de
evento tem se mostrado um negdécio cada dia mais promissor para a industria do
entretenimento no pais.

A primeira CCXP em Sao Paulo aconteceu em 2014 e atraiu 97 mil pessoas.
No ano seguinte, o publico cresceu 46% e ficou em 142 mil visitantes. Em
2016, um novo salto de 40% levou publico da conferéncia para 196 mil
pessoas, se tornando a terceira maior do mundo. Em 2018, foram 262 mil.
Agora em 2019, o publico bateu um novo recorde: 280 mil pessoas estiveram
presentes no evento. (EXAME, 2019).

Nesta pesquisa, foi realizada uma pesquisa exploratéria de carater quali-
quantitativo, devido a familiaridade e complementacéo acerca dos eventos geeks no
Brasil e no mundo, identificando se houve um aumento no namero de participantes
nas edicdes on-line e presencial, nUmero de engajamento nas redes sociais seja por
participantes, empresas e patrocinadores entre as edi¢cdes. Além de entrevistas via e-
mail e por audio com Marcelo Forlani e Roberto Fabri, do Omelete Group. Os quais
participam ativamente na producédo de um dos principais eventos geeks do mundo, a
Comic Con Experience Brasil e em formato virtual, CCXP Worlds: A Journey of Hope.

Para a execucdo dessa pesquisa utilizou-se os procedimentos técnicos como
pesquisa bibliogréafica e ex-post facto dos principais eventos geeks que ja ocorreram
no ano de 2019 e 2020. Terd& como método o comparativo para analisar
as similaridades e as diferencas dos eventos presenciais San Diego Comic Con
Internacional e Comic Con Experience Brasil, para o formato on-line, Comic
Con@Home e CCXP Worlds: A Journey of Hope.
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2 O NERD

O termo Nerd é antigo e existem muitas significacdes, principalmente ao decorrer dos
anos. A ideia de “nerd” se popularizou mesmo nos anos 90, quando os computadores
ganharam o mundo. Fazendo com que o termo tenha varios estere6tipos, um exemplo

disso é mostrado na Figura 1, com varios simbolos desse publico t&o diverso.
Figura 1. O que faz do Nerd, um Nerd?
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Fonte: Neuronial (2010)

No dicionario Michaelis, a palavra “Nerd” € uma pessoa socialmente inadaptada,
geralmente jovem e de aparéncia excéntrica, com interesse em tecnologia,
informatica, jogos eletronicos, literatura, especialmente ficcdo cientifica*, cinema,
teatro etc. S&o pessoas que raramente se agrupam entre si e tém um estilo diferente
de vestuario, pois usam roupas fora de moda e acessorios que nao combinam com o
traje (MICHAELIS, 2015, s.pag.).

Na noite passada, quando me sentei na frente do computador, eu percebi que...

Eu sou um nerd; e que todo mundo tem um pouco de nerd (A VINGANCA... 1992).

4 Ficgdo Cientifica: Ficcéo cientifica € um género que normalmente lida com conceitos ficcionais e imaginativos,
relacionados ao futuro, ciéncia e tecnologia, e seus impactos e/ou consequéncias em uma determinada sociedade
ou em seus individuos. A agao pode girar em torno de um grande leque de possibilidades como: viagem espacial,
viagem no tempo, viagem mais rapida que a luz, universos paralelos, mudancgas climéticas, totalitarismo e/ou vida
extraterrestre.
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Esta frase é do filme Vinganca dos Nerds, um marco na cultura pop, fazendo o termo

nerd se popularizar devido a producédo. A frase do filme exemplifica claramente a

posicdo do nerd e que cada pessoa tem/teve uma experiencia nerd. Seja sendo um

nerd na escola, assistindo filmes de ficcdo cientifica ou trabalhando com

computadores, por exemplo. Os nerds sdo sempre abordados em filmes como uma

pessoa antissocial e inteligente, sendo excluidos socialmente e sofrem muito bullying®.
Nem sempre foi facil ser nerd. O termo, segundo a “Enciclonérdia”, é definido
pelo Oxford Dictionary como um adjetivo a pessoas que sdo excessivamente
interessadas por algum assunto e que tém dificuldade em se relacionar com
0s outros, uma explicacao bastante estereotipada. O tempo passou, e se ha
duas décadas pensar em individuos assim era lembrar do filme "A Vinganca
dos Nerds", hoje muita gente daria a vida para trabalhar com Steve Jobs
(Apple) ou Mark Zuckerberg (Facebook), nerds residentes de suas préprias
grandes empresas. O dever nerd de ‘tentar dominar o mundo’ nunca esteve
tdo em voga. Felizmente, a nerdice é algo sem fim e como todo nerd é um
grande curioso, esperamos a ainda conhecer muitas outras facetas da
Cultura Nerd e 'trocar figurinhas' com grupos que entendem de diferentes
assuntos entre os que formam esse grande painel cultural que esti
nerdificando o mundo...” (UOL, 2011).

Normalmente os “Nerds” sdo seguidos por diversos estereétipos® como o uso de
Oculos, roupas que ndo estdo na moda, cabelo baguncado, entre outros exemplos.
Porém, foi se reformulando esse “pré-conceito”, devido a evolugdo dos temas,
principalmente ao acesso a informacdo. Anderegg (2007) define os nerds como
pessoas apaixonadas pela precisdo e pela légica e defende que, por isso, tais
personagens tém assumido papel de destaque na sociedade atual, sendo
reverenciados por sua suposta expertise natural para lidar com a tecnologia.

Se antes, a sociedade definia o nerd como uma pessoa “fora da caixa” e
englobava tudo o que ndo era de aceitacdo da maioria, que podemos chamar de
mainstream’, hoje temos esses individuos sendo valorizados como insiders,

especialistas da cultura pop-tecnolégica cujos conhecimentos e naturalidade em lidar

5 Bullying: designa atos de agresséo e intimidacdo repetitivos contra um individuo que ndo é aceito por um grupo.
Consiste em um conjunto de violéncias que se repetem por algum periodo. Geralmente sédo agressées verbais,
fisicas e psicologicas que humilham, intimidam e traumatizam a vitima.

6 Estere6tipo: é um conceito, ideia ou modelo de imagem atribuida as pessoas,ou grupos sociais, muitas vezes
de maneira preconceituosa e sem fundamentacéo teérica. Sdo impressdes, pré-conceitos e “rétulos” criados de
maneira generalizada e simplificada pelo senso comum.

7 Mainstream: é um conceito que expressa uma tendéncia ou moda principal e dominante. Designa um grupo,
estilo ou movimento com caracteristicas dominantes.
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com determinados textos e ferramentas Ihes proporcionam um novo status (SANTOS,
2014).

Segundo Luiz (2011), é possivel notar que, recentemente, “ser nerd” deixou de
ser algo pejorativo, como um xingamento, para se tornar uma identidade cultural
ampla e com pessoas gue se autointitulam, e se identificam como nerds.

No Brasil, segundo Lopes (2011), a expressao “nerd” se tornou conhecida com o
lancamento do filme norte-americano “A vinganga dos nerds”, de 1984 (langado no
Brasil em marco de 1985). Contudo, o uso do termo demorou a se popularizar no pais,
sendo “CDF” uma das girias mais comuns para definir pessoas estudiosas e
socialmente inaptas.

A cultura nerd atual, é facilitado pelo acesso a tecnologia cada vez mais comum
no dia a dia das pessoas, fator fundamental para criagcdo da identidade pessoal e
cultural dos nerds. Filmes, Séries, Jogos de videogames, livros, quadrinhos, animes?,
action figures®, cosplays??, entre outros exemplos fazem parte da cultura nerd dos dias

atuais, como pode ser visualizado na Figura 2.

Figura 2. Cosplayers

Fonte: S. Paulo (2019)

8 Animes: se refere a animacdo ou desenho animado. A palavra é a pronuncia abreviada de "animag&o" em
japonés, onde esse termo se refere a qualquer animacéo, ndo importa o pais. Para os ocidentais, a palavra se
refere as animacdes oriundas do Japéo.

9 Action Figures: Os Action Figures s&o bonecos articulados que podem ser movimentados, ou seja, ter sua
posicéo de acdo alterada. Eles sao colecionaveis e representam personagens da cultura pop e do entretenimento.

10 Cosplays: Cosplay é um termo em inglés, formado pela juncdo das palavras costume (fantasia)
e roleplay (brincadeira ou interpretacdo). E considerado um hobby onde os participantes se fantasiam de
personagens ficticios da cultura pop japonesa. Normalmente, os cosplayers (pessoas que fazem cosplay) séo fas
dos personagens que representam e das respectivas séries, filmes, games ou desenhos a que este personagem
pertence.



18

Varios personagens nerds foram representados cinematograficamente ao
longo dos anos, demonstrando assim a mudanca de significacdo do termo.
Personagens como Hermione Granger, da saga Harry Potter!!, ajudaram a
desconstruir a imagem da forma que os nerds sao vistos e ouvidos. Para homenagear
este publico, surgiu o Dia do Orgulho Nerd e o Dia da Toalha. Na Figura 3, vemos um

cartoon em comemoracéo do Dia da Toalha e do Orgulho Nerd.

Figura 3. Charge- Dia da Toalha e do Orgulho Nerd
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Fonte: Séries (2016)

O dia do orgulho Nerd é celebrado todo 25 de maio desde 2006, essa data foi
escolhida devido a estreia de Star Wars: Uma Nova Esperanca nos cinemas, em 1977.
Star Wars, um marco cinematografico que € bem popular no mundo nerd. J4 o dia da
toalha, em homenagem ao escritor Douglas Adams, referéncia de outro icone da

cultura nerd, O guia do Mochileiro das Galaxias.

a toalha é um dos objetos mais Uteis para um mochileiro interestelar. Em
partes devido ao seu valor pratico: vocé pode usar a toalha como agasalho
(...) vocé pode agitar a toalha em situagbes de emergéncia (...). Porém o
mais importante € o imenso valor psicoldgico da toalha (...) se um sujeito é
capaz de rodar por toda Galaxia, acampar, pedir carona, lutar contra terriveis
obstaculos, dar a voltar por cima e ainda saber onde esta sua toalha, esse
sujeito claramente merece respeito (ADAMS, 2004, p. 27, 28).

11 Harry Potter: Harry Potter € uma série de sete romances de fantasia escrita pela autora britanica J. K. Rowling.
A série narra as aventuras de um jovem chamado Harry James Potter, que descobre aos 11 anos que € um bruxo,
ao ser convidado para estudar na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts.



19

2.1 OGEEK

O termo Geek, tem a significagdo muito parecida com o nerd, sendo facilmente
confundida no meio social. No dicionario Michaelis (2015), a palavra “Geek” é o que
ou aquele que esta sempre a frente das pessoas comuns, adora ler e aprecia ficgdo

cientifica e € ligado a novas tecnologias, especialmente informatica.

Embora, seja muito inteligente, o geek tem uma certa dificuldade em se comunicar,
geralmente com 0 sexo oposto, porém, as vezes, se revela um eximio articulador
politico. Veste-se geralmente com roupas esportivas de estampas modernas, de cores
incomuns, e usa ténis estampados ou axadrezados. (MICHAELIS, 2015, s.pag) Na

Figura 4, vemos o0s estereo6tipos mais comuns utilizados para denominar um Geek.

Figura 4. Anatomia do Geek

anatomy of a geek
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Fonte: Geeky, (2009)

De acordo com Anderegg (2007, p.26) essa palavra é antiga, mas nao se sabe
como chegou ao seu significado atual. Ela parece ter derivado de geck, um termo
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alemao para “idiota”. Ele ainda afirma que nao seria possivel desassocia-las, pois

muitas vezes sdo usadas como sinbnimos, embora, segundo ele, nerd seria mais

usado como xingamento, e geek como autoafirmacéo.
Nos Estados Unidos, o termo passa a demarcar também uma categoria de
nerd mais distante do esteredtipo original, designando jovens avidamente
interessados em tecnologia, computadores, gadgets e afins, mas que teriam
mais facilidades no convivio social. No Brasil, o termo CDF pode ser
considerado sindnimo de nerd, mas a cultura nerd, como se configura nos
dias de hoje, ndo esta relacionada exclusivamente ao desempenho escolar,
sendo admissivel até que um nerd ndo tenha boas notas. No contexto
brasileiro também nédo ha muita diferenciacdo entre nerd e geek, a nao ser
qguando se deseja enfatizar o gosto e conhecimento de tecnologia” (SANTOS,
2014, p.20-21).

Em alguns casos a denominacao geek é definida como uma variante mais pop
do nerd, como se fosse um sinénimo light do termo usado h& alguns anos de forma
pejorativa. De uma forma bem simplista, pode-se dizer que o geek é o nerd que possui
uma vida social. Em muitos casos, sao bastante conhecidos em blogs, féruns e sites
de relacionamento.

A cultura geek esta fortemente presente na sociedade atual, sendo tendéncia
em diversos segmentos como em filmes, livros, series de televisdo, entre outros. O
segmento geek é bastante engajado com venda de produtos dos segmentos. Um
publico cada vez mais numeroso de fas alimenta a proliferacéo de filmes de heréis e
de séries de TV e tambem a oferta de produtos licenciados. Os nichos nerd/geek,
compostos por fas de cultura pop, tem potencial lucrativo nos mais diversos tipos de
empreendimentos como de roupas, action figures, decoracgao, acessorios, entre outros
exemplos. Assim, dando oportunidades para empreendedores e grandes empresas
verem que este nicho é bastante lucrativo ainda mais em eventos préprios do
segmento.

Um exemplo sélido é da Riachuelo, uma marca de roupas bem popular no
Brasil. A categoria geek comecou a ser testada como uma nova se¢ao em duas das
291 lojas fisicas da companhia, criada especialmente para fas de super-heréis e
personagens de séries e de longas-metragens como Harry Potter e Star Wars.

A Riachuelo foi uma das 130 participantes a montar um estande de vendas
na Comic Con 2017. Juntas, as empresas faturaram 40 milhdes de reais em

guatro dias e uma noite, e atrairam 227 000 pessoas. E um salto de 134% em
relagdo a primeira edicao, em 2014. (EXAME, 2018).
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2.2 GEEK OU NERD?

Se ha duas décadas o termo nerd era usado de forma pejorativa, hoje ele se
aliou ao geek para definir estilos de vida particulares e especialmente no que se refere
ao consumo de midia. O uso e significados dos termos “Geek” e “Nerd” mudaram
bastante ao longo dos anos, os termos se tornaram populares e uso recorrente do seu
publico. As duas terminologias, podem ser consideradas sinbnimos, podendo ter
significados diferentes de acordo com o contexto nele inserido.

Segundo Gomes (2020), a midiatizacdo € um conceito chave, fundamental,
essencial para descrever o presente e a historia dos meios e a mudanga comunicativa
que esta ocorrendo. Desse modo, € necessario desenvolver uma compreensdo de
como a crescente expansao dos meios de comunica¢cdo muda nossa construcdo da
cultura, da sociedade e das diferentes praticas sociais. Nessa perspectiva, a
midiatizacdo € usada como um conceito para descrever o processo de expansao dos
diferentes meios técnicos e considerar as inter-relacbes entre a mudanca
comunicativa dos meios e a mudanca sociocultural. Ela desenvolve um novo modo de
ser no mundo.

A midiatizacao influencia muito na popularizagao dos termos e ressignificacao
ao longo dos anos, trazendo assim a diversificacdo de temas recorrentes no meio
geek e nerd, ao decorrer da evolugdo da sociedade, fazendo a ressignificacdo dos
termos se diferirem. Vemos o quanto esses meios se confundem também para
pessoas no meio dos dois grupos.

A definicdo da sua “tipologia” define qual sera as suas preferéncias de contetdo
nas redes sociais como em grupos do Reddit'?, grupos no Facebook, tudo para criar
um vinculo com pessoas que gostam do mesmo tema. Isso os dois grupos tém em
comum, a paixao por determinado tema, fazendo cada dia mais as pessoas se
intitularem geek ou nerd.

Como demonstrado por meio de um cartoon na Figura 5, se vé o quanto esses

meios se confundem também para pessoas no meio dos dois grupos. A colocacao da

12 Reddit: O Reddit € uma rede social na qual os usuarios podem divulgar ligacdes a contetido na Web
como links, postagens e imagens, na qual outros usuarios podem entdo votar de forma positiva ou
negativamente nas ligacdes divulgadas, fazendo com que aparecam de uma forma mais ou menos
destacada na sua pagina inicial.
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termologia varia de cada pessoa, sendo que cada um tem o livre arbitrio de se intitular

como assim preferir, ndo sendo obrigatorio impor cada estereotipo nas pessoas.

