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RESUMO

Com o crescente interesse pela cultura geek e suas diversas manifestacdes, surgiu a
necessidade de entender como os eventos geek em Teresina podem funcionar como
um motor para o desenvolvimento turistico e econdmico da cidade. Esses eventos tém
se destacado pela capacidade de atrair um publico diversificado, que valoriza tanto
experiéncias culturais quanto ofertas tecnoldgicas e interativas. Com base nesse
contexto, o presente estudo teve como objetivo geral analisar a valorizacdo dos
eventos geek no contexto turistico de Teresina. Os objetivos especificos incluiram:
identificar o perfil dos participantes desses eventos na cidade, compreendendo suas
motivacdes e caracteristicas, bem como as de seus organizadores; observar a
contribuicdo dos eventos geek no turismo local; apresentar sugestdes de melhoria
para a realizacdo dos eventos geek na cidade. A pesquisa foi conduzida em trés
etapas: primeiro, através de uma revisao bibliografica de materiais ja publicados, como
livros, revistas e artigos cientificos; em seguida, através de uma pesquisa de campo
com guestionarios estruturados e entrevistas com participantes e organizadores; e por
fim, pela andlise dos dados coletados. Os resultados indicaram que os eventos geek
atraem um publico fiel e interessado, contribuindo para a movimentacdo da economia
local através da geracdo de empregos temporarios, aumento na ocupacao de
hospedagens e maior consumo em comercios locais. Além disso, as percepcoes
destacaram a necessidade de melhorias na organizacdo, acessibilidade e
diversificacao das atracdes. Em suma, os eventos geek em Teresina demonstram um
grande potencial para se consolidarem como um pilar importante no turismo local,
contribuindo para o desenvolvimento sustentavel da atividade turistica na cidade.

Palavras-Chave: Eventos e cultura geek. Turismo. Desenvolvimento Econdmico.



ABSTRACT

With the growing interest in geek culture and its various manifestations, the need arose
to understand how geek events in Teresina can function as a driver for th=e city's
tourism and economic development. These events have stood out for their ability to
attract a diverse audience that values both cultural experiences and technological and
interactive offerings. Based on this context, the present study aimed to analyze the
valorization of geek events in the tourism context of Teresina. The specific objectives
included verifying the profile of event participants, assessing the perception of
organizers and participants regarding the impact of events, and investigating the
necessary improvements to enhance these impacts. The research was conducted in
three stages: first, through a literature review of published materials such as books,
magazines, and scientific articles; then, through field research with structured
guestionnaires and interviews with participants and organizers; and finally, through
data analysis. The results indicated that geek events attract a loyal and interested
audience, contributing to the local economy through job creation, increased
accommodation occupancy, and higher consumption in local businesses. Additionally,
perceptions highlighted the need for improvements in organization, accessibility, and
diversification of attractions. In summary, geek events in Teresina show great potential
to become an important pillar in local tourism, contributing to the sustainable
development of tourism activities in the city.

keywords: Geek events and culture. Tourism. Economic Development.
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1 INTRODUCAO

No cenério global contemporéneo, os eventos geeks tém conquistado um
espaco cada vez mais significativo, transformando-se em verdadeiros fenG6menos
culturais que ultrapassam as barreiras da ficcdo e da tecnologia. Compreendidos
como encontros que celebram a cultura geek, englobando desde quadrinhos, filmes e
séries até jogos eletrbnicos, cosplay e tecnologia, esses eventos se tornaram nao
apenas uma forma de entretenimento, mas também uma poderosa ferramenta para o

desenvolvimento econdmico e turistico das cidades que os hospedam.

Teresina, a capital do Piaui, ndo € excecao a essa tendéncia global. Com uma
comunidade apaixonada por cultura geek, a cidade tem testemunhado o surgimento
e crescimento de diversos eventos relacionados ao universo nerd. Estes ndo so
oferecem uma oportunidade para os admiradores da cultura geek locais se reunirem,
mas também se apresentam como um potencial incentivador para o setor do turismo

na regiao.

Apesar do crescente interesse e participacdo dos moradores de Teresina nos
eventos geeks, ainda ha espaco consideravel para a valorizacdo e promocao dessas
iniciativas no contexto turistico da cidade. A falta de estratégias eficazes para integrar
esses eventos ao cenario turistico local resulta em uma utilizacdo restrita de seu
potencial para atrair visitantes de outras regifes, além de limitar as oportunidades de
crescimento para empreendedores e artistas locais que poderiam se beneficiar

economicamente desse fendbmeno cultural.

Desse modo, surgiu o seguinte guestionamento: como compreender, de forma
gualitativa, o potencial dos eventos geek para enriquecer a experiéncia turistica e
contribuir para o desenvolvimento econémico de Teresina? Nesse contexto, esta
pesquisa busca responder a essa pergunta, explorando como os eventos geek podem
ser otimizados para promover o turismo na cidade. Assim, procura-se identificar
maneiras de gerar impactos sociais e econémicos positivos e destacar a identidade
Unica de Teresina por meio dessas celebracdes. Nesse sentido, outras indagacdes
contribuiram para nortear a presente pesquisa: como a introducdo de experiéncias
imersivas, como realidade virtual, cosplay interativo e jogos ao vivo, que buscam

mergulhar os participantes em ambientes envolventes relacionados a cultura nerd nos
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eventos geek, podem atrair um publico mais amplo e diversificado, potencializando o
impacto no turismo local? Até que ponto parcerias efetivas com o setor de turismo
local podem ser estabelecidas para maximizar os beneficios econémicos dos eventos
geek em Teresina? De que maneira a incorporagéo de elementos culturais distintivos
da cidade pode fortalecer a identidade Unica de Teresina, tornando-a mais atrativa

para os visitantes?