Figura 5. Diferenca de Geek e Nerd

Fonte: : OQI (2015)

Para demonstrar essa diferenca entre os dois termos, um cientista de dados e
engenheiro de software chamado Burr Settles® publicou os resultados de um
experimento, para mostrar as palavras que melhor definem os termos “Geek” e “Nerd”.
Para criar o grafico, o autor analisou dados vindos do Twitter, rede social popular entre
0 publico dos termos.

Contando com o auxilio de APIs!* de streaming'® e de pesquisa na propria rede
social para obter os resultados, os dados sdo demonstrados na Figura 6 e incluiram
cerca de 2,6 milhdes de tweets que abordam os temas, entre dezembro de 2012 e
janeiro de 2013.

13 Burr Settles: Cientista,pesquisador e engenheiro de software. Desenvolve e estuda sistemas estatisticos de
aprendizado de maquina com aplicagdes em linguagem humana, biologia e ciéncias sociais.

14 API’s: API é um conjunto de rotinas e padrdes de programacgao para acesso a um aplicativo de software ou
plataforma baseado na Web. A sigla API refere-se ao termo em inglés "Application Programming Interface" que
significa em traducgéo para o portugués "Interface de Programacéo de Aplicativos".

15 Streaming: O streaming é a tecnologia de transmissdo de dados pela internet, principalmente addio e video,
sem a necessidade de baixar o contetdo. O arquivo, que pode ser um video ou uma musica, é acessado pelo
usuario online. O detentor do conteudo transmite a musica ou filme pela internet e esse material ndo ocupa espago
no computador ou no celular.
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Figura 6. Infografico Geek vs Nerd
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Fonte: Settles (2013)

O resultado foi demonstrado através de um grafico de dispersdo de palavras
geradas pelos usuarios no proprio site do Twitter, querendo obter resultados que
relacionam palavras especificas com os termos Geek e Nerd. As palavras
demonstradas em laranja séo correspondentes a tweets relacionados ao termo “geek”,
enquanto as palavras em azul estao relacionadas ao termo “Nerd”. Pode-se observar
que existem algumas palavras que estdo muito proximas, que sao facilmente
confundidas no meio termos, porém com esse grafico foram devidamente tituladas
pelos usuéarios.

Settles (2013) concluiu que o termo “Geek” esta relacionado a coisas, objetos
especificos, enquanto o termo “Nerd” se mostrou proximo de ideias, teorias. Podemos
notar que palavras como quadrinhos, Instagram, cole¢des e cosplay estdo do lado
geek do gréfico, enquanto termos como semindrio, neurociéncia, fisica e biologia

ficam do lado nerd. A titulagdo desses termos sempre foi polémica dentro das
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comunidades, em funcéo disso € ampla a distribuicdo de diversas palavras, ou seja,
uma palavra pode ser considerada “Nerd” e muitas pessoas podem nao concordar
com isto. Acredita-se que nao existe palavra totalmente nerd e uma palavra totalmente

geek, vai de a percepc¢ao do ouvinte defini-la.
2.3 HABITOS DE CONSUMO DA COMUNIDADE GEEK/NERD

O publico geek/nerd crescem a cada ano que passa, plataformas como Netflix,
HBO, Amazon Prime séo diretamente responsaveis por esse crescimento. A producdo
de conteudo para este publico vem criando uma demanda e as plataformas tém de
suprir com conteudo especificos. Esse mercado tem tendéncia de crescer cada vez
mais, ja que estes conteudos estéo fazendo parte do cotidiano das pessoas, seja ela
ndo geek ou nerd. Na Figura 7 vé-se o painel do evento CCXP, que é um dos maiores

do segmento geek/nerd realizado no Brasil.

Figura 7. Painel CCXP
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Fonte: Disney (2019)

Os filmes e séries ajudaram a popularizar o conteado cinematografico nerd e
geek, fazendo assim o mercado ser bastante competitivo ao decorrer dos anos.
Diversos conteudos foram criados, fazendo assim a tipologia ser bastante
estereotipada de acordo com tal personagem da série ou filme. Com essa cultura e
investimento ao mercado geek, ao longo dos anos os eventos geeks foram se
tornando cada vez mais populares, principalmente pela criacdo de contetudo sobre o
assunto nas redes sociais. Unindo cada vez mais os amantes de cultura nerd/geek ao

redor do mundo.
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Pode-se citar também a criacdo de contelido feita pela Marvel Studios ® nos
altimos anos, criando todo um universo cinematografico trazendo engajamento dos
faés e arrecadando milhdes de ddlares. A Marvel conta com 23 filmes em 11 anos e 0s
nameros ndo impressionam apenas na quantidade de lancamentos, mas também na
bilheteria. De acordo com Aguilar (2020), os valores da bilheteria na China foram
atualizados, apontando que o longa do Marvel Studios fez US$ 3 milhdes a mais do
que fora projetado até entdo. Assim, a producao recuperou seu posto de filme com
maior arrecadacao da histéria.

No inicio de marco de 2021, o filme Avatar que concorria diretamente com o
filme da Marvel Studios pelo primeiro lugar de bilheteria, foi relancado nos cinemas
chineses, fazendo o longa retornar ao posto de maior bilheteria dos cinemas mundiais.

Com isso, o longa superou a vantagem de ‘Vingadores Ultimato' de US$ 7,8
milhdes (R$43,3 milhdes) e retomou o posto de maior bilheteria da histéria do
cinema. No momento, ‘Avatar’ conta com US$ 2.798 bilhdes (R$ 15,54
bilhdes) enquanto o longa da Marvel tem US$ 2,797 bilhdes (RS$ 15,53
bilhdes). A expectativa € de que a marca do filme de Cameron continue
crescendo nos proximos dias, ja que o longa deve ficar em cartaz por algum
tempo. No Twitter, a Marvel parabenizou o filme pela conquista: “Parabéns a
James Cameron, Jon Landau e a toda a nagdo Na’vi por recuperar a coroa

da bilheteria. Amamos vocés 3 mil”, disse o estudio, fazendo referéncia a uma
das principais falas de seu longa. (JOVEMPAN, 2021)

Segundo Deadline (2021), o relangcamento de Avatar faturou cerca de CNY 58
milhdes, o que equivale a US$ 8,9 milhdes (ou entdo R$49,4 milhdes). Dessa forma,
o longa conseguiu superar a diferenca de US$ 7,8 milhdes que mantinha o épico

da Marvel Studios como o filme mais lucrativo da histéria. Na Figura 5 vemos a lista

de maiores bilheterias do cinema mundial.

A Comic Con Experience, realizado anualmente e agora no formato on-line, é
considerado um ponto de encontro para diversos publicos tanto no meio Geek e Nerd.
O publico se encontra no evento para interagir com 0s amantes das series, filmes,
quadrinhos e podem até conhecer os seus idolos em Painéis oferecidos pelas

empresas participantes do evento.

16 Marvel Studios: é um estldio de cinema norte-americano parte do conglomerado The Walt Disney Company.
Dedicado a producéo de filmes baseados em personagens da Marvel Comics, o estldio criou a franquia de midia
Universo Cinematografico Marvel. A Marvel Studios ja lancou 23 filmes dentro do Universo Cinematogréafico Marvel,
desde Homem de Ferro (2008) até Homem-Aranha: Longe de Casa (2019). Todos esses filmes compartilham
continuidade uns com os outros, produzidos pelo estidio e as séries de televisdo produzidas pela Marvel
Television.
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Segundo Mensagem (2018), 58% dos geeks possuem entre 16 e 24 anos e
23%, entre 25 e 30 anos. O setor apresenta um publico maduro e financeiramente

independente ao somar 26% de casados.

Ferramentas online como YouTube e redes sociais (76%), especificacfes
técnicas e reviews (91%) e paginas e empresas de tecnologias e games
(77%) séo alguns dos meios usados para buscar novidades sobre o setor. Os
geeks apaixonados por cultura pop, séries, quadrinhos e super-herois sdo os
Cult Geeks. Mais da metade dos Cult Geeks (78%) assistem contelidos
disponiveis em streamings. Além disso, 40% relatam que consumem

conteldo relacionado a cultura todos os dias da semana (MENSAGEM,
2018).

Segundo IstoéDinheiro (2020), em pesquisa realizada em 2019, o instituto de
pesquisas MindMiners, em uma parceria com a Omelete Company, realizou um
estudo quantitativo e qualitativo com o publico geek/ nerd nacional, com a intencéo de

descobrir seus estilos de vida, comportamentos e como consomem o entretenimento

no dia a dia.

Segundo Propmark (2019) 54% ja foram a algum evento nos ultimos 3 anos
(CCXP, Rock in Rio e Lollapalooza foram os eventos mais lembrados). Podemos

observar outros dados da pesquisa na Figura 8.

Figura 8.Quem séo os Geeks no Brasil?
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Fonte: IstoéDinheiro (2020)
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3 EVENTOS GEEKS

Os eventos geeks tiveram bastante popularidade gracas a demanda de contetdo
audiovisual criados nos ultimos anos. Com a chegada da internet, estando cada vez
mais acessivel as pessoas no mundo inteiro, os contetdos audiovisuais ficaram mais
disponiveis ao publico. Sem contar o investimento que as industrias de producdes de
conteudo estdo fazendo gracas a demanda deste mercado. A criagcdo de contetdo
audiovisual impactou nos eventos geeks, trazendo um publico maior a cada ano para
0S eventos, como podemos observar na Figura 9, os Cosplayers, que estdo sempre

presentes nos eventos.

Fonte: Goiania (2018)

O segmento geek é bastante popular e existem diversos subsegmentos dentro
do tema. Estes reunem milhares de fads em diversos eventos realizados
mundialmente, reunindo fas de determinada série que estd em alta em uma
plataforma de streaming, um anime antigo, um filme de ficcao cientifica que
atinge um publico especifico, entre outros exemplos. Com um publico
extremamente engajado no universo tecnolégico, é necessario conhecer bem
essa proposta para aproveitar oportunidades em sua empresa e obter contetdo

interessantes.

Segundo Brasil (2019), especialistas estimam que, atualmente, o mercado geek

ja movimenta mais de R$ 138 bilhdes e as expectativas sdo que esses numeros
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continuem crescendo ao longo dos proximos anos. Essa conjuncéao de fatores faz com
que o potencial de negocios geek seja muito interessante, nacional e

internacionalmente.

Os eventos geeks ndo abrangem s6 os eventos cinematograficos, mas sim
eventos gamers, festivais multigéneros!’ com sub eventos dentro de um mesmo
evento, eventos literarios sobre livros com o tema geek, eventos de anime e
quadrinhos e outros diversos eventos que sdo criados a cada dia, mesmo em situacao
pandémica, a criatividade € essencial para atingir um maior publico e engajamento

com essa tipologia de evento.

3.1 EVENTOS GEEKS MUNDIAIS

Os eventos geeks mais populares mundialmente contam com diversas
atracdes, sendo divulgacdo de novos filmes e séries de determinada plataforma de
streaming; interacdo artista e fas de um quadrinho; divulgacao de trabalhos de artistas
locais e internacionais; concurso de cosplays; entre diversos outros exemplos. Os
formatos de eventos geeks variam bastante, porém com diversas caracteristicas em
comum, sendo considerados muitas vezes como festivais multigéneros abrangendo

um publico bastante diversificado e comprometido.

Um evento geek pode se tornar popular e atrair diversas pessoas para um so
local, enfatizando a economia local onde é realizada o evento. Um exemplo € a CCXP

gue atrai varias pessoas do mundo inteiro para Sdo Paulo todos os anos.

Nota-se que este publico tdo peculiar demanda de investimentos e
entretenimentos especificos. Os formatos de eventos ocorrem de acordo com a
demanda da regido que sera realizado o evento, atingindo diretamente na economia
local, tornando-se até referéncia para outros eventos no mundo ndo apenas pela sua

organizagdo, mas também pelo seu engajamento e por sua diversidade de conteudo.

17 Festivais Multigéneros: Os festivais de multigénero sdo diversos tipos de programacgdes diferentes dentro de
um mesmo evento. Um exemplo é um festival de muisica que apresenta para o publico diferentes estilos musicais
na sua programagao, o que colabora com a diversidade de publico. Gerando a identificagdo com as marcas que
estdo presentes nos eventos.



29

3.1.1 SAN DIEGO COMIC CON

San Diego Comic-Con Internacional (SDCC) é um dos eventos geeks mais
populares do mundo, sendo realizado anualmente em San Diego, California, Estados
Unidos. Em 1970, trés amigos com interesse comum em quadrinhos, decidiram
organizar um evento de quadrinhos exclusivo para fas assim como eles, na cidade de

San Diego. A Figura 10, traz a identidade visual do evento.

Figura 10. Logo San Diego Comic-Con
SAN DIEGO

—

INTERNATIONAL

Fonte: Wikipédia (2020)

Segundo Comic-Con (2020), a convencdo de Quadrinhos de San Diego
(Comic-Con Internacional) é uma Corporacao de Beneficio Publico sem fins lucrativos
da Califérnia organizada para fins de caridade e dedicada a criar a conscientizacéo e
apreciacdo do publico em geral e apreco por quadrinhos e formas de arte popular
relacionadas, incluindo participacdo e apoio a apresentacdes publicas, convencgdes,
exposicdes, museus e outras atividades de divulgacdo publica que celebram a

contribuicéo histdrica e continua dos quadrinhos a arte e a cultura.

Com o passar dos anos, a Comic-Con tornou-se o ponto focal para o0 mundo
das convencgdes de quadrinhos. O evento continua oferecendo a experiéncia
completa da convencéo: um saldo de exposicdes gigante (mais de 460.000
metros quadrados em sua encarnagdo atual); uma programacdo macica
(cerca de 700 eventos separados em 2014), com quadrinhos e todos os
aspectos das artes populares, incluindo oficinas praticas e programacgéo
educacional e académica, como a Comics Arts Conference; exibi¢cdes de
anime e filmes (incluindo um festival de cinema separado); jogos; o Will Eisner
Comic Industry Awards, o "Oscar" da industria dos quadrinhos; uma
competicdo de fantasias de mascaras com prémios e troféus; uma Area de
Autdgrafos; uma Mostra de Arte; e Avaliagdes de Portfélio, reunindo
aspirantes a artistas com grandes empresas. (COMIC-CON,2020)

Desde o inicio, os fundadores do SDCC queriam incluir ndo apenas historias

em quadrinhos, mas também muitos aspectos diferentes da cultura pop, incluindo
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filmes e ficcao cientifica/literatura de fantasia. Eles sabiam que a comunidade que eles
pertenciam era diversificada e que eles teriam que fazer o possivel para “saciar” a
demanda deste publico. Segundo Floss (2013), o primeiro painel de Hollywood no
SDCC foi, apropriadamente, sobre Star Wars. Charles Lippencott, diretor de marketing

do filme, mostrou slides do filme para o publico presente naquele dia.

O evento também abre portas para os iniciantes no meio audiovisual, dando
visibilidade e oportunidades de conhecer mais pessoas amantes deste grupo
geek/nerd, assim como empresas do meio que descobrem novos talentos nestes
eventos. O evento é também composto por eventos menores, incluindo a Comic Book
Expo, que é a feira oficial para a industria de quadrinhos; o ProCon, um evento anual
para profissionais criativos da industria de quadrinhos; e o Con/Fusion, que oferece o
melhor da ficgdo cientifica e histérias em quadrinhos.

Na Figura 11, vemos os corredores cheios da San Diego Comic-Con, nao

sendo considerada apenas para os amantes de quadrinhos, cinema e fas de cultura

pop.

Figura 11. SDCC 2019

Fonte: S.Paulo (2019)
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3.1.2 DC FAN DOME

"O que poderiamos inventar para realmente colocar os fas no centro de uma

experiéncia que poderia ser dinamica e significativa para eles?" — VARIETY (2020).

Os repetidos cancelamentos de eventos em todo o0 mundo devido a pandemia
da Covid-19, as empresas decidiram mudar o formato dos eventos para atender a
demanda, tornando-o um evento virtual. Com o cancelamento da San Diego Comic
Con, a Warner Bros. preparou um evento para divulgar suas novidades, intitulado DC
FanDome, um encontro virtual gratuito para fas de DC Comics*®. Na Figura 12, vemos
o logo do evento, criado especificamente para o formato on-line com o objetivo de
divulgar as novidades da empresa, que seria divulgado na San Diego Comic-Con do
ano de 2020.

Figura 12. DC FANDOME

Fonte: Nerd (2020)

Os organizadores do evento inovaram com diversos “espagos” para 0s
participantes do evento on-line. Sempre priorizando a saude dos fornecedores,
convidados e publico, sendo um dos primeiros eventos on-line realizado do segmento

geek/nerd.

18 DC Comics: A DC Comics é uma editora norte-americana subsidiaria da companhia WarnerMedia situada em
Burbank, Califérnia, especializada em histérias em quadrinhos e midias relacionadas, sendo considerada uma das
maiores companhias ligadas a este ramo no mundo. A empresa detém a propriedade de muitos dos mais famosos
personagens como: Batman, Superman, Mulher-Maravilha, Mulher-Gato, Supergirl, Batgirl, Batwoman, Robin,
Flash, Cyborg, Aquaman, Atomo, Lanterna Verde, Liga da justica,entre outros. Por décadas, a DC Comics tem
sido uma das maiores companhias de historias em quadrinhos dos Estados Unidos e do mundo.
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Subdivididos em “Mundos Satélites”, os participantes da DC Fandome
escolhiam em qual universo gostaria de entrar e interagia com os painéis virtuais. Na
Figura 13, vé-se como foi apresentado o evento ao publico, que inicialmente no
formato presencial seria dividido em painéis ou estandes das empresas participantes

de um evento geek/nerd tradicional.

Figura 13. "Mundos-Satélites" - Dc FanDome
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Fonte: City (2020)

Segundo Nerd (2020), a experiéncia inovadora aconteceu no dia 22 de agosto,
num sdbado com transmisséao pelo site oficial do evento. O primeiro evento virtual da
DC esteve disponivel para todos os fas ao redor do mundo por 24 horas com mais de
100 horas de conteudo com 10 idiomas, incluindo inglés, francés, coreano, espanhol,
japonés, italiano, aleméao, portugués do Brasil e chinés. Fazendo assim, diversos fas
ao redor do mundo assistirem o evento.

Ao todo, o evento contou com “areas” diferentes disponiveis que contardao com
conteudo exclusivo para todos os fas e amantes de diversas séries da DC Comics. O
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Hall dos Herdis é o epicentro do evento, cercado de outros cinco “mundos-satélites”
DC WatchVerse, DC YouVerse, DC KidsVerse, DC InsiderVerse e o DC FunVerse.

Forneceu-se para o participante do evento, uma experimentacdo dos painéis.
Trazendo dindmica e revezamento de publico dentro dos painéis, pedindo apenas
para os usuarios fazerem um cadastro simples e oferecendo experiencias Unicas
mesmo em formato virtual, como o Meet and Greet!® com um artista que gosta,
conversa com o diretor e roteirista de um filme que ele aguarda o langcamento,
lancamentos de jogos, cosplayers, entre outros.

Com painéis em formato on-line, permitiu-se uma experiencia totalmente diferente
para os fds, mesmo com a pandemia?®, com conversas transmitidas ao vivo com um
apresentador e os convidados de cada painel. Isto sempre respeitando as regras de
distanciamento social, sem perder o ar de geek/ nerd do evento presencial. Diversas
novidades foram reveladas, como The Batman, Mulher-Maravilha, detalhes do
esperado Snyder Cut?! de Liga da Justica, entre muitos outros titulos. O elenco, os
criadores de titulos como Esquadrdo Suicida, Shazam! e Adao Negro conversarao
com o publico, assim como diversas outras producdes da DC.

Um painel bastante aguardado pelo publico do evento foi o painel do filme Mulher
Maravilha 1984. Dirigido por Patty Jenkins, teria o lancamento previsto e foi adiado
gracas a pandemia do Covid-19 no mundo inteiro. Para evitar aglomeracdes, os atores
se juntaram para divulgar o filme no painel da DC Fan Dome. Os participantes
relataram suas experiencias gravando o filme, curiosidades, o que esperam do publico
e enfatizando para os fas ficarem seguros em casa durante a pandemia. O filme
Mulher Maravilha 1984, foi o primeiro filme que estreou no Streaming e nos cinemas,

revolucionando a forma de divulgacéo dos flmes no mundo todo, devido a pandemia.

19 Meet and Greet: o Meet & Greet (encontrar e cumprimentar) € um pacote que te da direito a tirar uma foto ao
lado do seu idolo, geralmente antes ou depois de algum show, apresentagéo ou até sesséo de autdgrafos. .

20 pandemia: Uma pandemia ocorre quando uma doenca se espalha por uma grande quantidade de regides no
globo, ou seja, ela ndo esté restrita apenas a uma localidade, estando presente em uma grande area geogréfica.
Nem todas as doencas podem causar uma pandemia, entretanto, algumas podem espalhar-se rapidamente e
causar a contaminacgdo de milhares de pessoas. O caso mais recente em nossa historia é a pandemia de COVID-
19, decretada em 2020.

21 Snyder Cut: Versdo do Diretor Zack Snyder para o filme Liga Da Justica, filme de 2017, aos olhos do mesmo.
A tdo aclamada “Verséo do diretor” que traria o sucesso para uma trilogia dos herdis da Liga da Justica. O
termo “verséo do diretor” foi praticamente substituido pela campanha online “Release The Snyder Cut” (“liberem a
versdo de Snyder”, em portugués), que pede a Warner o langamento da versao originalmente planejada pelo
diretor Zack Snyder para Liga da Justica.
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O evento contou interacdes ao vivo com 0s atores e 0 publico com perguntas
vindas diretamente do chat da plataforma ou elaboradas pelos proprios
apresentadores do evento. Na Figura 14, vé-se o painel virtual do filme Mulher
Maravilha 1984, com os atores e a diretora Patty Jenkins.

Figura 14. Painel Mulher Maravilha- DC FanDome

Fonte: Nerd (2020)

O evento contou com diversas op¢des para os participantes como escolha de
idioma, tradugéo simultanea, venda de itens colecionaveis para os fas disponiveis a
gualquer momento e botdes de interagdo com as redes sociais do evento. Outra forma
de engajar o seu publico presente, os apresentadores sempre divulgavam outros
painéis, interligando todo o seu conteudo e chamando a atenc¢éo dos participantes,
fazendo com os mesmos ndo ficassem apenas em apenas um conteddo ou
permanecerem para proximos painéis.

Juntamente com painéis 6bvios que cobrem os proximos filmes, séries de TV
e videogames da DC — incluindo projetos que ainda ndo comecgaram a ser
produzidos, como "Black Adam" e "Shazam: Furia dos Deuses" — o DC
FanDome também contou com varios painéis com foco em diferentes
aspectos da representagdo minoritaria dentro do universo DC, um

compromisso que se levou aos 14 anfitribes do evento de 13 paises.
VARIETY (2020).

Segundo Variety (2020) o evento DC FanDome: Hall of Heroes gerou 22
milhdes de visualizacbes em 220 paises e territorios ao longo de suas 24 horas de

duracdo, através do player interno, transmissdes ao vivo por influenciadores de

quadrinhos e outros conteudos gerados pelos fas que assistem ao evento.
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Na Figura 15, destaca-se como era a interface do evento durante o decorrer das
atracbes. Com propagandas dos patrocinadores e escolha de linguagem para o

publico.

Figura 15. Site DC FanDome no momento do Evento
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Fonte: Autora (2020)

3.1.3 STAR WARS CELEBRATION

Trata-se de um evento geek/nerd destinado exclusivamente para um dos maiores
simbolos desse publico tdo diverso. O Star Wars Celebration ocorre em varias cidades
do mundo, para celebrar essa saga tdo consagrada no meio audiovisual e que é
repassado de geracdo em geracdo. Star Wars comecou em 1999, quando a
Lucasfilm??2 ajudou a realizar a Star Wars Celebration em Denver, Colorado para
celebrar o lancamento de Star Wars Episédio I: A Ameaca Fantasma.

Para os amantes da saga do mundo inteiro, se reunirem em um mesmo local para
celebrar a maior saga de todos os tempos, um marco cinematografico atemporal que

marcou geragoes inteiras.

22 LucasFilm: Lucasfilm Limited € uma empresa produtora de filmes e televisdo, adquirida pela Disney, em 2012
e fundada por George Lucas, em 1971. Esté localizada em Sao Francisco, Califérnia. A empresa é mais conhecida
por produzir os filmes da saga Star Wars, e outros sucessos de bilheteria, como a franquia Indiana Jones, bem
como a sua lideranca no desenvolvimento de efeitos especiais, som e animagéo digital no cinema.

Em outubro de 2012 foi comprada pela The Walt Disney Company por 4 bilhdes de délares.Apos a The Walt Disney
Company anunciar a compra da produtora, anunciou juntamente o lancamento de um sétimo episddio para a
franquia Star Wars que foi lancado em 2015.
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Os eventos subsequentes foram realizados para O Ataque dos Clones e A
Vinganca dos Sith, bem como honrar o 30° aniversario da liberacédo dos trés filmes
originais. O evento tem sido realizado anualmente desde 2015, em vérios locais ao
redor do mundo além dos Estados Unidos. Como por exemplo em Indiana, Los
Angeles, Londres, Orlando, Japdo e Alemanha. Vé-se na Figura 16, o flyer de
divulgacdo do evento de 2019, com todos os personagens desde a geracao original

até a mais nova.

Figura 16. Star Wars Celebration

Fonte: Controle (2019)

Segundo Fair (2019), ultima edicdo do evento foi realizada em McCormick
Place, em Chicago, lllinois, nos dias 11 de abril a 15 de abril. Contou com a presenca
de cerda de 65.000 pessoas. NUmero que ndo conseguiu bater a edicao de 2017
realizada em Orlando, Florida que é de 70.000 participantes. Um evento deste porte,
sobre esse universo tdo vasto quanto Star Wars, fazem com que os participantes nédo
se sintam apenas como retratados nos filmes, mas sim uma experiencia imersiva que
ficara para a vida toda. Star Wars passa de geracdo em geracao e no evento em si
vé-se diversas geragdes com gosto em comum pela saga.

E possivel descrever a Star Wars Celebration como um evento de fis como
tantos que existem pelo mundo. Em uma analise superficial, funciona como
uma tipica Comic Con: muitos visitantes dedicados lotando corredores de um
grande pavilhdo, dezenas de estandes com atracdes e muito merchandising
para se gastar dinheiro, painéis concorridos sobre lancamentos com a
presenca de celebridades e cosplayers coloridos desfilando pelos corredores.
Vocé ja viu esse filme antes. Mas no caso da Star Wars Celebration, hd uma

diferenca crucial e 6bvia: tudo a respeito do evento tem a ver com o mundo
de Star Wars. E como se trata da marca mais importante e duradoura da
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cultura pop, da para imaginar que assunto, fas e devocao nao faltam em um

acontecimento como esse. (CINEMA, 2019)
Na Figura 17, observa-se que os participantes do evento sdo bastante
engajados, vindo ao evento & carater dos seus personagens favoritos da saga e

principalmente com o simbolo de Star Wars, sabre de luz.

Figura 17. Star Wars Celebration — Sabres de Luz

Fonte: Wars (2019)

A edicdo de 2019 contou com diversos langcamentos, previas e principalmente
o langcamento do trailer do ultimo filme da saga Star Wars, A Ascensdo de Skywalker.
O evento contou com anuncios de novos produtos colecionaveis da marca Star Wars
para o publico, jogos de video game e conteludos audiovisuais para a Disney Plus,
como The Mandalorian?®. Pela primeira vez na histéria, o evento de 2020 foi
cancelado e adiado para 2022. Devido a pandemia do novo Corona Virus, ndo sendo
realizado em formato on-line como outros eventos da mesma tipologia.
Na Celebracdo de Star Wars, a saude e a seguranca de nossos fas,

participantes, expositores, convidados e funcionarios é sempre nossa
prioridade ndmero um", disseram o0s organizadores do evento em

23 The Mandalorian: é a primeira série derivada em live-action de Star Wars. Transmitida pela Disney+, a
producdo mostra um cacgador de recompensas viajando pela galaxia apés os acontecimentos mostrados em O
Retorno de Jedi. Criada por Jon Favreau, a série é estrelada por Pedro Pascal. A serie foi bem recebida pelo
publico e pela critica.
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um comunicado na segunda-feira. "Devido ao impacto global do virus
COVID-19 e ao falar com autoridades locais e estaduais sobre as ultimas
diretrizes de saude publica relacionadas a convencgdes internas, tomamos a
deciséo de cancelar a celebrag&o de Star Wars para 2022. (VARIETY, 2020)
Star Wars € uma producédo audiovisual atemporal, sendo passada de geracdo
em geracao. Com isso, 0 evento conta com diversos tipos de publico adultos, criancas,
adolescentes e até idosos. Nao sendo estipulado uma idade especifica neste publico
e inclusive nos eventos. Sendo feito produtos que atendem todos os publicos com a
marca do Star Wars presente no mundo inteiro.
Pode-se observar o quanto os fas séo engajados com o tema e ativos em tudo
0 que é relacionado a saga. A presenca dos capacetes caracteristicos de personagens
comprova o quanto os fas sédo apaixonados por toda a criagdo de conteudo seja ela a
da antiga geracéo até as atuais, como a The Mandalorian. Na Figura 24, mostra-se
um painel durante a edi¢cdo de 2019, a ultima edig¢éo presencial até o momento.

Figura 18. Fas na Star Wars Celebration

Fonte: Wars (2019)
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3.2 EVENTOS GEEKS NO BRASIL

Sem ser distinto de outros paises, 0s eventos geeks realizados em terras
brasileiras surpreendem com o seu numero de participantes a cada edicdo que se é
realizada. O publico do Brasil ndo é muito diferente do resto do mundo, consumindo o
mesmo conteldo e até em proporgdes e paixao maiores que outros paises, o tornando
0 pais um mercado geek bem lucrativo. O publico brasileiro € sempre participativos
nos eventos seja ele presencial ou on-line, principalmente nas redes sociais dos
atores, empresas, patrocinadores, para sempre incluirem os brasileiros em suas
propostas. Como pode ser observado na Figura 19, podemos observar o publico

engajado nos eventos geeks/nerds.

Figura 19. Cosplayers Homem Aranha
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Fonte: Nerd (2020)

Segundo Impacta (2020), a tecnologia atrai muito o publico geek. Entre todos
0S interesses desse grupo, 0 que mais movimenta dinheiro € o mercado de
videogames, que nunca esteve tdo bem no Brasil. Sdo cerca de R$ 2,6 bilhées por

ano no pais entre compra de jogos novos e usados, aluguéis e downloads.

Para conquistar esse publico tdo exigente e segmentado, € preciso estar de
olho nas tendéncias do mercado geek e nerd, o consumo de determinado produto
muda radicalmente a cada segundo gracas a facilidade de comunicagéo entre os

grupos por meio das redes sociais. O mercado tem de se reinventar em meio esta
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situacdo pandémica atual, principalmente para atingir novos publicos e fortalecer a

ligacdo com os que ja existiam no formato presencial.
uma grande oportunidade para a indudstria nerd na atual situagdo, uma vez
gue, com mais tempo em casa, mais pessoas passaram a consumir esse tipo
de conteudo. “No pods-pandemia, imagino que o mercado geek terd um
aumento significativo de novos consumidores”, sugere. Isso, claro, depende
das empresas do segmento saberem se adaptar a nova realidade. Para o
fundador da SAGA, o principal desafio para todos os modelos de negdcio foi
a adaptacdo ao aumento de publico no mercado digital, ja que muitos

consumidores ainda estavam resistentes na aderéncia de atividades online,
sejam elas estudo, trabalho, entretenimento ou consumo. (MODERNO,2020)

3.2.1 COMIC CON EXPERIENCE BRASIL

Comic Con Experience ou CCXP, é a “versao brasileira” da San Diego Comic
Con, realizada normalmente em dezembro e atrai grande amantes da cultura pop,
geek, nerd e gamer, podendo ser considerada um festival multigénero. E organizada
pela pelas equipes do site Omelete?4, da Piziitoys e pela agéncia Chiaroscuro Studios.
Um evento que define toda a cultura pop, nerd e geek, divido em quatro dias de
evento, proporcionando para seu publico pagante e assiduo, entretenimento e
informacBes sobre seu conteudo favorito como quadrinhos, séries, filmes e até

videogames. Na Figura 20, vé-se o logotipo do evento.

Figura 20. Logotipo Comic Con Experience

Fonte: Brasil (2018).

24 Omelete: ¢ um site brasileiro de  entretenimento que aborda alguns temas da cultura
pop como cinema, HQs, musica, televisdo e jogos eletrnicos. Criado em 29 de junho de 2000 por Erico Borgo
(critico de cinema e designer gréafico), Marcelo Forlani (critico de cinema e publicitario) e Marcelo Hessel (critico
de cinema e jornalista) com conteldo inicialmente voltado aos fas de quadrinhos, o site cresceu — em 2007
possuia uma estimativa de 120 mil visitas diarias — e atualmente conta com diversos colaboradores e colunistas.
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O evento conta com diversas parcerias de varias empresas do Brasil e do
mundo como Disney, Warner, Netflix, Amazon Prime Video, Sony, HBO e muitos
outros. Sempre em busca de renovacao e painéis de destaque para atrair cada vez
mais publico pagante e engajamento nas redes sociais.