Diante disso, o trabalho teve o objetivo geral de analisar as potencialidades
dos eventos geek como fator de fomento para o turismo em Teresina-Pl. Nesse
contexto, os objetivos especificos foram delineados para fornecer uma abordagem
abrangente. Em primeiro lugar, buscou-se identificar o perfil dos participantes desses
eventos na cidade, compreendendo suas motivacdes e caracteristicas, bem como as
de seus organizadores. Em segundo lugar, almejou-se observar a contribuicdo dos
eventos geek no turismo local. E, em terceiro lugar, pretendeu-se apresentar

sugestbes de melhoria para a realizacdo dos eventos geek na cidade.

A metodologia empregada neste estudo adotou uma abordagem mista
(qualitativa e quantitativa), utilizando um questionario estruturado por meio do Google
Forms, aplicado aos participantes dos eventos geeks em Teresina. O objetivo dessa
abordagem foi obter dados objetivos sobre o perfil dos participantes, suas motivacgoes,
percepcdes sobre a organizacdo dos eventos, o impacto no turismo local e os
beneficios econdmicos observados. As perguntas de multipla escolha e escala
possibilitaram a analise estatistica dos dados, enquanto as questdes abertas
permitiram a coleta de insights qualitativos, oferecendo sugestdes e identificando

possiveis melhorias nos eventos.

Além disso, a pesquisa foi conduzida de forma exploratoéria, com a aplicacdo
de entrevistas semiestruturadas com os organizadores dos eventos. Essas entrevistas
forneceram uma compreenséo detalhada sobre a historia dos eventos, os objetivos
dos organizadores, os desafios enfrentados e as estratégias adotadas para a
realizacdo desses eventos. A pesquisa tem como objetivo ndo apenas descrever 0s
dados coletados, mas também compreender as motivacdes e 0s contextos que

influenciam a organizacgéo e o impacto desses eventos no turismo de Teresina.

A estrutura deste trabalho esta dividida em diversas se¢fes, proporcionando

uma abordagem abrangente sobre o impacto dos eventos geek no turismo de eventos.
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A introdugé&o contextualiza a importancia desses eventos em Teresina, ressaltando a
necessidade de compreender seu potencial para o turismo e desenvolvimento

econdmico.

O referencial tedrico, subdividido em turismo e eventos geek, estabelece uma
base conceitual sélida para a analise dos dados, nele explora-se a influéncia dos
eventos no turismo. Na segunda parte, foca-se no impacto especifico dos eventos

geek, destacando conceitos chave e teorias aplicaveis.

A metodologia detalha o método utilizado, incluindo abordagem, participantes,
técnicas de coleta de dados e analise. Esta se¢do é fundamental para compreender a
base da pesquisa. A analise de dados descreve o processo, ferramentas utilizadas e

interpretagcéo dos dados coletados.

A pesquisa aborda o impacto dos eventos geek no turismo de Teresina, com
foco nas percepcdes de participantes e organizadores. A metodologia adotada integra
uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa), dividida em trés etapas principais:

revisao de literatura, pesquisa de campo e analise dos dados coletados.

A conclusdo, subdividida em principais descobertas, implicacbes para a
valorizacdo dos eventos geek e recomendacfes para organizadores, resume as
conclusdes derivadas da analise, discute como os resultados podem impactar a
valorizacdo dos eventos e oferece sugestdes praticas. A andlise e discussdo dos
resultados, por sua vez, se concentra na interpretacédo detalhada dos dados coletados,
explorando as relacfes entre os eventos geek e o turismo local, e destacando as
principais tendéncias e padrdes observados. Por fim, as consideracdes finais
apresentam uma sintese geral do trabalho, destacando pontos relevantes e

delineando possiveis direcdes para pesquisas futuras.
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2 TURISMO E EVENTOS GEEK

O turismo de eventos geek refere-se ao segmento que envolve a participacao
e o deslocamento de turistas para eventos dedicados a cultura geek. Esses eventos
incluem convencdes, feiras, exposicoes e competicdes relacionadas a quadrinhos,
filmes, séries, jogos, cosplay e outras manifestacdes do universo nerd. O turismo de
eventos geek ndo apenas promove o entretenimento e o intercambio cultural entre os
participantes, mas também exerce impacto econdmico nas cidades que recebem
essas atividades, gerando demanda por servicos como hospedagem, transporte,
alimentacdo e entretenimento. Além disso, esse segmento contribui para o
desenvolvimento de infraestrutura local e para a valorizagcdo de nichos culturais
especificos, estimulando a economia e promovendo a diversificacdo da oferta

turistica.