Mais uma caracteristica especial do nosso mundo é que nele vocé pode ser
0 que quiser. A prova disso é que a CCXP é o ambiente ideal para cosplayers
expressarem seu hobby e sua arte, além de promover desfiles e um concurso
com o maior prémio da categoria do pais. Vocé pode vir apenas para apreciar
ou entdo para estar na pele do seu personagem favorito. A escolha é toda
sua. Daria ainda para falar dos superauditérios, dos estandes das grandes
marcas ou do maior shopping geek do mundo, mas a gente acredita que nao
da resumir tudo que acontece no evento de cultura pop mais épico do Brasil

apenas em um texto. Porque, afinal, o épico ndo se escreve. O épico se vive.
CCXP. Para nés o mundo é assim. (CCXP, 2020)

O evento conta com varios painéis interativos das plataformas de streamings,
exposicoes, venda de colecionaveis, espaco para fotos, entre outras atracdes. A
CCXP se tornou um dos eventos mais populares do Brasil e até do mundo, superando
0 numero de participantes da San Diego Comic Con. Na Figura 21, destaca-se 0s

nameros de publicos da Comic Con aumentou de 97 mil pessoas na edicdo de 2014

para 280 mil pessoas na edicédo 2019.

Figura 21. Nameros de publico na CCXP ao longo das edi¢des
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Fonte: CCXP (2020)

A organizacdo do evento, localizacdo e atracOes foram primordiais para o
sucesso da CCXP em terras brasileiras. A San Diego Comic Con, inspiragéo para a
CCXP aqui no Brasil demorou quase 30 anos para atingir os niumeros de publico, que

a CCXP conseguiu em apenas trés edicoes.
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Segundo Exame (2017), se o publico se multiplicou nos ultimos anos, o espaco
da convencédo também precisou crescer. Em 2014, a feira ocupou 39 mil m2 no Sao
Paulo Expo (que na época chamava-se Centro de Convenc¢des Imigrantes). Em 2015,
foram 55 mil m2 (crescimento de 41%). Ja em 2016 e em 2017, a area dedicada a
conferéncia chegou a 115 mil m2 (aumento de 194%). O staff também precisou
acompanhar esse crescimento: se em 2014 eram 400 pessoas na organizacao, hoje
séo 1.200.

Segundo Panrotas (2016), aproximadamente R$ 200 milhdes serdo
movimentados na capital paulista trazidos por um publico composto por 50% da
Grande Séo Paulo e 50% de outros Estados e paises.

A CCXP alcancou um lugar de destaque no cenéario do entretenimento
mundial. Mais uma vez entregamos ao publico um festival de qualidade
internacional, reconhecido pelos estudios e que traz para o Brasil contelidos
gue vao reverberar pelos proximos meses. Fazer tudo isso pelos fas e ainda
poder gerar emprego e movimentar a economia sado coisas que tornam tudo

isso ainda mais incrivel. Estamos entregando mais um evento épico e ja
pensando na edi¢éo de 2020 (AMIGOS, 2019).

A edicdo de 2019 somou quase 160 horas de puro entretenimento geek/ nerd
para os participantes do evento, com programacdes e acdes variadas de mais de 80
marcas. Na Figura 22, vé-se um dos painéis da edicdo de 2019, que pela primeira vez

em toda a histéria do evento, os ingressos foram esgotados, muito antes da data de

realizacéao.

Figura 22. Painel CCXP

Fonte: Omelete (2019)
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3.2.2 BRASIL GAME SHOW

O mercado gamer mundial sé cresce a cada ano, assim como 0s eventos
gamers gque também entram na tipologia de eventos geeks/nerd. Com a BGS néao é
diferente, a cada ano que passa varios amantes de games comparecem no evento.
Segundo Tudo (2013), o evento atingiu 30 mil pessoas em 2010, tornando-se 0 mais
importante do segmento na Ameérica do Sul. Em 2011, a audiéncia duplicou para cerca
de 60 mil pessoas, passando a ser o maior evento de videogames da América Latina.

“No final de 2008 eu percebi que estavamos ha trés anos sem nenhuma feira
de games no pais, e achei que era 0 momento de criar um novo evento (...)
Acho que o Brasil ja perdeu tempo demais como um mercado secundario da
indastria de games. Temos que aproveitar este momento e conquistar o
merecido espago no cenario mundial’. (TUDO, 2013)

Segundo Investe (2019) no Brasil, o mercado de games movimentou US$ 1,5
bilhdo no ano passado, cerca de R$ 5,6 bilhdes, segundo dados da consultoria
Newzoo. No ranking mundial, a pesquisa aponta que o Brasil € o 13° maior mercado

e lidera entre os latino-americanos. Na Figura 23, vé-se a identidade visual do evento.

Figura 23. BGS-Brasil Game Show

oBGCS

BRASIL GAME SHOW

Fonte: Nerd (2019)

Uma das maiores feiras de games, Brasil Game Show (ou BGS), é uma feira
anual de videogames, atualmente realizada em Sao Paulo, Brasil. Tendo como
atracdes lancamento de video games, o publico presente pode testar novos produtos
e tecnologias antes mesmos deles serem lancados, painéis com criadores de jogos,
estandes com a principais empresas do ramo, também com campeonatos de E-

Sports?®, atraindo um publico diverso ao longo das edicdes.

25 E-Sports: termo usado para as competicdes organizadas de jogos eletrénicos, especialmente entre os profissionais. A
crescente disponibilidade de plataformas de streaming de video on-line, especialmente a Twitch tornaram-se centrais para
competi¢Bes de e-Sports atuais.
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A BGS tem um DNA essencialmente gamer e é uma feira diferente de tudo o
gue existe no segmento. A cada edicdo apresenta mais atracbes para o
publico se divertir e fortalece o slogan “Aqui se joga_” com milhares de
estagfes, sejam magquinas arcade, plataformas mobile, PCs, 6culos de
realidade virtual, consoles, board games, card games ou qualquer outra forma
jogar. A BGS é também uma excelente oportunidade de negécios que atrai
investidores, empresarios e profissionais do mercado de games e tem uma
forte preocupacéao social, tendo arrecadado e doado mais de 400 toneladas
de alimentos ao longo de suas 12 edi¢Bes. (SHOW, 2020)

Segundo Hub (2020), desde 2016, houve um aumento significativo de
espectadores de eSports — tanto espectadores ocasionais quanto entusiastas, ou seja,
espectadores que assistem regularmente. Entre 2018 e 2019, houve um aumento de
12,3% em relacdo ao ano anterior. Em 2019, foram 245 milhGes de espectadores
casuais e 198 milhdes de entusiastas, totalizando 443 milhdes de espectadores. Em
2020, foram 272 milhdes de espectadores ocasionais e 223 milhdes de entusiastas.
Assim, o tamanho total da audiéncia cresceu para 496 milhdes, quase meio bilhdo de
seguidores nos eSports.

Na ultima edicdo presencial, segundo Net (2019), Playstation, Nintendo
e Xbox estdo presentes com seus estandes, além de WB Games, Epic Games e Free
Fire traz um estande proprio. A Playstation trouxe para a BGS 2019, os mais
esperados pelo publico, Fifa 20 e Call of Duty: Modern Warfare.

Na Figura 24, vé-se o publico na edicdo de 2019, o evento contou com varios
destaques e entretenimento para seu publico pagante, como campeonatos ao Vvivo,
estandes das maiores empresas do entretenimento, langamento de jogos, testes de

langamentos, venda de produtos, entre outros.
Figura 24. BGS

Fonte: Exame (2020)
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3.2.3 ANIME FRIENDS

Anime Friends é um evento brasileiro destinado a animes?®, mangas?®’ e
principalmente a cultura japonesa em geral. Sua primeira edi¢cao foi em 2003 e esta
até hoje em destaque, sendo um dos maiores eventos destinados a cultura japonesa
realizado no Brasil. Na sua ultima edic@o presencial, segundo Quantico (2019), foi
constatado que 60 mil pessoas ao todo marcaram presenga no Anhembi, o que
movimentou mais de R$ 17 milhdes de reais. Na Figura 32, vé-se o banner de

divulgacao junto com o logotipo do evento.

Figura 25. Anime Friends

Fonte: Set (2019)

26 Animes: é o nome dado para otipo de desenho animado produzido no Japdo. O anime é confundido
erroneamente como um género de animagéo, quando na verdade é apenas um meio, j& que pode apresentar
inimeros tipos diferentes, como infantil, terror, romance, comédia, aventura, erético, ficcdo cientifica etc. No Brasil,
0s animes comecaram a fazer bastante sucesso a partir de meados da década de 1980. Entre os titulos mais
populares esta Dragon Ball, Naruto, Cavaleiros do Zodiaco, Sakura Card Captor, Pokémon, Digimon, Sailor Moon,
Death Note, One Piece e varios outros.

27 Mangéas: Mangéa é o nome dado as histérias em quadrinhos de origem japonesa. A palavra surgiu da jungéo de
dois vocabulos: “man” (involuntario) e “ga” (desenho, imagem). Ou seja, manga significa literalmente “desenhos
involuntarios. Os mangéas possuem caracteristicas distintas que os difere dos estilos de quadrinhos de outras
partes do mundo, sobretudo dos comics americanos, a comegar pela representacéo grafica. A ordem de leitura dos
guadrinhos japoneses é diferente daquela que estamos acostumados. Uma HQ japonesa comeca onde seria o fim
de uma publicacéo ocidental. Além disso, o texto é disposto da direita para a esquerda. O estilo de trago também
difere dos gibis de outros pais. Os personagens dos quadrinhos japoneses sempre tém olhos grandes e corpos
esguios.
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O evento conta com diversas atragcfes como shows, presencas especiais de
dubladores, icones da cultura japonesa, cosplays, workshops e cursos, e ainda com
stands e lojas de produtos especificos relacionados a anime e manga.

A ideia do Anime Friends surgiu em uma conversa de amigos dentro de uma
escola de desenho. Como eu ja mexia com eventos e gostava de manga,
tentei me aventurar fazendo um evento segmentado de manga e anime.
Inclusive o nome surgiu de uma conversa no Mc Donalds da Radial Leste.
Reunimos as pessoas que realmente gostavam de anime, sao fortes no meio
e tinham uma influéncia bacana dentro desse mundo magico do manga e do
anime e conseguimos fazer o primeiro Anime Friends. Criamos uma

expectativa chamando artistas internacionais, que todo mundo achou
impossivel. (SIMON, 2015,p.58 )

Hoje, o contetdo audiovisual asiatico esta mais disseminado do que nunca na
sociedade brasileira e no mundo. Diversos conteudos produzidos no Japdo sao
exibidos na televisdo h4 muitos anos, sendo alguns tendo presenca na infancia de
diversas criangas até hoje. Um exemplo classico é o Pokémon,?® mesmo criado em
1996, ainda é bastante popular em 2021, seja por filmes, séries, jogos, produtos
licenciados, entre outros.

Acredito que o0 anime seja importante porgque € o primeiro contato que se tem
com o Japdo. Parte da populagéo ainda tem visdo estereotipada, geralmente
por ndo ter o contato com o conteldo. Os mais jovens, por outro lado, ndo
enxergam dessa forma. O encontro busca tirar a ideia dissimulada do
conteldo audiovisual asiatico e mostrar as diversas possibilidades da
animacgdo. A internet nos permite ver as culturas no mundo como mais
complexas do que os preconceitos. (UNIVERSIDADES, 2019, s.pag)

Na edicéo de 2019, as principais atracdes do evento ocorreram em 5 locais: no
Palco Principal, no Palco Anime, no Auditério 1, no Auditorio 2 e na Arena K-pop. A
concretizacdo do evento conta com varios fas e entusiastas nos painéis oferecidos
pelas empresas no evento e até concursos cosplay. Com o sucesso desde sua
primeira edi¢cdo do evento, os organizadores criaram a Anime Friends Tour para o Rio
de Janeiro. Um destague importante do evento e que atraem diversos entusiastas,

séo os concursos de Cosplays. Sempre com interacdo com o publico, sendo os mais

28 pokemadn: Pokémon (7R4E > Pokémon) é uma franquia de midia que pertence a The Pokémon Company,
tendo sido criada por Satoshi Tajiri em 1995. Ela é centrada em criaturas ficcionais chamadas "Pokémon", que
o0s seres humanos capturam e os treinam para lutarem um contra o outro como um esporte. A franquia comegou
com um par de jogos langados para o Game Boy original, desenvolvidos pela Game Freak e publicados pela
Nintendo. Atualmente, a franquia se estende em jogos, cartas colecionaveis, séries de televisao, além de filmes,
mangas e brinquedos. Pokémon é a segunda franquia de midia de jogos mais bem sucedida e lucrativa do
mundo, atras da franquia de Mario que também pertence a Nintendo.
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votados pelo publico, ganhando prémios no final do concurso. Mesmo sem participar
de concurso oferecidos pela organizacdo do evento, os participantes comparecem

representando um anime, manga que eles gostam, como podemos observar na Figura
26.

Figura 26. Cosplayers Anime Friends 2019
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Fonte: Game (2019)

3.2.4 CAMPUS PARTY BRASIL

A Campus Party Brasil € um evento tecnolégico derivado do festival com 0 mesmo
nome, a melhor experiéncia tecnolégica do mundo que acontece em torno de um
festival de inovacéo, criatividade, ciéncias e empreendedorismo. Segundo Educacéo
(2021), a Campus Party € reconhecida como o maior evento de entretenimento
eletrdnico em rede ligado a inovacao, ciéncia e criatividade do mundo. Na Figura 27,

vemos o logotipo que compde o evento.

Figura 27. Campus Party
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Fonte: Anhembi (2018)
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O evento redne muitos comunidades e usuarios da rede mundial de
computadores envolvidos com tecnologia e cultura digital. Segundo Party (2020), com
mais de 80 edicdes em todo o mundo, a Campus Party é a maior experiéncia
internacional baseada em inovacdo, pensamento disruptivo e criatividade. E o
catalisador que relne empresas visionarias, pessoas excepcionais, comunidades
unidas, instituicdes publicas, privadas e de ensino, para formar uma Unica comunidade
global. O evento é referéncia nesta tipologia de evento e é vista com bons olhos pelos
amantes de programacdo do mundo inteiro, atraindo diversos publicos no local em
gue é realizada. Para organizar e facilitar a participacéo das pessoas, o evento € divido
em quatro Zonas principais: Inovacéo, Criatividade, Ciéncia e Entretenimento Digital.
Dentro das Zonas, sdo encontradas as Areas de ConteGdos onde ocorrem
efetivamente as atividades programadas.

Com oitenta e trés edicdes em todo o mundo, a Campus Party € a maior
experiéncia internacional baseada em inovacdo e criatividade.
E o catalisador que relne empresas corajosas, pessoas Visionarias,
comunidades unidas, universidades e instituicoes de ponta para formar uma
comunidade global. E o ponto de referéncia para as novas geracdes sobre
guestdes do futuro e o uso consciente da tecnologia para mudar o mundo.
(PARTY, 2020, s.péag).

A circulacédo dos "campuseiros?®", é livre entre estes espacos. Cada uma das
Areas de Contetidos conta com um assessor e uma equipe responsavel por organizar
palestras, debates, competicbes e outras atividades relacionadas a tecnologia. Um
evento que alcanca proporcdes gigantes, sao 6 dias de evento, 24 horas por dia, com
mais de 750 horas de conteudo em um ambiente dinamico, interativo e tecnolégico,
com 40 GB de internet disponivel para seus usuarios.

Sdo 22 anos, 83 edi¢des, 15 paises, 03 milhdes de participantes e uma
comunidade global online de mais de 700.000 campuseiros. A Campus Party
€ um festival de inovacgéo, tecnologia e criatividade, tendo em seu core a
missdo de reunir as mentes mais brilhantes em um sé lugar, conectar
pessoas, comunidades e instituicdes durante uma semana, tudo para trocar
e compartilhar conhecimento e mudar o codigo fonte do mundo. Somos parte
de uma transformacéo global em que ideias séo tiradas do papel e viram

projetos concretos, que contribuem para a melhora de probleméaticas
econdmicas e sociais. Nds somos o futuro! (PARTY, 2020, s.pag).

29 Campuseiros: Participantes do evento Campus Party.
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Na Figura 28 vé-se como os participantes dormem durante o evento. Como sao
6 dias de evento, alguns participantes dormem ali mesmo num local fornecido pela

organizagdo, com barracas. Essa forma &€ bem comum entre os participantes.

Figura 28. "campuseiros" - Campus Party

Fonte: Publicas (2018)

Segundo Party (2020), é um espaco onde especialistas do mundo todo em
diversas areas dividem conhecimento e experiéncias com campuseiros, criando e
inspirando novas solu¢des para 0 nosso dia a dia e para 0 nosso futuro. Através de
palestras, workshops e diversas atividades, quem esta no Campus Party € exposto a
um novo Universo no que diz respeito a comunidades e tecnologia. Para mergulhar
de cabeca em todo o conteldo que sera ministrado durante o evento, 0 campuseiro

tem a opcéo de ficar acampado durante todo o decorrer dos dias de evento.

Em sua edicao de 2019, segundo Cryptoid (2019), ao final depois de mais de
mil horas de atividades, ostentando grandes resultados: doze mil campuseiros, sendo
8 mil acampados, e mais de 130 mil pessoas presentes na Open Campus, 0 espago

gratuito do evento, nos seus cinco dias de funcionamento.

O evento contou com uma campanha criada pelos préprios organizadores do
evento com parceria com o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdes e
Comunicagbes (MCTIC). Segundo Cryptoid (2019), culminou na arrecadagao de mais
de 20 toneladas de residuos eletrdnicos, tais como monitores, CPUs, impressoras,
teclados, aparelhos celulares e de ar-condicionado, caixas de som, notebooks e

outros acessorios de informatica. Todos os residuos arrecadados serao levados para
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os Centros de Recondicionamento de Computadores do MCTIC e, posteriormente,
doados a pontos de incluséo digital, como bibliotecas, escolas publicas e telecentros

espalhados em todo o territério nacional. Na Figura 29, vemos o decorrer do evento.

Figura 29. Campus Party Brasil

Fonte: Negécios (2015)

3.2.5 JUND COMICS

Um dos maiores eventos com tematica geek/ nerd na regido de Jundiai.
Realizado com parceria com a Prefeitura de Jundiai, Secretaria da Cultura e sendo
realizado no Sesc, tornando assim referéncia na regido. E o principal: entrada gratuita.

Na Figura 30, vé-se o logotipo do evento.

Figura 30. Jund Comics

ung

Fonte: Comics (2020)

Segundo Sesc (2020), A JundComics destaca-se como um tradicional evento
de cultura Nerd & Geek em Jundiai. Essa convencao, realizada desde 2000 por
agitadores culturais locais e por um coletivo de quadrinistas da cidade, prop6e

encontros e reflexdes sobre games, quadrinhos, filmes, livros e séries.
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O evento conta com concurso de cosplay para todas as idades, tanto adultos
guanto criancas, area para artistas independentes com destaque para artistas da
regido, quadrinistas, ilustradores, autores e escultores. Traz também a interagéo de
artista com o seu publico diretamente. O evento também conta com a venda de

produtos colecionaveis, artes feita pelos expositores, entre outros.

O evento conta com diversos contetudos geek/nerd para o publico de Jundiai e
regido, sendo muito semelhante ao formato dos principais eventos geeks mundiais,
como a Comic Con Experience. Trazendo figuras importantes para o geek/nerd da
regido de Jundiai e do Brasil. O evento ja foi realizado no Sesc de Jundiai e No Parque
da Uva, contou com diversas atracdes e participacdo do publico em todos os dias do
evento. Na Figura 31, vemos uma atracdo do evento, os Cosplayers. Que estédo
presentes em todo o decorrer do evento, para tirar fotos e principalmente interagir com

0 publico.

Figura 31. Cosplayers JundComics

Fonte: Regido (2019)
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O evento ja contou com diversas atracfes importantes no mundo Geek/ Nerd
atual, como Guilherme Briggs3°e Wendel Bezerra 31. Com palestras sobre dublagem,
cultura geek/nerd, entretenimento e um espacgo de perguntas e respostas entre o
palestrante e o publico. O evento conta com a presenga outros artistas da regido de
Jundiai e regido, desenhistas, ilustradores, entre outros. Uma das maiores palestras
do evento, contou com o dublador Wendel Bezerra que lotou o ginasio do Sesc

Jundiai, como pode-se observar na Figura 32.

Figura 32. Wendel Bezerra na JundComics

Fonte: Comics (2020)

Em 2020, o evento foi adiado devido a pandemia do novo Corona Virus. A
organizacdo do evento decidiu fazer um concurso cosplay virtual para seu publico,
valendo prémios aos vencedores e conversas sobre o mundo geek/nerd. Os
organizadores propuseram ao publico que tivesse interesse no concurso, o envio de
um video vestido com o seu cosplays. Os melhores ganharam prémios em dinheiro.

por ser uma novidade, rolou uma certa dificuldade pro pessoal gravar seus
videos. Mas a emocdo de quem participou, as mensagens recebidas
agradecendo por termos realizado isso e que pra algumas pessoas havia sido

0 motivo de sorrir naquela semana, foi muito, mas muito gratificante.
(NINGUEM, 2021)

30 Guilherme Briggs: é um ator, dublador, diretor de dublagem, locutor, tradutor, desenhista, youtuber e blogueiro
brasileiro. Alguns dos seus trabalhos mais conhecidos sdo: Buzz Lightyear em Toy Story, Toy Story 2, Toy Story
3 e Toy Story 4, Cosmo em Os Padrinhos Magicos, Ross na série Friends, Thranduil na trilogia "O Hobbit", Optimus
Prime na quintologia Transformers, Superman em Liga da Justi¢a, entre outros.

31 Wendel Bezerra: é um ator, dublador, diretor de dublagem, locutor e youtuber brasileiro, na area desde os oito
anos de idade. Também dirige a dublagem de séries e filmes. Entre seus trabalhos mais famosos, estdo a
dublagem de Buddy Valastro (de Cake Boss), de Goku (Dragon Ball, Dragon Ball Z, Dragon Ball GT, Dragon Ball
Kai, Dragon Ball Super, Dragon Ball Z - A Batalha dos Deuses, Dragon Ball Z - O Renascimento de Frieza, Dragon
Ball Super: Broly), Bob Esponja (de Bob Esponja Calga Quadrada), entre outros.
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4 MUDANCA DO PRESENCIAL AO ON-LINE

A pandemia do novo Corona Virus mudou a rotina do mundo inteiro, fechou
fronteiras entre os paises, cancelou os eventos, houve necessidade de lockdown?®? em
diversas cidades do Brasil e do mundo. O uso da mascara € obrigatorio para toda a
populacdo para ir para locais publicos como supermercados, transportes publicos,
igrejas, hospitais, entre outros. Seguindo todas as medidas de isolamento social
imposta pelas unidades governamentais de cada municipio. As medidas de restrices
cancelaram todo o tipo de aglomeracéo de pessoas, seja em eventos, festas, bares,

restaurantes, comércios, entre outros exemplos.

4.1 PANDEMIA DO NOVO CORONAVIRUS

A Organizagdo Mundial da Saude, mas conhecido pela sigla OMS, declarou
que em marco de 2020 o mundo vivia em uma pandemia do novo coronavirus.
Segundo Cruz (2020), pandemia é a disseminacao mundial de uma nova doenca e o
termo passa a ser usado quando uma epidemia, surto que afeta uma regido, se
espalha por diferentes continentes com transmissdo sustentada de pessoa para
pessoa.

“A OMS tem tratado da disseminacdo em uma escala de tempo muito curta,
e estamos muito preocupados com os niveis alarmantes de contaminacéo.
Por essa razao, consideramos que o Covid-19 pode ser caracterizado como
uma pandemia” (CRUZ, 2020).

Segundo Opas (2021) em 31 de dezembro de 2019, a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) foi alertada sobre varios casos de pneumonia na cidade de Wuhan,
provincia de Hubei, na Republica Popular da China. Em 30 de janeiro de 2020, a OMS
declarou que o surto do novo coronavirus constitui uma Emergéncia de Saude Publica
de Importancia Internacional (ESPII) — o mais alto nivel de alerta da Organizacéao,

conforme previsto no Regulamento Sanitario Internacional. Essa decisdo buscou

32 Lockdown: Lockdown é a versdo mais rigida do distanciamento social e quando a recomendagdo se torna
obrigatéria. E uma imposicdo do Estado que significa blogueio total. No cenario pandémico, essa medida é a mais
rigorosa a ser tomada e serve para desacelerar a propagacdao do novo Coronavirus, quando as medidas de
isolamento social e de quarentena ndo séo suficientes e 0s casos continuam aumentando diariamente.
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aprimorar a coordenacao, a cooperacao e a solidariedade global para interromper a

propagacéo do virus.

Segundo Saude (2021), A COVID-19 é uma doenga causada pelo coronavirus,
denominado SARS-CoV-2, que apresenta um espectro clinico variando de infec¢cbes
assintomaticas a quadros graves. De acordo com a Organiza¢cdo Mundial de Saude,
a maioria (cerca de 80%) dos pacientes com COVID-19 podem ser assintoméaticos ou
oligossintomaticos (poucos sintomas), e aproximadamente 20% dos casos detectados
requer atendimento hospitalar por apresentarem dificuldade respiratéria, dos quais
aproximadamente 5% podem necessitar de suporte ventilatorio.

Vérios paises ja estdo na segunda onda da doenca, inclusive o Brasil. Ainda com
medidas restritivas variando de estado para estado, alguns declarando estado de
calamidade publica por ndo ter mais leitos de UTI disponiveis e trabalhando com a
capacidade total. Na Figura 33, vé-se o quadro atualizado dia 24 de marco de 2021

do coronavirus depois de mais de um ano de pandemia.

Figura 33. Painel do Coronavirus da OMS
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Fonte: Oms (2021)

A evolucado de casos confirmados e de mortes pelo novo coronavirus no Brasil
foi acompanhada pelo avanc¢o na desinformacéo propagada nas redes sociais sobre
a infeccdo. Medidas de protecdo ainda séo essenciais, como lavar as méos, uso de

mascaras faciais, medicdo de temperatura, manter pelo menos um metro de distancia
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de outras pessoas, evitar contato direto com outras pessoas, limpeza dos locais com

alto nivel de aglomeracéao diario como supermercados, shoppings, lojas entre outros.

4.2 IMPACTO DA PANDEMIA NOS EVENTOS

Com as medidas de prevencdo adotadas, o trabalho remoto foi exigido e
implantado em diversas empresas, sistema de delivery de alimentos, mercado, além
da mudanca de formato de eventos presenciais ao on-line. Evitando assim
aglomeracdo de pessoas e diminuindo a contaminacdo pelo novo coronavirus,
trazendo entretenimento para as pessoas confinadas em suas casas.

Segundo Sebrae (2020), a pandemia impactou 98% das empresas do segmento.
A pesquisa ouviu prestadores de servicos de organizagdo de feiras, congressos,
exposicoes e festas, além de profissionais cujos trabalhos envolvem aluguel de
estruturas como palcos, estandes, iluminacédo, som, bem como servicos de filmagens,
producédo fotografica, bufé de festas, decoragéo, assessoria cerimonial, segurancas,
transporte, agéncia e operadora de turismo, entre outros.

Responsével por 4,32% do PIB nacional e com movimentacao anual de R$ 1
trilh&o, a producéo de eventos realiza mais de 590 mil empreendimentos por
ano em todo o pais. Segundo a Abrape (Associacdo Brasileira dos
Promotores de Evento), com cerca de 300 mil eventos cancelados, a
estimativa € de que até o més de outubro cerca de 840 mil trabalhadores do
setor estejam desempregados. Ainda assim, essa realidade nao foi suficiente
para o Ministério da Economia considerar o setor como uns afetados pela
pandemia da Covid-19. (BRAZILIENSE, 2020).

A criatividade e a capacitacdo dos profissionais em meio a pandemia foram
essenciais. Com acdes solidarias para arrecadar fundos para instituicées de caridade,
alimentos e até profissionais do meio que foram demitidos ou viram a sua renda
diminuir drasticamente. Ainda que o recurso esteja disponivel ha tempos e ndo era
tdo popular, a transmisséao via streaming, conhecida popularmente como live, durante
a quarentena decorrente da pandemia do coronavirus, € um fenbmeno que tem no
Brasil seu principal mercado.

A era das lives foi concretizada gracas aos numeros incriveis alcancados pelo
publico que acompanhava ao vivo o show do seu artista preferido, com interacdo

artista e publico, doacbes e arrecadacbes. Além de alguns artistas tomarem a
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iniciativa de adequar suas lives para todos os publicos, incluindo a comunidade surda
com um intérprete de libras.

Segundo Salt (2021), a era das lives foi concretizada gragas aos numeros
incriveis alcancados. O Brasil tem 4 das 5 maiores audiéncias mundiais do YouTube,
sendo Andrea Bocelli 0 Unico artista internacional a ocupar o ranking, com sua live
transmitida diretamente da vazia Catedral de Mildo, na Italia, com pico de 2,8 milhdes
de pessoas. Em primeiro lugar, est4 a cantora de musica sertaneja Marilia Mendonca,
como podemos ver na Figura 34, com pico de visualizagdes de 3,3 milhdes.

Figura 34. A maior live do Brasil em views- Marilia Mendonca
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Fonte: Braziliense (2020)

Varias lives vém ocorrendo aos milhares em todos os cantos em diferentes
plataformas e redes sociais. Seja de artistas conhecidos no meio musical que antes
da pandemia lotavam estadios em seus shows, aderiram a interacdo on-line. Ainda
sim muitos mantendo suas estruturas e se adequando as medidas preventivas do

coronavirus.

“Os numeros estdo aumentando fora, mas o fendmeno é no Brasil”, comenta
Sandra Jimenez, diretora de parcerias musicais do YouTube para a América
Latina. “Claro que precisamos aprofundar nossa percepcao do porqué do
fendmeno, mas acho que, primeiro, porque o brasileiro adora musica. Outro
fator que a gente vem observando é o da conexdo com o artista preferido.
Através da live, o fa esta entrando na casa do artista, tendo uma relagdo de
intimidade. E ha ainda a conexao via redes sociais, comunidades, quais as
musicas que se quer ouvir. O artista interage no YouTube, no Twitter, e assim
vocé gera um buzz (a¢do de marketing viral) antes, durante e depois da live,
o0 que faz com que haja volumes enormes de audiéncia”’. (BRAZILIENSE,
2020, s.pag.).
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A prospeccéo do futuro dos eventos € otimista sempre, apesar das restricées e
incertezas de como vai ser o mundo depois da pandemia. Os eventos jA mudaram, se
adequando ao “novo normal”, com a mudancga de formato e se adequando sempre as
normas de saude vigentes em cada estado.

A relevancia do acesso a internet e o uso das redes sociais para 0s eventos
ficaram cada vez mais importante por conta da pandemia. Cabe as empresas
investirem em plataformas para atingir cada vez mais pessoas para 0s seus eventos,
plataformas de facil acesso. Algumas formas de “facilitar” o acesso ao evento € utilizar
plataformas populares como transmisséo pelo Youtube33, divulgacdo no Instagram,
Facebook3* e até o TikTok®, impactando diretamente na divulgacdo do evento em
formato virtual. Algumas empresas recorreram a criacéo de plataformas préprias para
0S seus eventos.

O futuro dos eventos serd hibrido. Trabalharemos de forma mais ampla a
experiéncia dos eventos, ndo sera apenas colocar o cracha e fazer o check
in na entrada do evento ou clicar no link e assistir enquanto trabalha. Agregar
valor a experiéncia dos eventos é trazer algo a mais para essa adesdo. O
fato € que ndo temos uma receita de bolo. (...) Buscar ao maximo trabalhar a
interacdo dos participantes, sejam eles inscritos ou palestrantes e néo ter
medo de arriscar e fazer algo diferente. O Futuro dos eventos esta sendo
construido agora, a cada agdo que vocé toma e a cada evento que vocé

participa e percebe o que esta dando certo ou néo, e aperfeigoa para quando
for sua vez. (MOBLEE, 2021, s.pag).

4.3 EVENTOS GEEKS ON-LINE

A mudanga dos eventos para o formato on-line foi uma maneira dos
organizadores de mostrar os conteudos que seriam transmitidos de forma presencial
para o seu publico de forma segura, devido a pandemia do novo Corona Virus no
mundo todo. Algumas empresas responsaveis pela organizacdo desses eventos
geeks, optaram por criacdo de plataformas ou sites proprias para transmissao do

evento on-line ou em plataformas gratuitas como Youtube e Twitch®¢, por exemplo.

33 Youtube: plataforma de compartilhamento de videos
34 Facebook: rede social que permite conversar com amigos e compartilhar mensagens, links, videos e fotografias
35 TikTok: um aplicativo de midia para criar e compartilhar videos curtos. Existe também transmissées ao vivo.

3 Twitch: Twitch é um servico de streaming de video ao vivo que se concentra em streaming ao vivo de
videogame, incluindo transmiss@es de competi¢cdes de esportes eletrénicos. Além disso, oferece transmissdes de
musica, contelido criativo e mais recentemente, streams "na vida real".
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Sempre buscando conforto e evitando aglomeracgdes devido aos protocolos de saude
vigentes. Sempre mantendo a esséncia dos eventos presenciais, com conteludo

interativo e convidados internacionais em sua grande maioria.