2.1 EVENTOS E SUA IMPORTANCIA NO TURISMO

O turismo € uma atividade que tem sido estudada e definida de diversas
formas ao longo do tempo, refletindo sua evolucdo e a complexidade dos seus
aspectos. De acordo com a Organizacdo Mundial do Turismo (OMT), o turismo é
"aguela atividade desenvolvida por pessoas durante suas viagens e estadias em
lugares distintos de seu entorno habitual, por um periodo de tempo consecutivo
inferior a um ano, com fins de écio, negocios ou outros” (OMT apud Boiteux; Werner,
2009). A definicdo da OMT sublinha a ideia de deslocamento temporario para fins ndo-
permanentes, destacando as diferentes motivacdes, como lazer e negécios, que

levam o individuo a buscar novos destinos. Nesse sentido, Trigo (1998, p. 45) destaca:

O turismo € um fenbmeno complexo que envolve a movimentagdo de
pessoas para além de seus espacos cotidianos, em busca de experiéncias
gue proporcionem prazer, descanso ou aprendizado. Essa atividade nédo se
limita ao aspecto econdmico, mas também abrange dimensdes sociais,
culturais e ambientais, que se inter-relacionam de forma dinamica. O turista,
ao deslocar-se, busca ndo apenas conhecer novos lugares, mas também
vivenciar diferentes culturas, transformando espacos geograficos em
destinos turisticos e criando memdérias que transcendem o momento da
viagem.
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Esta definicdo de Trigo complementa a da OMT ao enfatizar a natureza
multifacetada do turismo, que abrange ndo apenas o deslocamento fisico, mas

também os aspectos sociais, culturais e econdmicos envolvidos nessa atividade.

Ademais, a OMT faz uma distingdo importante entre o "turista" e o
"excursionista”. O turista é aquele que permanece por mais de 24 horas, enquanto o
excursionista é aquele que visita uma localidade por menos de 24 horas, mas com 0s
mesmos objetivos de lazer ou negdcios (Boiteux; Werner, 2009). Este conceito ajuda
a entender a variedade de formas que o turismo pode assumir, dependendo do tempo
e das intencdes do viajante. No entanto, é importante notar que a excursao nao se
enquadra no conceito de turismo, pois, para ser considerado turismo, o tempo de

estadia deve ser superior a 24 horas.

Outros estudiosos oferecem contribuicdes valiosas para a compreensédo do
turismo. Robert Mcintosh (1984), por exemplo, define o turismo como "a ciéncia, a arte
e a atividade de atrair e transportar visitantes, aloja-los e cortesmente satisfazer suas
necessidades e desejos" (Mcintosh, 1984 apud Boiteux; Werner, 2009). Para Mclntosh
(1984), o turismo envolve ndo apenas o deslocamento, mas também a criacdo de
experiéncias e a satisfacdo das expectativas do turista em relacdo ao servico
prestado. Ja Jafar Jafari (1987) apresenta o turismo como "o estudo do homem longe
de seu local de residéncia, da industria que satisfaz suas necessidades, e dos
impactos que ambos, o turista e a industria, geram sobre os ambientes fisico,
econdmico e sociocultural da éarea receptora" (Jafar Jafari (1987) apud Boiteux;
Werner, 2009). Jafari (1987) amplia a visdo sobre o turismo ao enfatizar seus efeitos

nas comunidades receptoras e na transformacédo dos ambientes visitados.

Na era poOs-industrial, a sociedade experimenta uma mudanca substancial na
maneira como as pessoas se relacionam com o tempo livre e o aumento do 6cio. O
turismo, portanto, surge como uma forma importante de lazer e autoexpressao,
refletindo essa transicdo. No entanto, apesar de o tempo livre ser mais abundante,
muitos individuos enfrentam dificuldades em utiliza-lo de maneira significativa. De
acordo com Coriolano (2020), o turismo, o lazer e o entretenimento desempenham um
papel significativo na qualidade de vida das pessoas, proporcionando oportunidades
para novas experiéncias, reflexdes e desenvolvimento pessoal. Nesse sentido, o

turismo nao se limita a ser uma forma de entretenimento, mas torna-se um meio
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essencial de autodescoberta e relaxamento, permitindo aos individuos se afastarem
da rotina diéria e explorarem novas perspectivas. Contudo, Aquino e Martins (2007)
alertam que, apesar da sociedade contemporanea ter mais tempo livre, a utilizagéo
desse tempo nem sempre € produtiva, j& que muitas pessoas ndo sabem como
aproveitar o Ocio de maneira significativa. Eles argumentam que “o 6cio,
historicamente visto de forma negativa, precisa ser revalorizado, pois, se bem
aproveitado, pode ser uma fonte de descanso e rejuvenescimento”. A comparagao
entre as duas perspectivas revela que, embora Coriolano (2020) enfatiza o turismo
como uma forma eficaz de lazer, permitindo o desenvolvimento de experiéncias
significativas, Aquino e Martins (2007) apontam que o problema esta na falta de
compreensao do O6cio como uma oportunidade, o que compromete seu potencial
transformador. Assim, podemos concluir que o turismo surge como uma ferramenta
fundamental para que as pessoas explorem as suas proprias experiéncias de vida,
desde que compreendam o tempo livre de forma mais rica e menos superficial. Isso
demonstra que, na sociedade poés-industrial, o turismo ndo é apenas uma forma de
lazer, mas um meio de reconfiguracdo pessoal, estimulando ndo apenas o descanso,
mas a vivéncia de experiéncias que favorecem o0 autoconhecimento e o

enriquecimento da vida cotidiana.

Zn

Como afirmam Boiteux e Werner (2011), o turismo é "um conjunto de relacdes
e fenbmenos resultantes de viagem e permanéncia média em determinada localidade
de pessoas que |he séo estranhas, desde que tal permanéncia ndo estabeleca vinculo

permanente”, refletindo a transitoriedade e o dinamismo dessa atividade.

O turismo € uma atividade que pode trazer inUmeros beneficios para as
regides receptoras, tanto no aspecto econémico, quanto no social e cultural. Jafar
Jafari (1987) descreve o turismo como “o estudo do homem longe de seu local de
residéncia, da industria que satisfaz suas necessidades, e dos impactos que ambos,
o turista e a industria, geram sobre os ambientes fisico, econémico e sociocultural da
area receptora” (Jafari, 1987 apud Boiteux; Werner, 2009). Nesse sentido, o turismo
nao apenas contribui para o desenvolvimento das localidades, mas também promove

uma troca cultural enriquecedora.