4.3.1 Comic Con At Home (ComicCon@Home)

Da mesma maneira de que outros eventos em todo o0 mundo, 0s organizadores
tiveram que repensar sobre os seus formatos em plena pandemia mundial. Nao foi
diferente da San Diego Comic Con. Muitos estudios e empresas estavam cancelando
suas participacfes, muitas se propuseram a produzir seus proprios eventos para fazer
os grandes anuncios da temporada. O evento foi adiado para 22 a 26 de julho de 2020,
com diversos painéis, anuncios e adiamentos de lancamentos de varias empresas
parceiras do evento. Na Figura 35, vemos a identidade visual exclusiva do evento

virtual.

Figura 35. Identidade Visual ComicCon@Home

Fonte: Omelete (2020)

Diferente de outros eventos do segmento, a San Diego Comic Con néo fez uma
plataforma exclusiva para o evento, e sim foi tudo transmitido pelo Youtube no canal
Comic-Con Internacional. O diferencial de fazer o evento na plataforma do Youtube &
a facilidade de acesso para os participantes e que o conteudo fica salvo, entdo depois
do evento as pessoas podem assistir 0s painéis que desejarem. Diferentemente como
outros eventos a Comic Con At Home nao incluiu diferente tipos de ingresso e sim
acesso gratuito a todas as funcionalidades do evento, inclusive interagdo. Porta Voz

do evento, contou que mesmo sendo a primeira vez na histéria da Comic-Con de San
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Diego tenha sido cancelada, David se mostrou otimista quanto ao evento nao ter sido

cancelado e passado a ser online.
Pela primeira vez em nossos 50 anos de histéria, estamos felizes em seja
bem-vindo a qualquer pessoa de todo o mundo. Embora as condi¢des de
permanéncia em casa tornem esse momento muito dificil, vemos isso como
uma oportunidade de espalhar alegria e fortalecer nosso senso de
comunidade “. Além disso, quando a San Diego Comic-Con foi inicialmente
cancelada, os participantes que ja haviam comprado ingressos receberam
reembolso ou a capacidade de transferir seus crachas para o evento de 2021.
No entanto, os fas podem imprimir e usar seus proprios crachas no Comic-
Con @ Home gratuitamente, e ndo ha limite para a quantidade de pessoas
gue podem participar do evento. Os participantes sdo incentivados a usar a
hashtag oficial do evento #ComicConAtHome para ser incluida nas atividades
virtuais, e os organizadores e as empresas participantes da convencgao
forneceré&o detalhes adicionais antes do evento. (NERD, 2020).

A mudanca de formato trouxe maior acesso ao publico geral, que antes tinha
mais dificuldade em acompanhar os painéis, que ndo eram transmitidos online.
Grande parte das empresas que participaram do evento no presencial, optou por
participar do virtual, devido as incertezas do momento da pandemia para lancar os
seus produtos seja filmes, series e até quadrinhos.

O evento foi bem recebido pelo publico que compareceram tanto nas redes
sociais quanto na prépria transmissao do evento no Youtube. Que contou com varios
painéis como a da Amazon Prime com o The Boys, com o elenco comentando sobre
a nova temporada, trailers exclusivos para o evento e anuncio da proxima temporada,

como podemos ver na Figura 36, diretamente do local de transmissdo no Youtube.

Figura 36. Painel The Boys ComicCon@Home
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4.3.2 CCXP WORLDS

A pandemia da Covid-19 pegou a todos de surpresa e impds ao mundo novos
desafios, incluindo a forma de se divertir e se relacionar. Ao longo dos meses de
isolamento, os organizadores do evento vém pensando e repensando seu formato
para um ano com grandes dilemas e dificuldades, além de acompanhar de perto os
pedidos do publico nas redes sociais.

O evento contou com mais de 150 horas de conteudo ao vivo dos paises e mais
de 250 lives simultdneas, com programacao de artistas internacionais e nacionais de
diversos segmentos geek, nerd e pop. Incluindo painéis de empresas renomadas do
meio como Paramount Pictures, Warner Bros, Amazon Prime Studios e muito mais.
Uma novidade nesta edicdo do evento foi a parceria com o Facebook Gaming e os
organizadores do evento, transmitindo na propria plataforma do Facebook com
transmissdo do concurso de Cosplay por exemplo. Trazendo assim, mais
engajamento e facil acesso ao evento.

Assim como o formato presencial, os organizadores intitularam os palcos para
cada atracdo, Thunder Arena, Artists’ Valley, Oi Game Arena, Creators & Cosplay
Universe, Omelete Stage by Santander, CCXP Store, Meet & Greet, Hollywood Strip,
Chiaroscuro Studios, Iron Studios, Geek Hall e CCXP Tips. Na Figura 44, vemos a

divulgacéo da identidade visual e a plataforma do evento.

Figura 37. CCXP Worlds- Divulgacéo da Plataforma

Fonte: Omelete (2020)
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Por entender que o evento traz visitantes de todo o Brasil, que ja virou um
marco para a cidade de Sao Paulo e do mundo, seria imprudente reunir um nimero
tdo grande de pessoas diante da situacao atual, a CCXP anunciou sua primeira edi¢ao
100% virtual que ocorreu de 4 a 6 de dezembro.

“Em um ano tao dificil como o de 2020, é uma alegria poder contribuir para
essa collective joy em uma escala global, levando a experiéncia épica da
CCXP para casas de fas da cultura pop de todo o planeta. (...) Sdo diversos
os desafios para transportar para o ambiente virtual toda a energia do publico,
mas estamos empenhados em criar 0 mundo de todos os mundos.”
(PROMOVIEW, 2020)

Os participantes que queriam uma experiencia mais imersiva e interativa,
credencial fisica como o evento presencial, poderia escolher entre as opcdes
diferenciadas de ingressos. Para manter as origens do evento presencial 0s
organizadores separaram 0S ingressos por categorias, cada um com uma
diferenciacéo e valores.

Segundo Omelete (2020), a Free Experience € 0 acesso gratuito ao evento com
cadastro, acesso a contetudo de todos os palcos. No ingresso tipo Digital Experience
o participante tinha acesso ao evento com funcionalidade e interacGes exclusivas,
acesso a workshops e master classes, credencial digital do evento virtual, descontos
e pré-venda da proxima edicdo da CCXP21, com o valor de R$35,00 (trinta e cinco
reais).

De acordo com Omelete (2020), a categoria de ingressos Home Experience
oferece acesso a plataforma do evento, conteddo de todos os palcos, com interacfes
e funcionalidades exclusivas, acesso a workshops e master classes, descontos de
parceiros do evento e pré-venda da CCXP21. assim como 0s outros pacotes. O
diferencial desse tipo de ingresso € o HomeKit, com presencial fisica com cordao, tag
de porta, pin e stickers da CCXP. Esta categoria era de R$35,00 mais o valor do frete.

Segundo Omelete (2020), o Epic Experience tinha as mesmas vantagens do
Home Experience, incluido mais produtos no Epic Kit, como a credencial fisica,
produtos oficiais do evento como posters, moletom, camiseta, boné, copo, balde de
pipoca, pins, stickers, dois cordoes e tag de porta. Assim como desconto com
parceiros, pré-venda da CCXP21 e valor diferencial em ingressos da pré-venda da
CCXP21. Tudo no valor de R$450,00 mais o valor do frete. Além das opcdes de meet

and greet com os convidados do evento, com valores diferenciados.
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Stan Lee e os 80 anos do Coringa serdo os temas das credenciais da CCXP
Worlds. Os fas que participarem da Home Experience receberdo em casa a credencial
com o arqui-inimigo do Batman, com arte de Rafael Albuguerque e cores por Marcelo
Maiolo. Para os que optarem pela Epic Experience, a credencial trara a arte que serve
de base para o MiniCo de Stan Lee®’, criada por Marcio Hum, em parceria com a lron

Studios. Na Figura 38, vé-se os ingressos da CCXP Worlds.
Figura 38.Credenciais CCXP 21- Free, Digital, Home e Epic.
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Fonte: Thanny (2020).

O evento contou com uma infraestrutura digna de cinema, com projecfes
virtuais em 3D da plateia virtual, caAmeras modernas trazendo uma maior qualidade de
transmissédo do evento, com interagcdes ao vivo e apresentadores especificos para
cada “local” do evento virtual, transmitindo informacgdes sobre o painel e entrevistando
0s convidados.

Um ponto alto do evento virtual € a presenca de artistas que nunca poderiam
vir para o evento em Sao Paulo, comparecer por meio de video conferéncia no evento.
Dando uma gama de possibilidades de atracdes que seriam impossiveis de se
locomover para o local do evento. Segundo Veja (2020), um dos convidados desse
palco é o escritor inglés Neil Gaiman, que nunca aceitou o convite e finalmente vai
participar do evento. “Era impossivel tira-lo de casa e coloca-lo numa viagem de doze
horas de aviao (...) “Aproveitamos para trazer esses nomes que nao podiam vir e

sentimos um esforgo deles para criar contetdo diferente.

37 Stan Lee: Foi editor-chefe e presidente da Marvel Comics. Em colaboragdo com varios artistas, incluindo Jack
Kirby e Steve Ditko, concriou diversos super-herdis incluindo o Homem-Aranha, Hulk, Doutor Estranho, Quarteto
Fantastico, Demolidor, Pantera Negra e os X-Men.
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Na Figura 39 vé-se um dos painéis virtuais do evento, intitulado palco Thunder
e era demonstrado a realidade virtual ao decorrer do evento. Fotos fornecidas pelo
entrevistado desta pesquisa, enviado exclusivamente para a realizacdo deste
trabalho.

Figura 39. Painel Virtual 3D - CCXP WORLDS

Fonte: Fabri (2021)
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A CCXP Worlds criou uma plataforma propria para a transmissao do evento, com

cinco locais de streaming, com acesso gratuito em sua grande maioria.
A plataforma criada pela turma permite que o visitante havegue por um mapa
3D e entre nos “mundinhos”, ou os palcos, onde serdo transmitidas as
atracdes. O disputado Thunder, auditério que no plano fisico tem capacidade
para 3 500 pessoas que se acotovelam para ver 0s painéis com os artistas e
assistir em primeira mao aos trailers dos lancamentos dos estudios, vai contar
com 100 000 avatares virtuais e com publico on-line ilimitado, com efeitos
produzidos pela tecnologia Unreal, usada em jogos como o Fortnite.
“Buscamos referéncias em shows, eventos on-line e lives e chegamos a esse

formato em que a graca € misturar pessoas reais, que podem interagir, dentro
de um cendrio virtual, ao vivo” (VEJA, 2020).

A CCXP Worlds — A Journey of Hope contou com mais de 150 horas de conteldo e
mais de 250 lives simultaneas, incluindo em sua programacgédo a participacado de
estrelas nacionais e internacionais, bem como nomes dos quadrinhos, games e mais.
Pelas redes sociais foram mais de 50 milhdes de impactos.
“Foi preciso muita coragem para, em um ano como 2020, colocar de pé um
festival virtual do tamanho da CCXP Worlds. Com a nossa plataforma, mais
uma vez mostramos que para nés a experiéncia do fa estd sempre em
primeiro lugar. Levamos nossa marca, o Brasil e todos os parceiros para o
mundo. Foi um formato que deu muito certo e, muito provavelmente, estara
Nos Nossos planos combinar o virtual com o presencial nas proximas edi¢des”
(PRODVIEW, 2020).

Sem expectativas de atingir um niumero maior de visitantes simultaneos do que
0 presencial, os organizadores chegaram a prever 100 milhGes de visitas. Uma
expectativa tentada a bater niumeros de outros eventos que ocorreram antes, cCoOmo a
DC Fandome, convencédo oficial dos super-herois da DC, que ndo passou dos 22
milhées em seu fim de semana inaugural.

O evento em si foi mantido as origens dos eventos presenciais, COmo 0S homes
dos palcos do evento, presenca de artistas referéncia no segmento, apresentadores
nos painéis, venda de produtos relacionados aos meios geek e nerd, empresas
patrocinadoras do evento e interacdes de facecam entre o publico e convidados do
evento. Nao perdendo as esséncias do evento trazendo identidade e acolhimento em
meio a uma pandemia mundial. Na Figura 40, vé-se os bastidores do evento virtual,
com imagens oferecidas pelo entrevistado desta pesquisa, enviado exclusivamente

para a realizacao deste trabalho.



Figura 40. CCXP WORLDS - Bastidores
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Fonte: Fabri (2021).
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5 PESQUISA

O formulario de pesquisa foi elaborado através da plataforma Google Forms e
contou com sete questbes, cinco com perguntas de multipla escolha e duas com
caixas de selecdo de até trés respostas. A pesquisa foi divulgada por meio de
WhatsApp, Twitter e grupos especificos do tema Geek e Nerd no Facebook. Esta
pesquisa teve como objetivo uma pesquisa quali-quantitativa dos principais eventos
geeks que mudaram o seu formato de presencial para a forma virtual. Um feedback
dos participantes destes eventos e quais foram as diferencas notaveis da mudanca
de formato. No total, foram 260 respostas no periodo de 29 de marc¢o a 10 de maio de
2021.

A pesquisa contou com entrevistas feita por e-mail e gravacdo de dois nomes
renomados do meio dos eventos geeks e nerd do Brasil e do mundo. Marcelo Forlani
é socio-fundador do Omelete Group, cria contetdos diarios sobre cultura geek e nerd
no site Omelete, € uma das pessoas que trouxeram a CCXP para o Brasil, participando
ativamente da producado e organizacdo do evento desde o seu inicio em 2014 e em
sua verséo virtual como apresentador. Na Figura 41, vé-se Marcelo Forlani como

apresentador na CCXP Worlds.

Figura 41. Marcelo Forlani
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Fonte: (Forlani,2021)

Na Figura 42, vé-se Roberto Fabri chefe de branding, marketing criativo e
experiéncias para O&CO e todas as marcas: CCXP (Comic Con Experience), CCXP
Cologne, Omelete, The Enemy, Gaules.TV e GameXP (GameExperience, parceria

com Rock In Rio e Grupo Globo).

Figura 42. Roberto Fabri

Fonte: (Encontro,2021)

5.1 RESULTADOS

A primeira questéo da pesquisa intitula-se “Qual a sua idade?”, para definir qual
a idade média das pessoas que participaram de algum evento geek no periodo da
pesquisa. Nota-se que os participantes da pesquisa em sua maioria tém entre 18 e 24
anos e 25 e 35 anos, concluindo que a maioria do publico que comparece nesses

eventos sao jovens adultos e adultos.

Gréfico 1. Idade do publico respondente da pesquisa

® Até 17 anos
@ Entre 18 e 24 anos
@ Entre 25 e 35 anos

@ Entre 36 e 50 anos
‘ @ Acima de 51 anos

‘

Fonte: Autora (2021).
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A segunda questdo da pesquisa intitula-se “Ja participou de algum evento com
tematica geek?”. Os resultados sdo de que a maioria dos participantes ja participaram
de eventos presenciais e on-line com teméatica geek e que participaram de algum

evento com tematica geek apenas no formato presencial.

Grafico 2. Participacdes em eventos de tematica geek

@ Sim, somente presencial.

@ Sim, somente online.
Sim, ambos .

® Nzo

@ Presencial e Online

Fonte: Autora (2021).

Perguntado sobre o processo de transformar um dos maiores eventos geeks
do mundo em formato virtual, Forlani (2021) comenta que com a pandemia eles
imaginaram ainda por um tempo que pudesse ser uma coisa mais curta. Pensavam
que até dezembro de 2020 tudo ja estaria de volta ao normal, que eles conseguiriam
realizar a CCXP normalmente. Em junho, julho os organizadores bateram o martelo
de que iria se fazer realmente o evento de forma presencial, como nos outros anos. A
partir disto, comecaram a trabalhar na CCXP Worlds.

Fabri (2021) relata que quando descobriu que seria impossivel fazer o evento
presencial em 2020, os organizadores do evento param para pensar tudo que fazia
da CCXP a CCXP. Qual era a alma do evento e porque as pessoas estavam presentes
no evento. Se debrucaram em numeros, pesquisas e com a propria comunidade
geek/nerd. E, diante das circunstancias, os organizadores resolveram olhar para a
“‘metade cheia do copo” e encarar a CCXP como uma oportunidade de, ao invés de
limitar ou cancelar, como estava sendo feito pela maioria dos outros eventos, utilizar
o digital para potencializar o storytelling3® do evento, focando em experiéncias que

seriam impossiveis de se realizar no mundo real.

% Storytelling: é a capacidade de contar histérias de maneira impactante, em que os recursos audiovisuais, como
apresentacdes, sdo utilizados com as palavras. O storytelling, atualmente, € uma ferramenta bastante eficaz e eficiente para
compartilhar ideias, conhecimento e demais interesses por meio de uma narrativa bem contada.
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A ideia era fazer realmente algo que lembrasse a CCXP, s6 que adaptado para
essa nova realidade. Vieram varias ideias de como contatar os estudios, que tipo de
ativacao iria ter durante o evento virtual, a ideia de criacdo do mundo, se iria ter venda
ou nao de ingressos, entre outros. Tudo tentando mimetizar a forma virtual o maximo
possivel o que € a CCXP. (FORLANI,2021)

Celebridades terem que fazer horas de viagem para vir pra SP x Celebridades
participarem de casa: Algumas celebridades nédo viajam de avido (por panico ou
estarem com idade avancada demais) e jamais viriam para SP por conta das pelo
menos 12h de avido. Com o0 evento virtual, tivemos um Line-up praticamente
impossivel de se replicar no evento fisico. (FABRI,2021)

Comentando sobre os conflitos entre o evento global realizado em S&o Paulo e
a distancia fisica, Fabri (2021) comenta que geralmente é caro para pessoas de outros
paises ou até mesmo de fora do Sudeste virem pra CCXP. Com o evento online, os
organizadores focaram na expansdo da mensagem geek para todo o mundo. Sobre a
experiencia de show nos auditorios versus a experiencia de filme nas lives, Fabri
pontua que como no evento virtual ndo tem as limitagdes fisicas do auditério, por conta
disto inovaram utilizando o 3D e o mundo ludico, tecnologia utilizada em Hollywood,
para criar mundos virtuais impossiveis de se imaginar no mundo real.

A terceira questdo da pesquisa intitula-se “Depois de assistir o evento no
formato virtual, qual vocé ira optar futuramente, apés a pandemia?”. A maioria dos
participantes acham que as empresas organizadoras dos eventos geeks, irdo optar

por fazer os eventos em formato hibrido, presencial e virtual.

Gréfico 3. Formato que os participantes irdo optar pelos eventos geeks ap6s pandemia

@ Presencial
@ virtual
Hibrido (presencial e virtual)

Fonte: Autora (2021)
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A quarta questdo da pesquisa intitula-se “Como vocé acha que os eventos geeks vao
funcionar futuramente, depois da pandemia?”. Os participantes da pesquisa irdo optar
pelos eventos que serdo realizados em formato hibrido, tanto presencial quanto
virtual. Dando opcédo de escolha para os participantes, inclusive os participantes de

outros estados e até de outros paises.

Grafico 4.Como serdo os eventos geeks apds pandemia

@ Apenas formato presencial
@ Apenas formato virtual
Formato Hibrido (presencial e virtual)

~

Fonte: Autora (2021)

Questionado sobre como a organizacao da CCXP ira seguir futuramente quanto
ao formato do evento, Fabri (2021) comenta que o evento digital veio para ficar. Daqui
para a frente eles irdo optar pelo famoso formato hibrido, mistura entre o digital e o
fisico. Os dois formatos se potencializam. A tendencia para os proximos anos € de
gue a CCXP néo seja vista como apenas um evento de quatro dias de duragédo, mas
ser visto como uma marca e uma comunidade que cria 0s seus proprios conteudos o
ano inteiro nas diversas plataformas de distribuicio como nas redes sociais e
streamings.

Forlani (2021) comenta que tudo precisou ser adaptado. O Artists Valley parte
exclusiva do evento para quadrinistas, ofereceu-se mesas virtuais para cada um dos
artistas selecionados, em formatos parecidos com uma live, os artistas tinham chat ao
vivo onde 0 mesmo poderia trocar ideia com seus fas, vender suas artes,etc. No palco
Thunder, sem a presenca de plateia foram criados um “publico virtual” que participou
durante todo o evento. Houve também a interacdo com fancam?® para justamente dar

esse ar de ao vivo, para as pessoas se sentirem parte realmente do evento. Na parte

39 Fancam: camera de fas.
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do palco criators, foi aonde ficou mais proxima do formato presencial, com shows,
bate-papos, bastante descontracéo e principalmente o concurso de cosplay.

A quinta questdo da pesquisa o participante poderia optar por até 3 opcoes.
Intitula-se “Quais as VANTAGENS do evento geek ser em formato virtual?” Para os
participantes essas sdo as maiores vantagens dos eventos geeks no formato virtual:
Atingir um publico maior ndo sO as pessoas residentes de grandes cidades, assistir

no conforto do lar e ndo pegar filas para assistir os painéis do evento.

Grafico 5.Vantagens do evento geek em formato virtual

Assistir no conforto do lar 121 (46,5%)

Horarios flexiveis 90 (34,6%)
Nao pegar filas para assistir os... 112 (43,1%)

77 (29,6%)

Precos acessiveis

Diversas opgdes de painéis
Comprar a HQ ou arte do meu...
Entender tudo o que acontece...

Atingir um publico maior, ndo s... 126 (48,5%)

0 50 100 150
Fonte: Autora (2021)

A sexta e Ultima pergunta da pesquisa intitula-se “Quais sdo as DESVANTAGENS do
evento geek em formato virtual?”, que assim como a sexta pergunta o participante
poderia escolher até 3 opcbes. Para os participantes essas sdo as maiores
desvantagens dos eventos geeks no formato virtual: Nao interagir tanto quanto o
formato presencial, Oscilacdo do sistema devido a internet e muitas op¢des e pouca
interacao.

Gréfico 6. Desvantagens do evento geek em formato virtual

N&o interagir tanto quanto o pr... 147 (56,5%)

37 (14,2%)

Tradugdo com atrasos
Oscilagao do sistema devido a... 118 (45,4%)
Muitas opcdes e pouca interagdo

77 (29,6%)

Nao ter a presenga do artista q...
Sistema nao interativo ou de n... 85 (32,7%)

Horarios dos painéis ruins
Overdose de informagdes no site 55 (21,2%)

0 50 100 150

Fonte: Autora (2021)



72

Questionado sobre as vantagens e desvantagens do evento em formato virtual dos
eventos geeks, Fabri (2021) relata que é uma experiencia totalmente diferente. Nao
existe encontro presencial, com isto o storytelling e o conteddo do evento ganham
ainda mais for¢ca. Numa live na internet vocé disputa a atencdo com as redes sociais.
Entdo é preciso ter um contetdo muito forte e consistente para manter o foco da
audiéncia.

Forlani (2021) pontua que as vantagens do evento virtual sdo poucas. E um
evento, menos custoso do que o presencial. Mas por outro lado ndo se consegue a
interacéo presencial. E um sentimento diferente. Mas por outro lado também trouxe
uma outra vantagem que foi de que pessoas que nunca conseguiam vir para Sao
Paulo pra participar do evento, participarem dessa vez. Pessoas de muitos lugares
aqui do Brasil que nunca tinham vindo ao evento relataram que estavam super felizes
qgue tinham participado da CCXP pela primeira vez. Acontece uma democratizacao
geografica do evento.

A CCXP Worlds, formato on-line da Comic Con Experience Brasil, Fabri pontua
que o evento atingiu mais de 30 milhdes de page views*® em mais de 130 paises e
4100 cidades ao redor do mundo. Foram 150 horas de conteado com mais de 250
lives simultaneas. (FABRI,2021).

Um dos pontos chaves da CCXP € a interacdo do publico com seus artistas
favoritos, principalmente no Brasil. Fabri comenta que a interagdo com artistas se
perdeu bastante em relacdo ao presencial, porém a organizacao do evento deu um
protagonismo para a audiéncia do evento. Disponibilizando chat para conversas
durante as secbes e camera aberta do fa, onde o participante interagia com a
programacao abrindo sua camera direto da sua residéncia. (FABRI,2021).

Forlani (2021) comenta que o evento atingiu muita gente, com conversas via Zoom
ou outras ferramentas virtuais de conferéncia virtual, mas, ndo € a mesma coisa.
Realmente se perde a espontaneidade, perde a vibracdo. O publico brasileiro € um
publico que faz muito barulho, tanto positivamente e até pelo lado negativo. E um
publico muito carinhoso e esse calor das pessoas é uma das coisas que faz diferenca
para os artistas que estado participando do evento. Os artistas ndo ouvem aquela

gritaria endurecedora, aquele carinho, amor todo que o publico brasileiro faz em seus

40 page views: € 0 nimero de vezes que uma pagina da internet ¢ visualizada em algum navegador.
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eventos. E isso acaba perdendo no formato virtual, mas por outro lado o evento teve
acesso a pessoas que nao necessariamente todas conseguiriam vir participar do
evento.

Questionado se as empresas patrocinadoras do evento apoiaram a mudanga de
formato Forlani (2021) comenta de forma geral, sim as empresas estavam presentes,
nao 0 mesmo numero de empresas que a gente tem no presencial. O mercado veio
com bastante forga pro evento, o evento em formato virtual conseguiu boas rendas de
patrocinio, boas ativacdes dentro da plataforma do evento. Por exemplo os estudios
a como Warner, Paramont, Universal, Santander. Com a pandemia ocorrendo desde
marco de 2020, naguele momento sendo possivel apenas o formato virtual pra um
evento que ocorre em dezembro, 0 evento conseguiu ainda chamar bastante atencao
do publico e das empresas.

Em 2020, a CCXP teve recorde de participacdo de marcas ndo endémicas*
participando do evento. Como Santander, Oi, Facebook, Fusion e Budweiser. As
empresas patrocinadoras estiveram presentes na edi¢&o virtual do evento com agoes,
patrocinio de palcos e conteudo. (FABRI,2021).

Sobre a transformacdo da CCXP em formato virtual, Forlani (2021) pontua que o
evento conseguiu um numero maior de publico. Pontua que o presencial tem uma
capacidade maxima do local onde é realizado o evento, quase 70 mil pessoas por dia.
Entdo quase 280 mil pessoas no evento presencial nos quatro dias de evento. No on-
line o evento conseguiu um nimero que ultrapassava a casa de milhdes de pessoas.
E um ndmero realmente muito maior do que o evento atinge se fosse em formato
presencial, mas, as experiencias séo totalmente diferentes.

Fabri comenta os nimeros das edicdes anteriores. Em 2014 o publico foi de 97
mil pessoas; em 2016, 186 mil pessoas, passando assim a San Diego Comic Con e a
New York Comic Con em numero de publico e em 2019 280 mil pessoas, onde teve
sold out #? pela primeira vez no evento. A experiencia é completamente diferente por

nao ter encontro presencial, mas o conteudo foi tdo impactante quanto. (FABRI,2021).

4l Marcas ndo endémicas: As marcas nao-endémicas sdo as que estdo fora da cadeia de eSports, mas
interessam a quem gosta do universo. Elas podem — mas ndo precisam — atender especificamente ao publico
gamer. Ou seja, qualquer produto ou servico que faga parte da rotina de pessoas com um perfil de consumo
correspondente ao do amante de jogos eletrénicos pode se beneficiar.

42 Sold out: ingressos esgotados.
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Questionado sobre o futuro do formato do evento apos a pandemia, Forlani (2021)
afirma que ainda sera virtual. Devido ao cenario de vacinacgao atual no pais todo. Mas
a ideia é sim ter um formato hibrido do evento utilizando alguma dessas ferramentas
que permitem pessoas de outros lugares participarem do evento de alguma forma. E
uma forma de democratizar, com que mais e mais pessoas participem do evento,
independentemente de onde elas estejam, até de condi¢des financeiras.

Fabri (2021) acrescenta que o evento em formato virtual veio para ficar, e daqui
pra frente os eventos serdo hibridos, a mistura entre o digital e o fisico. Os dois se
potencializam. A tendéncia para os préximos anos é a CCXP ser mais que um evento
de 4 dias, se visto como uma marca e uma comunidade que cria conteddos proprios,
0 ano inteiro, nas mais diversas plataformas de distribuicdo como redes sociais,
streamings etc.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Apos a andlise dos capitulos deste presente trabalho, constatou-se que o0s termos
“Geek” e “Nerd” podem ser utilizados para definir esse tipo de evento, sendo que a
maioria das vezes existem similaridades entre ambos. Os eventos geeks crescem a
cada ano mais, recordes de publico vém sendo batidos a cada edigcdo. A ideia de
trazer para o Brasil esse tipo de evento é devido ao aumento de investimentos neste
setor, engajamento do publico brasileiro nas redes sociais das produc¢ées, fazendo
assim com que os produtores vejam que aqui este ramo é lucrativo.

Vé-se que existem diversos eventos neste segmento geek/nerd e cabe ao
participante ou organizador intitular o evento, podendo atingir diversos tipos de publico
de acordo com as opcdes de entretenimento durante o evento. O exemplo nerd pode
ser visto na Campus Party, que reiine muitas comunidades e usuarios da rede mundial
de computadores envolvidos com tecnologia e cultura digital. O exemplo geek é
relatado na JundComics, com diversos painéis e atividades para os participantes da
regido de Jundiai. Existem segmentacdo de eventos geek e nerd, mas existem
similaridades entre eles, podendo ter eventos com os dois segmentos, como por
exemplo a Comic Con Experience Brasil com diversas op¢des de painéis para estes
publicos.

A relevancia do acesso a internet e o uso das redes sociais para 0s eventos
ficaram cada vez mais importante por conta da pandemia. Acessar 0 evento por meio
de plataformas exclusivas, através da transmissdo pelo Youtube, divulgagdo no
Instagram, Facebook e TikTok impacta diretamente na divulgacdo do evento em
formato virtual.

A pandemia afetou drasticamente o meio de eventos. Os organizadores deverao
repensar em diversas adaptagdes neste “novo normal”. Um exemplo claro é o formato
hibrido, que varias empresas e organizadores estao levando em conta, principalmente
pensando em atingir diversos publicos ndo apenas presencialmente. Uma empresa
gue pensa no seu publico € uma empresa que se quer investir, mesmo em uma
pandemia.

A partir da mudanca de formatos dos principais eventos geeks relatados acima,
observamos que a maioria dos organizadores quiseram trazer as esséncias dos

eventos presenciais para o formato virtual. Seja nos ingressos, convidados, painéis e
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atée na forma de Meet and Greet, principalmente em uma pandemia mundial,
promovendo encontros virtuais dos fas com seus artistas favoritos.

A diferenciagdo entre o formato presencial e virtual de um evento se nota
através de vantagens e desvantagens para o publico quanto aos organizadores. O
evento virtual € em si mais barato para a organizacéo e atinge um numero maior de
pessoas nao apenas no local que é realizado o evento presencialmente. Podendo
atingir um publico ao redor do mundo, trazendo engajamento nas redes sociais e
empresas que patrocinam este tipo de evento. Trazendo a questdo dos festivais
multigéneros que era presente no presencial e foi adaptado para o virtual.

A possibilidade de criar universos diferentes da realidade atualmente com a
pandemia, € inovador. Possibilita que todas as pessoas “viajem” junto com os
organizadores do evento, convidados e participantes. E ainda por cima se d4 uma
gama de possibilidades que n&o seriam possiveis no evento presencial, como
ativacdes no site do evento com empresas parceiras e até convidados que nunca iriam
vir até S&ao Paulo para o evento.

A colaboragdo de Forlani (2021) e Fabri (2021) foi fundamental para a
conclusao desta pesquisa. Com a vivéncia deles nos eventos presenciais e agora nos
formatos virtuais pode-se perceber através das entrevistas, que 0s organizadores
guerem manter as esséncias do evento presencial. Focando muito na interacdo com
0 publico mesmo que ndo seja 0 mesmo sentimento e vibracdo do que
presencialmente. Os dois entrevistados relatam uma mesma opinido sobre algumas
guestdes, levando em conta que a organizacdo do evento esta interligada e querendo
0 mesmo objetivo.

O evento virtual tem suas vantagens e desvantagens tanto para quem o0s
organiza, quanto para o publico em si. A pesquisa desenvolvida no trabalho define
muito o tipo de publico presente no meio geek/nerd comprovando assim as pesquisas
demonstradas nos capitulos introdutérios. Pode-se citar também que o publico
geek/nerd deste tipo de segmento € bastante engajado no meio, mesmo com a
mudanca de formato conclui-se que houve sim engajamento por parte do publico
guanto das empresas patrocinadoras.

E notavel que esta tipologia de evento ira ficar cada vez mais popular e ira
atingir um numero muito maior depois das restricobes da pandemia. Cabe aos
profissionais de eventos, marketing, investidores se adaptarem a nova realidade e

atender a demanda deste publico tao diverso e apaixonado pelo meio.
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APENDICE A - GOOGLE FORMS

A primeira questao do formulario intitulada “Qual a sua idade?”, para definir qual a idade média
das pessoas que participaram de algum evento geek no periodo da pesquisa. Nota-se que
149 participantes (57,3%) tém entre 18 e 24 anos, 56 participantes (21,5%) tém entre 25 e 35
anos; 28 participantes (10,8%) tem entre 36 e 50 anos; 14 participantes sdo acima de 51 anos
(5,4%) e 13 participantes da pesquisa tem até 17 anos (5%).