O turismo desempenha um papel fundamental na economia de diversas

regides, sendo um dos principais motores de crescimento, como destaca o IBGE
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(2022) apud Ministério do turismo (2023), que afirma: "O turismo é um dos principais
motores de crescimento econdmico para muitas regioes, gerando emprego e renda".
A atracdo de turistas impulsiona a procura por servigcos essenciais, como
hospedagem, alimentacdo e transporte, gerando uma cadeia de empregos e
movimentagdo economica local. Além disso, de acordo com a Pesquisa Mensal de
Servigos (PMS) do IBGE, o setor de turismo registrou um crescimento significativo,
com um aumento de cerca de 24% nas atividades turisticas em 2022. O turismo
também ajuda a equilibrar a economia local ao longo do ano, promovendo
oportunidades de emprego e financiamento para empresas locais, especialmente em
destinos que dependem da sazonalidade. Isso reflete diretamente no fortalecimento
da economia local, promovendo ndo apenas o desenvolvimento do setor turistico, mas
também de diversos outros setores que dependem dessa demanda crescente. Além
disso, o turismo contribui para o desenvolvimento de infraestrutura nas cidades
receptoras. A necessidade de atender ao fluxo de visitantes leva ao aprimoramento
de servigos basicos, como transporte, salude e seguranca, que também beneficiam a
populacédo local. Essa melhoria nas infraestruturas € um impacto positivo que traz

ganhos a médio e longo prazo para a comunidade.

O turismo tem um impacto sociocultural significativo, promovendo o
intercambio cultural e a troca de experiéncias entre visitantes e residentes, o que
enriquece a sociedade local. Além disso, ajuda a valorizar e preservar as tradi¢cdes

culturais e patrimonios histéricos. Segundo Beni (2000, p. 87),

O turismo representa um tipo de acgdo pessoal que enriquece o0s
conhecimentos, uma reacéo contra a cultura massificada e uma oportunidade
para atingir um meio verbal de comunicac¢éo, observado entre os turistas que
dialogam.

Este processo facilita o aprendizado mutuo, permitindo que tanto os turistas
guanto os residentes compartilhem saberes, valores e praticas culturais. Ao
proporcionar experiéncias de convivéncia e troca, o turismo contribui para o
fortalecimento da identidade local, ao mesmo tempo em que sensibiliza os visitantes

para a importancia da preservacao e valorizacdo das tradi¢des culturais.

O turismo também pode estimular a preservacdo ambiental, com muitas
regides investindo em projetos sustentaveis. A conscientizacdo sobre a importancia
da preservacdo ambiental é frequentemente aumentada pelo turismo, que gera

recursos para investimentos em conservacao.
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Portanto, o turismo, quando bem planejado e gerido, pode trazer beneficios
duradouros para as comunidades receptoras, promovendo crescimento econoémico,
fortalecimento cultural e melhorias na infraestrutura local. Os impactos positivos do
turismo sdo amplamente reconhecidos como instrumentos de desenvolvimento
sustentavel, contribuindo para o bem-estar das populacdes locais e para a valorizagéo

das suas identidades culturais e naturais.

O turismo de eventos é um segmento especifico do turismo que se concentra
na organizacao e realizacédo de eventos com diferentes objetivos, que vao desde o
lazer até a troca de conhecimentos profissionais. Pinheiro (2015) destaca que "essa
area é uma das que mais cresce no cenario econdmico global contemporaneo”,
reconhecendo a importancia dos eventos na dinamica do turismo. O crescimento
econdmico esta intimamente ligado a evolucdo desse segmento, o que evidencia o
papel dos eventos no desenvolvimento de diversas regides. A Classificacédo
Internacional Uniforme das Atividades Turisticas, segundo Tenan (2002, p. 11), aponta
"diversas motivacdes para as viagens, como lazer, negocios e outros propadsitos"”,
refletindo a versatilidade do turismo de eventos. Além disso, Ignarra (2000, p. 37)
complementa que "frequentemente uma mesma viagem pode envolver multiplas
motivacdes", refletindo a complexidade do comportamento dos turistas, como no caso
de um empresario que, ao participar de um congresso, também aproveita a

oportunidade para explorar a cidade anfitria.

Segundo Britto e Fontes (2002, p. 30), "o turismo de eventos atua como um
catalisador para o desenvolvimento econémico das regibes que recebem esses
encontros”, promovendo a interacdo social e a troca de informagcBes entre 0s
participantes. Essa interagcdo enriquece a experiéncia dos visitantes e contribui
significativamente para a economia local. A histéria dos eventos, como aponta
Goncalves e Cattinne (2002, p. 1), "remonta a épocas antigas, onde as pessoas ja se
reuniam para rituais e comemoracfes". Esses encontros evoluiram com o tempo,
passando de simples reunides sociais para eventos organizados, refletindo mudancas
culturais e avancos na logistica de viagens. Magallén (1991, p. 21) destaca que
"Thomas Cook, um precursor do turismo de eventos, estabeleceu préaticas que
facilitaram o deslocamento para participagdo em congressos e feiras", impulsionando

0 crescimento desse segmento.
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Eventos como os Jogos Olimpicos, que comecaram em 776 a.C., séo
exemplos embleméticos da relevancia histérica dos encontros organizados,
funcionando como marco na promocéao de intercambio cultural e social (Goncgalves e
Cattinne, 2002). Na era moderna, a globalizacdo e o avanco da tecnologia
transformaram a forma como eventos séo planejados e realizados, permitindo maior

participacao e interacdo entre os publicos. Meirelles (1999, p. 71) define evento como:

Um instrumento institucional e promocional, utilizado na comunicacao
dirigida, com a finalidade de criar conceito e estabelecer imagem de
organizagfes, produtos, servicos, ideias e pessoas, por meio de um
acontecimento previamente planejado, ocorrendo em um Unico espaco de
tempo com a aproximacao entre os participantes, quer seja fisica, quer seja
por meio de recursos da tecnologia.

Essa definicdo enfatiza a importancia do planejamento e da comunicacao
eficaz na realizacdo de eventos, ressaltando que um evento ndo é apenas uma
reunido, mas um projeto complexo que demanda atencdo a diversos detalhes. A
capacidade de unir pessoas com interesses comuns em um ambiente propicio ao
networking e a troca de conhecimentos é um dos maiores atrativos do turismo de

eventos, além de ser uma ferramenta estratégica na promoc¢éao de destinos turisticos.

Andrade (2002, p. 41) reforca que "os eventos constituem uma parte
significativa do produto turistico, alinhando-se as demandas do mercado por
entretenimento e conhecimento”. Os eventos atendem as expectativas dos turistas
gue buscam tanto diversdo quanto aprendizado, o que fortalece ainda mais a
importancia desse segmento. Gongalves (2003, p. 5) define evento como "qualquer
acontecimento onde as pessoas se reunem visando a troca de ideias", evidenciando
sua natureza colaborativa. Além disso, os impactos econdmicos do turismo de eventos
sdo significativos, pois a realizacdo desses eventos atrai visitantes que consomem
produtos e servigos locais, desde hospedagem até alimentacéo e transporte, gerando
um efeito multiplicador na economia local e promovendo a criacdo de empregos e o

fortalecimento de pequenos negocios (Britto e Fontes, 2002).

Os eventos também desempenham um papel crucial na promocéao da cultura
local. A escolha de um destino para a realizacdo de um evento muitas vezes leva em
conta os atrativos culturais da regidao, permitindo que o publico conheca a histéria, a
gastronomia e as tradi¢cdes locais. Assim, o turismo de eventos ndo sO impulsiona a
economia, mas também promove a valorizacdo da identidade cultural dos locais que

os sediem (Albuquerque, 2004). Nesse sentido, a criacdo de um evento nao se limita
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a satisfacdo do publico-alvo, mas também visa promover os atrativos locais, trazendo
beneficios econbmicos para a regido receptora. Portanto, a capacitacdo e o
treinamento dos profissionais envolvidos no planejamento e organizacao de eventos

tornam-se indispensaveis para o desenvolvimento efetivo do turismo de eventos.

7z

A classificagdo de eventos é fundamental para a compreensdo e o
planejamento eficaz dentro do turismo. De acordo com Sambugaro (2018), os eventos
podem ser classificados de véarias formas, e essa estruturacdo permite identificar
fatores cruciais, como o publico-alvo, o porte e as caracteristicas marcantes de cada
evento. Os eventos podem ser classificados em duas categorias principais:
institucionais e promocionais ou mercadoldgicos. Os eventos institucionais visam criar
ou consolidar a imagem de uma empresa, entidade ou individuo, como comicios
politicos (Britto; Fontes, 2006), enquanto os eventos promocionais tém como foco a
promocao de servi¢os ou produtos, como festivais turisticos que destacam os atrativos

de uma localidade.

Esses eventos podem ocorrer em diversos espacos, desde locais pequenos,
como bairros ou cidades, até em grande escala, como eventos internacionais,
abrangendo diferentes publicos. A localizacdo do evento, sua periodicidade e o perfil
dos participantes sdo fatores essenciais para 0 seu sucesso, sendo fundamental
entender as caracteristicas especificas de cada tipo para otimizar o planejamento.
Eventos gerais, como o carnaval, sdo acessiveis a todos os publicos, enquanto
eventos dirigidos ou especificos, como feiras de negdcios ou convencdes médicas,

atraem publicos mais segmentados.

Compreender essas classificacbes e tipologias € essencial para o0s
profissionais do turismo, pois permite um planejamento mais eficiente e a execuc¢ao
de eventos que atendam as necessidades do publico-alvo, ao mesmo tempo em que
promovem o destino turistico. A interseccdo de categorias, areas de interesse,
localizacao e perfil dos participantes fornece uma base sélida para a organizacéo de
eventos que ndo apenas promovem destinos turisticos, mas também enriquecem a

experiéncia dos visitantes.
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2.1.1 TURISMO DE EVENTOS EM TERESINA

Teresina tem se destacado cada vez mais como um destino turistico,
especialmente no segmento de turismo cultural e de eventos, que nao apenas
movimenta a economia local, mas também promove a valorizacdo da identidade
cultural da cidade. O turismo de eventos na capital piauiense € caracterizado pela
diversidade de atracbes que promovem tanto a cultura local quanto a de outros
estados brasileiros, destacando-se festivais como o Encontro Nacional de Folguedos,

o Festival Girassol e o Piaui Pop.

O Encontro Nacional de Folguedos, realizado desde 1974, € um dos maiores
e mais tradicionais eventos culturais do Piaui, e como destaca Costa, Severo e
Marques (2024), "o evento vem crescendo e atraindo novas demandas, consolidando
um publico ainda maior”. A cada edicéo, o evento ndo representa apenas uma vitrine
das tradicfes culturais do estado, mas também impulsionou o turismo, atraindo um
namero especifico de visitantes para Teresina. A integracdo de apresentacdes
culturais com atividades comerciais, como shows de forro e festivais de toadas de
bois, gera um impacto direto na economia local, beneficiando éareas como

alimentacéo, hospedagem e transporte (Costa; Severo; Marques, 2024).