Grafico 1. Idade do publico respondente da pesquisa

@ Até 17 anos

@ Entre 18 e 24 anos

Entre 25 e 35 anos

@ Entre 36 e 50 anos

A @ Acima de 51 anos

‘

Fonte: Autora (2021)
A segunda questdo do formuléario intitula-se “Ja participou de algum evento com tematica
geek?”. Os resultados sao de que 120 participantes (46,2%) responderam que participaram
de eventos presenciais e on-line com teméatica geek; 70 participantes (26,9%) participaram de
algum evento com tematica geek apenas no formato presencial; 61 participantes néo
participaram de nenhum evento de tematica geek e apenas 8 participantes participaram de
eventos geeks no formato on-line.

Gréfico 2. Participac6es em eventos de tematica geek

@® Sim, somente presencial.

@ Sim, somente online.
Sim, ambos .

® Nao

@ Presencial e Online

Fonte: Autora (2021).
A terceira questéo intitula-se “Depois de assistir 0 evento no formato virtual, qual vocé ira optar

futuramente, apés a pandemia?”. 158 participantes responderam que os eventos irdo ser em
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formato hibrido, presencial e virtual; 95 participantes (36,5%) responderam que sera apenas
em formato presencial e 7 participantes (2,7%) responderam que sera apenas em formato
virtual.

Grafico 3. Formato que os participantes irdo optar pelos eventos geeks apés pandemia

® Presencial
® Vvirtual
Hibrido (presencial e virtual)

Fonte: Autora (2021)
A quarta pergunta intitula-se “Como vocé acha que os eventos geeks vao funcionar
futuramente, depois da pandemia?”. 237 participantes (91,2%) responderam que sera em
formato hibrido, presencial e virtual; 14 participantes (5,4%) responderam que sera apenas
formato presencial e 9 participantes (3,5%) responderam que serd apenas em formato virtual.

Grafico 4. Como serdo os eventos geeks apés pandemia

@ Apenas formato presencial
@ Apenas formato virtual
Formato Hibrido (presencial e virtual)

4

Fonte: Autora (2021)
A quinta questdo dava ao participante escolher até 3 opgOes. Intitula-se “Quais as
VANTAGENS do evento geek ser em formato virtual?” Para os participantes essas séo as
maiores vantagens dos eventos geeks no formato virtual: Atingir um pablico maior ndo sé as
pessoas residentes de grandes cidades (126 participantes, cerca de 48,5%), Assistir no
conforto do lar (121 participantes, cerca de 46,5%), Nao pegar filas para assistir os painéis do
evento (112 participantes, cerca de 43,1%), Horarios Flexiveis (90 participantes, cerca de
34,6%), Precos Acessiveis (77 participantes, cercas de 29,6%), Diversas opcdes de painéis

(55 participantes, cerca de 21,2%), Entender tudo o que acontece nos painéis, sem barulho
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ou gritos (53 participantes, cerca de 20,4%) e comprar a HQ ou arte de seu artista favorito na

Artists Valley sem filas (29 participantes, cerca de 11,2%).

Grafico 5. Vantagens do evento geek em formato virtual

Assistir no conforto do lar 121 (46,5%)
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Nao pegar filas para assistir os... 112 (43,1%)
Precos acessiveis
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Comprar a HQ ou arte do meu... 29 (11,2%)

Entender tudo o que acontece... 53 (20,4%)

Atingir um publico maior, néo s... 126 (48,5%)

0 50 100 150

Fonte: Autora (2021)

A sexta e Ultima pergunta da pesquisa intitula-se “Quais sdo as DESVANTAGENS do evento
geek em formato virtual?”, que assim como a sexta pergunta o participante poderia escolher
até 3 opcles. Para os participantes essas sdo as maiores desvantagens dos eventos geeks
no formato virtual: Nao interagir tanto quanto o formato presencial (147 participantes, cerca
de 56,5%), Oscilagédo do sistema devido a internet (118 participantes, cerca de 45,4%), muitas
opcdes e pouca interagdo (99 participantes, cerca de 38,1%),sistema néo interativo ou de nao
compreensdo (85 participantes, cerca de 32,7%), ndo ter presenca do artista que gosta (77
participantes, cerca 29,6%), overdose de informacdes no site (55 participantes, cerca de
21,2%), traducd@o com atrasos (37 participantes, cerca de 14,2%) e horarios dos painéis ruins
(22 participantes, cerca de 8,5%).

Grafico 6. Desvantagens do evento geek em formato virtual
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Oscilagéo do sistema devido a... 118 (45,4%)
Muitas opgdes e pouca interagao 99 (38,1%)
N&o ter a presenca do artista q... 77 (29,6%)
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Overdose de informagdes no site 55 (21,2%)
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Fonte: Autora (2021)
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APENDICE B- ENTREVISTA VIA EMAIL: ROBERTO FABRI

Conte um pouco sobre o processo de transformar um dos maiores eventos geeks do
mundo em formato virtual.

O que do formato original da CCXP precisou ser alterado para se adaptar para o virtual?
(Duas respostas em uma)

Quantos descobrimos que seria impossivel fazer o evento presencial em 2020, paramos para
pensar tudo que fazia da CCXP a CCXP. Qual era a alma do evento e porque as pessoas
estavam la. Debrucamos em nimeros, pesquisas com o publico e com a comunidade.

E, diante das circunstancias, resolvemos olhar pra metade cheia do copo e encarar a CCXP
como uma oportunidade de - ao invés de limitar ou cancelar, como estava sendo feito pela
maioria dos outros eventos - resolvemos usar o digital para POTENCIALIZAR todo nosso
storytelling, focando em experiencias que seriam impossiveis de fazer no mundo real.

Explico: Evento Global x Distancia fisica: Como fica em S&o Paulo, geralmente é caro para
pessoas de outros paises ou até mesmo de fora do Sudeste virem pra CCXP. Com o evento
online, focamos nessa expansdo da mensagem geek para todo o mundo.

Experiencia de show nos auditorios x experiencia de filme nas lives: Como ndo temos as
limitacdes fisicas do auditorio, utilizamos do 3D e do mundo ladico, mesma tecnologia utilizada
em Hollywood, para criar mundos virtuais impossiveis de se imaginar no mundo real.

Celebridades terem que fazer horas de viagem para vir pra SP x Celebridades participarem
de casa: Algumas celebridades nao viajam de avido (por panico ou estarem com idade
avancada demais) e jamais viriam para SP por conta das pelo menos 12h de avido. Com o
evento virtual, tivemos um Line up praticamente impossivel de se replicar no evento fisico.

Quais as vantagens e desvantagens do evento em formato virtual para quem realiza os
eventos?

(Um pouco dessa resposta esta acima)

A experiencia € completamente diferente, ndo tem o encontro presencial... com isso, 0
storytelling e o conteddo ganham ainda mais forca. Numa live na internet, vocé disputa
atencdo com redes sociais, YouTube etc. entdo vocé precisa ter um conteddo muito forte e
consistente para manter o foco da audiéncia.

Atingimos mais de 30 milhdes de Page Views em mais de 130 paises e mais de 4100 cidades
ao redor do mundo. Foram 150h horas de contelido em mais de 250 lives simultaneas.

Um dos pontos chaves da CCXP é a interacdo do publico com seus artistas preferidos.
Como vocé avaliou isto comparado ao presencial? Qual foi o feedback do publico sobre
isso?

A interacdo com artistas perde muito em relacdo ao presencial, porém demos um
protagonismo a nossa audiéncia, disponibilizando chat para conversas durante as sec¢fes e
camera aberta do fa, onde vocé participava da programacao abrindo sua camera em casa.

E as empresas, investidores apoiaram a mudanc¢a de formato? Qual foram as iniciativas
e apoio que eles deram?
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Em 2020 tivemos recorde de marcas ndo endémicas participando do evento. (Santander, Oi,
Facebook, Fusion e Budweiser) Estiveram presentes com ac¢fes, patrocinio de palcos e
conteudo.

A transformagdo desses eventos para o formato online atingiu um maior nimero de
pessoas? Houve o mesmo impacto que o formato presencial?

Publico CCXP:

2014 - 97k

2015 - 142k -

2016 - 180k - 0 ano que passamos SDCC atingimos a NYCC
2017 - 227k - passamos NYCC

2018 - 262k

2019 - 280k - evento sold out pela primeira vez

Nesse meio tempo fizemos alguns spin-offs

CCXP Tour em Recife para 54 mil pessoas

CCXP Cologne (Alemanha) para 40 mil pessoas

E nosso evento de games, que chamamos carinhosamente de GAMEPARK:
GameXP 17 para 360k pessoas (dentro do rock in rio)
GameXP 18 para 95k pessoas

GameXP 19 para 95k pessoas em 2020.

A experiencia € completamente diferente, ndo tem o encontro presencial, mas o conteudo foi
tdo impactante quanto. Atingimos mais de 30 milhdes de page views em mais de 130 paises
e mais de 4100 cidades ao redor do mundo. Foram 150h horas de conteddo em mais de 250
lives simultaneas.

Pretendem deixar o formato hibrido (presencial e virtual) mesmo com o fim da
pandemia? Ou voltar para o formato original do evento?

O evento digital veio pra ficar, e daqui pra frente teremos o famoso "hibrido", essa mistura
entre o digital e o fisico. Os dois se potencializam. A tendéncia para os préximos anos é a
CCXP ser mais que um evento de 4 dias, ser visto como uma marca e uma comunidade que
cria contetdos proéprios, 0 ano inteiro, nas mais diversas plataformas de distribuicdo como
redes sociais, streamings etc.
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APENDICE C- TRANSCRIGAO ENTREVISTA MARCELO FORLANI

Conte um pouco sobre o processo de transformar um dos maiores eventos geeks do
mundo em formato virtual.

Com a pandemia a gente imaginou ainda por um tempo que pudesse ser uma coisa mais
curta, rapida inicialmente. Imagina que né até dezembro de 2020 tudo ja estaria de volta ao
normal, digamos. Que a gente iria conseguir fazer a CCXP normalmente. Depois a gente foi
vendo gue ndo ia ser uma coisa tao rapida, tdo curta, tdo indolor. L& pra junho, julho a gente
bateu o martelo e decidiu que néo iria fazer realmente o evento de forma presencial, como
nos outros anos. Entéo a partir disso a gente comeca a trabalhar na CCXP Worlds, que foi o
nome que a gente deu pra esse evento virtual. A ideia ali era fazer realmente algo que
lembrasse a CCXP, que tivesse alguns conceitos do que uma CCXP, que faz a CCXP ser o
evento que todo mundo gosta de estar 14 e tudo mais. SO que adaptado pra essa nova
realidade que a gente ta vivendo até agora. Ai vieram as ideias, de como a gente ia contatar
os estudios, que tipo de ativacao que a gente ia tentar fazer, veio a ideia de criagdo do mundo,
venda ou ndo de ingressos, enfim todas essas pormenores até que a gente langou o evento
e fez o evento acontecer em dezembro. Com seis timelines diferentes paralelas como a gente
faz na propria CCXP nos palcos diferentes, um de quadrinhos, um de criators, o Thunder e
assim por diante. Tudo tentando mimetizar a forma virtual o maximo possivel o que é a CCXP.

O que do formato original da CCXP precisou ser alterado para se adaptar para o virtual?

O principal mesmo, enfim, tudo precisou ser adaptado. Mas vou tentar ir por partes: o Artists
Valley a parte aonde fica os quadrinistas, a gente criou varias mesas virtuais que sao tipo
“lives”, entao cada um dos artistas que foram selecionados tinham la uma live s6 pra ele com
chat e tudo mais onde ele podia trocar ideia com seus fas, vender suas artes,etc. No Thunder
sem a presenca de publico a gente conseguiu ainda criar um publico virtual que participou ali,
a gente utilizou a fancam pra justamente dar esse ar de ao vivo, pras pessoas se sentirem
parte realmente do evento. Pra parte do criators foi a parte que ficou mais préxima do evento
presencial, com shows, bate-papos, bastante descontracdo e tudo mais que o publico gosta,
concurso de cosplay.

Quais as vantagens e desvantagens do evento em formato virtual para quem realiza os
eventos?

Bom, as vantagens sédo poucas. Assim tipo € um evento, menos custoso, ele custa menos pra
ser feito, ndo muito, mas sim. Mas por outro lado vocé também néo consegue ter as pessoas
ali experimentando uma coisa presencialmente, de estar ali, vivendo aquilo né? E um
sentimento diferente. Mas por outro lado também trouxe uma outra vantagem que foi de que
pessoas que nunca conseguiam vir pra Sao Paulo pra participar do evento, participarem dessa
vez. Entdo a gente teve ai mas de, acho que quase 140 paises diferentes participando,
pessoas de muitos lugares aqui do Brasil que nunca tinham vindo falando que estavam super
felizes que tinham participado da CCXP pela primeira vez. Enfim essa é uma vantagem
também né? Rola uma democratizacdo geogréfica mesmo porque a gente sabe que néo é
facil vir pra Sao Paulo, tem que pagar passagem, hospedagem aqui, além dos proprios custos
que vocé tem ali no evento de credencial, a comida la dentro, etc.

Um dos pontos chaves da CCXP é a interacdo do publico com seus artistas preferidos.
Como vocé avaliou isto comparado ao presencial? Qual foi o feedback do publico sobre
isso?

E um dos pontos chaves com certeza, vocé esta certa na sua pergunta. E ndo é a mesma

A6

coisa. Voceé “esta respirando o mesmo ar” que seus artistas favoritos, tem a chance de ver de
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perto, na sua frente. A gente teve acesso a muita gente, conseguiu fazer essas conversas via
Zoom ou outras ferramentas virtuais de conferéncia virtual, mas, enfim ndo & a mesma coisa.
Realmente perde a espontaneidade, perde a vibracdo. O publico brasileiro é um publico que
realmente faz muito barulho, que no positivo e até negativo também, mas enfim, é um publico
muito carinhoso e esse calor das pessoas € uma das coisas que faz diferenca pros artistas
gue tdo aqui. Eles ndo ouvem aquela gritaria endurecedora, aquele carinho, amor todo que a
gente faz. Entdo isso a gente acaba perdendo, mas por outro lado a gente teve acesso a como
eu tava falando, pessoas que néo necessariamente todas conseguiriam vir pra ca. Mas como
elas estdo de casa isso € de forma mais rapida, mas facil digamos. A gente conseguiu, teve
um lado positivo e um lado negativo também. E sobre o feedback do publico € bem parecido
com isso que eu to falando, a gente sabe que teve muita gente que gostou pela possibilidade
de estar ali participando, mas como eu disse ndo € a mesma coisa que o presencial. A gente
teve até algumas atividades que a pessoa ficava sozinha numa sala virtual com o seu idolo,
gue foram bem recebidas, mas de novo ndo € a mesma coisa. Vocé ndo pode pegar, estar
realmente na frente do seu idolo ali.

E as empresas, investidores apoiaram a mudanc¢a de formato? Qual foram as iniciativas
e apoio que eles deram?

De forma geral, sim as empresas estavam presentes, ndo 0 mesmo numero de empresas que
a gente tem no presencial, porque realmente é diferente. Mas o mercado veio com bastante
forca pro evento, a gente conseguiu boas rendas de patrocinio, boas ativagdes ali dentro
(plataforma do evento). Com a Oi, que voltou mais uma vez, com os estudios também como
a Warner, Paramont, Universal, Santander. Foi bem legal assim, a gente ficou bastante
surpreso de uma maneira positiva com passado ja tanto tempo. A gente tava ja desde marco
naquele momento fazendo tudo de forma virtual pra um evento em dezembro, nove meses
depois a gente conseguiu ainda chamar bastante atencao do publico e das empresas, a gente
ficou bastante feliz com isso.

A transformacao desses eventos para o formato on-line atingiu um maior nimero de
pessoas? Houve o mesmo impacto que o formato presencial?

A gente conseguiu sim um numero maior por que ali no presencial a gente tem uma
capacidade maxima do lugar que é de mais ou menos 70 mil pessoas por dia entdo a gente
fazia 280 mil pessoas no evento presencial nos quatro dias. E pro on-line a gente conseguiu
um namero que ultrapassava a casa de milhdes de pessoas, acho que foram 20, 25 milhbes
de pessoas participando. E diferente né? E um niimero realmente muito maior do que a gente
atinge se fosse presencial, mas, as experiencias como eu disse sdo diferentes. Mas sim,
ficamos muito felizes com o resultado que a gente atingiu.

Pretende deixar o formato hibrido (presencial e virtual) mesmo com o fim da pandemia?
Ou voltar para o formato original do evento?

Acho que nesse ano deve ainda ser virtual. Ndo temos ai um cenario positivo em relacéo a
vacinacgdo entdo a gente deve manter o virtual ainda esse ano, mas a ideia é sim ter alguma
coisa hibrida usando alguma dessas ferramentas que eu falei que permitem pessoas de outros
lugares participarem do evento de alguma forma. Isso deve continuar porque enfim, € uma
forma de realmente vocé democratizar, com que mais e mais pessoas participem do evento,
independente de onde elas estejam, até de condi¢des financeiras também. Entdo a gente quer
Mmuito isso, que mais e mais gente participem do nosso evento.