No mesmo contexto de valorizacdo da cultura e do desenvolvimento local, o
Festival Girassol, que celebra a musica e as artes em diversas formas, tem se
consolidado como um importante evento turistico. Assim como o Encontro Nacional
de Folguedos, o festival fomenta o intercambio cultural e econémico, atraindo turistas
e movimentando o comércio local. Este tipo de evento permite aos turistas e a
populacédo local uma experiéncia imersiva na cultura regional, o que, de acordo com
Costa, Severo e Marques (2024), "enriquece a experiéncia tanto dos turistas quanto

da populacéo local, garantindo um intercambio cultural e econémico".

Além do Encontro Nacional de Folguedos e do Festival Girassol, o Piaui Pop
também merece destaque no cenario turistico de Teresina. Reconhecido por sua
capacidade de atrair turistas de varias regides do Brasil, o Piaui Pop foi recentemente
incluido no calendario do Ministério do Turismo, consolidando-se como um evento de
relevancia nacional (Redacédo do Cidade Verde, 2024). Com uma programacao que

inclui grandes nomes da musica nacional, como Paralamas do Sucesso, Biquini e
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Marina Sena, o festival impulsiona a cidade como um destino de turismo musical,
impactando diretamente a economia local. A integracdo entre atragdes culturais e
comerciais no Piaui Pop, assim como no Encontro Nacional de Folguedos, cria um

ciclo virtuoso de desenvolvimento local.

Segundo a Redac¢édo do Cidade Verde (2024), “o Piaui Pop entra no calendario
de eventos do Ministério do Turismo”, o que demonstra o crescente reconhecimento
do festival como um evento de destaque, ndo apenas no Piaui, mas em todo o Brasil.
A presenca de turistas de 15 estados diferentes, como mencionado no artigo sobre a
Love Again, fortalece a cidade como um polo de turismo no Nordeste, alavancando
setores como hotéis, restaurantes e transporte (Portal AZ, 2024). Essa transacéo
econdmica, como destacou Alex Albuquerque, diretor da Setur, “gera um capital

financeiro enorme para a cidade” (Costa; Severo; Marques, 2024).

Esses eventos, portanto, sdo essenciais para a preservacao e promoc¢ao da
cultura local, além de contribuir para o fortalecimento da identidade regional. A
presenca de artistas locais e a valorizacéo das tradigdes culturais em eventos como o
Encontro Nacional de Folguedos e o Festival Girassol, aliados ao impacto do Piaui
Pop no turismo musical, sdo fundamentais para o desenvolvimento sustentavel do

turismo em Teresina.

2.2 EVENTOS GEEK: CONCEITOS E IMPORTANCIA CULTURAL

Os eventos geek, como apresentados por Lets Blog (2023), tém se
consolidado como celebracfes vibrantes que ndo apenas transcendem o mundo
virtual, mas também criam experiéncias imersivas e tangiveis para os participantes.
Eles sdo encontrados locais essenciais para 0s entusiastas das culturas geek,
abrangendo um vasto leque de interesses, como filmes, séries, jogos eletrénicos,
histérias em quadrinhos e cosplay. Ao contrario de ser uma tendéncia simples ou
passatempo, um geek da cultura se transformou em um estilo de vida ativo,
compartilhado por uma comunidade crescente de fas. Esse interesse cultural, como
bem descrito pelo Sebrae (2024), reflete 0 desejo dos participantes de imergirem em
universos ficticios que ndo apenas os emocionam, mas que também moldam suas

identidades e experiéncias cotidianas.
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A inclusividade desses eventos é uma caracteristica que os distingue de
outras formas de entretenimento, funcionando como espagos de convergéncia onde
diferentes nichos da cultura geek se encontram e interagem. Um geek de cultura
abrange uma diversidade de interesses, e 0s eventos sédo cuidadosamente planejados
para oferecer uma gama de atividades que atendem a esses multiplos gostos. Como
destaca Lets Blog (2023), a criacdo de espacos diversos para diferentes tematicas
dentro do evento — como quadrinhos, filmes, séries, videogames, entre outros —
proporciona uma experiéncia personalizada para cada tipo de publico. Isso nédo
apenas reflete a variedade da cultura geek, mas também amplia o apelo do evento,
garantindo que ele participe de diferentes interesses dentro de um Unico espacgo de

celebracao.

De acordo com o Sebrae (2024), um geek da cultura se expandiu de maneira
notavel nos ultimos anos, transformando-se em uma especificidade de importancia
crescente tanto cultural quanto economicamente. Grandes eventos, como a Comic
Con Experience (CCXP), tém se mostrado um exemplo claro do impacto dessa
cultura. O evento, que reune fas de diversas partes do mundo, proporciona uma
experiéncia imersiva Unica, permitindo que os participantes se conectem com suas
paixdes e idolos de uma maneira que vai além da tela do computador ou da televisao.
Como pontuado por Freire (2023), doutorando em Turismo pela Universidade de Sao
Paulo (USP), a CCXP néo € apenas um evento de entretenimento; ela se tornou um
atrativo turistico de grande porte, contribuindo significativamente para a economia
local, ao atrair turistas e gerar negocios para diferentes segmentos do mercado. Na
figura 1 pode-se ver uma apresentacao realizada no evento citado, com destaque para

0 enorme publico presente.



25

Figura 01: Elenco de Duna na CCXP23
Fonte: @ccxpoficial(2023)

O planejamento cuidadoso desses eventos, conforme sugere Lets Blog
(2023), é fundamental para que se tornem bem-sucedidos. A presenca de figuras
influentes, artistas, criadores e especialistas, somada a uma programacao variada e
de qualidade, é determinante para garantir o engajamento do publico e atrair
visitantes. A criacdo de um ambiente que favorece a interacdo e a imersdo completa
no universo geek, como ressalta o Sebrae (2024), € uma das estratégias chave para
0 sucesso desses eventos. Além disso, a cenografia, com suas ambientacfes
tematicas que remetem aos universos de filmes, séries e jogos, ndo apenas satisfaz
a expectativa visual dos participantes, mas também cria memorias que Sao
compartilhadas amplamente nas redes sociais, ajudando a divulgar o evento e atrair

um publico ainda maior para as edi¢cdes seguintes.

A diversidade de atracdes em eventos geek, conforme observa Lets Blog
(2023), é outro aspecto crucial que torna esses encontros tdo uUnicos. A integracdo de
painéis com artistas, sessfes de autografos, exposi¢cdes de quadrinhos e concursos
de cosplay cria uma experiéncia que atende as diferentes facetas da cultura geek. A
variedade de atividades € uma resposta direta a amplitude dos interesses do publico,
que pode explorar desde a producdo de conteudo até a criacdo de roupas e
acessorios, fazendo com que o evento se torne um ponto de convergéncia para

multiplas formas de expresséo artistica e cultural. O cosplay, por exemplo, conforme
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descrito por Lets Blog (2023), vai além de um simples passatempo: € uma forma de
expressdo artistica e uma maneira de 0s participantes se conectarem com suas
identidades de personagens e favoritos, gerando um sentimento de pertencimento e
coletividade.

Outro ponto de destaque em eventos geek sdo os estandes de venda, que
desempenham um papel fundamental na experiéncia dos participantes. Estes
estandes oferecem uma variedade de produtos, incluindo itens colecionaveis,
quadrinhos, livros, roupas e acessorios relacionados a cultura geek, que sao
altamente valorizados pelos fas. A qualidade e as melhorias desses produtos, como
enfatizamos Lets Blog (2023), sdo elementos cruciais para a satisfacdo do publico,
gue buscam itens que reforcem sua identidade dentro desse universo. O mercado de
produtos licenciados tem mostrado uma fonte significativa de receitas para os
organizadores de eventos, além de um atrativo para os turistas que desejam levar

para casa um pedaco de sua experiéncia.

A importancia econdémica dos eventos geeks, como destacado pelo Sebrae
(2024), é inegavel. Além de gerar receitas diretamente associadas a venda de
ingressos, produtos e servigos, esses eventos tém um impacto positivo no turismo
local. Eles atraem um publico diversificado, que vem de diferentes regides e até
paises, contribuindo para o aumento da entrega nas cidades anfitrids, com a ocupacéo
de hotéis, consumo de alimentos e bebidas, e a participacdo em outras atracdes
turisticas. Essas manifestacbes séo reforcadas pela forma como esses eventos se
conectam com a cultura pop de maneira global, proporcionando um sentido de
pertencimento que ultrapassa fronteiras geograficas. Como apontado por Freire
(2023), o turismo nerd esta se consolidando como uma vertente importante dentro do
setor de turismo, gerando novas oportunidades de negdcios, seja por meio da criacdo
de produtos licenciados, como os de grandes marcas, ou pelo financiamento coletivo

de projetos relacionados a cultura pop.

Além disso, o impacto dos eventos geeks nas redes sociais tem sido um fator
significativo para o sucesso dessas celebracdes culturais. A interacao entre os fas nas
plataformas digitais tem ampliado o alcance dos eventos e contribuido para sua
divulgacédo. A popularidade de plataformas como Instagram, Twitter e YouTube, onde

0s participantes compartilham suas experiéncias, analises e fotos, tem sido essencial
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para atrair ainda mais publico. O Sebrae (2024) destaca que a dindmica entre as
comunidades online e 0s eventos presenciais tém se mostrado uma estratégia eficaz
para aumentar a visibilidade e o engajamento com o publico, criando um ciclo continuo

de promocéo e participacao.

Em resumo, os eventos geeks sdo mais do que simples celebracdes culturais;
eles sdo uma forca econdmica crescente, com um impacto significativo no turismo e
no comércio. Como evidenciam o Sebrae (2024) e outros especialistas, um geek da
cultura ndo é apenas uma tendéncia, mas uma revolucdo cultural que continua a
moldar as praticas de consumo e as rela¢des sociais no mundo contemporaneo. Com
0 crescimento dessa cultura, as oportunidades para o setor de turismo e para novos
negocios continuam a se expandir, 0 que ressalta a importancia desses eventos no

cenario econdbmico atual.

2.3 IMPACTOS DOS EVENTOS GEEK NO TURISMO

Os eventos culturais desempenham um papel fundamental no cenario turistico

e econdmico do Brasil. Como mencionam Pugen e Gayer (2011):

Esses eventos sdo cruciais para o desenvolvimento, gerando ndo apenas
empregos e renda, mas também contribuindo para a diversidade e identidade
cultural. Ao participar de eventos culturais, os visitantes tém a oportunidade
nao apenas de se divertir, mas também de enriquecer seu repertério cultural.
Conforme destacam os autores, esses eventos podem impulsionar a receita
cambial do turismo, movimentando diferentes setores da industria, comércio
e servicos. E interessante observar como a realizagéo de eventos de grande
porte ndo apenas atrai visitantes, mas também promove a divulgacdo do
destino turistico, contribuindo para a promoc¢éo da cultura local.

Partindo para uma analise mais especifica, grandes eventos, como shows e
festivais, tém impacto direto na economia nacional. Conforme destacam os autores,
"esses eventos podem impulsionar a receita cambial do turismo, movimentando
diferentes setores da industria, comércio e servi¢cos". Esse impacto € particularmente
evidente em cidades que sediam eventos internacionais, onde ha um aumento
significativo na demanda por hospedagem, alimentacéo, transporte e entretenimento.
Além disso, Pugen e Gayer (2011, p. 38) observam que "a realizacao de eventos de
grande porte ndo apenas atrai visitantes, mas também promove a divulgacdo do

destino turistico, contribuindo para a promoc¢éo da cultura local". I1sso significa que
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eventos desse porte ndo sO estimulam a economia local durante o periodo em que
ocorrem, mas também deixam um legado duradouro, fortalecendo a imagem do
destino e incentivando visitas futuras. Esse processo de promogao e valorizagéo
cultural é essencial para o desenvolvimento sustentavel do turismo, pois integra a

economia local e o desenvolvimento da comunidade.

Quando se volta para eventos culturais especificos, como o Carnaval,
percebemos seu impacto significativo. Além de atrair visitantes de varias partes do
mundo, eventos como o Carnaval tém um papel fundamental na valoriza¢ao da cultura
local, tornando-se uma expresséao vivida da identidade da regido anfitrid. Conforme
salientam Pugen e Gayer (2011, p. 36), "tais eventos ndo apenas geram renda para
as areas hospedeiras, mas também enaltecem as tradi¢des locais". Assim, o Carnaval
serve como um exemplo claro de como eventos culturais podem fortalecer
economicamente uma regido, a0 mesmo tempo em que promovem e preservam a

cultura local.

Assim, pode-se perceber que os eventos culturais ndo apenas injetam
beneficios econdmicos tangiveis nas regibes que os hospedam, mas também
desempenham um papel vital no enriguecimento social e cultural dessas
comunidades. Essa dinamica destaca a relevancia desses eventos ndo apenas como
impulsionadores econémicos, mas também como promotores da diversidade cultural
e preservadores das identidades locais. Nessa perspectiva, eventos geek tém se
destacado como catalisadores essenciais para o setor do turismo, atraindo fas de todo

0 mundo.

A CCXP é um exemplo paradigmatico dos impactos econdmicos positivos
gerados por eventos geek. Conforme a mobLee (2018) relata, a CCXP € considerada
0 maior evento de cultura pop da América Latina, atraindo uma enorme base de fas
de quadrinhos, filmes, séries e games. Esse encontro anual ndo s6 impulsiona a
economia local de Sédo Paulo, mas também atrai visitantes de diferentes regides do

Brasil, evidenciando seu poder de alavancar o turismo.

Eventos como a Comic Con Floripa e a Geek Expo tém demonstrado a
capacidade dos encontros geek de criar comunidades vibrantes e engajadas. Ao
integrar atividades relacionadas a cultura pop, tecnologia e inovagéo, esses eventos

promovem nao apenas 0 entretenimento, mas também o compartilhamento de
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conhecimento e experiéncias entre os participantes. Essa interacao social, destacada
por Pugen e Gayer (2011), é um componente-chave para a vitalidade desses

encontros.

A diversidade cultural € um aspecto distintivo dos eventos geek, desafiando
estere6tipos e promovendo uma expressao cultural unica. Conforme destacado pela
mobLee (2018), o Comiket no Japdo € um exemplo notavel. O Comiket, ou Comic
Market, € a maior feira de dgjinshi do mundo, que sdo revistas japonesas
autopublicadas, geralmente criadas por fas e artistas amadores. O evento, organizado
por voluntarios e sem fins lucrativos, destaca-se por ser um espaco de divulgacao e
troca de obras independentes, enriguecendo a cena cultural local e global.

O Comiket, no Japéo, merece destaque como a maior feira de quadrinhos do
mundo. Conforme a mobLee (2018) relata, esse evento bienal ocorre em Téquio e
reane milhdes de fas e criadores de mangas, animes e games. O Comiket destaca-se
por ser organizado por voluntarios e sem fins lucrativos, funcionando como um espaco
vital para a divulgacéo e troca de obras independentes, contribuindo para a expressao

cultural global.

A D23 Expo, evento oficial da Disney, € uma oportunidade Unica para os fas
ficarem por dentro das novidades e bastidores dos filmes, séries, parques, jogos e
produtos da gigante do entretenimento. A mobLee (2018) ressalta que esse evento
bienal retne participantes que buscam experimentar em primeira mao as criacdes da

coe suas marcas associadas, como Pixar, Marvel e Star Wars.

Esses exemplos ilustram a diversidade de eventos geek e como cada um
contribui de maneira Unica para a promocé&o da cultura pop, impulsionando o turismo

e fortalecendo os lagos sociais e culturais nas regides em que séo realizados.

2.3.1 DESAFIOS E OPORTUNIDADES

Os eventos geek, apesar de seu sucesso crescente, enfrentam uma série de
desafios que podem impactar sua evolugcédo e sustentabilidade. Um dos principais
desafios € a necessidade de inovacdo constante para manter o interesse do publico.

Com a répida evolugéo da tecnologia e das tendéncias culturais, os organizadores de
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eventos precisam estar sempre a frente, oferecendo experiéncias novas e envolventes

para atrair e reter participantes. Como destaca Spark (2018),

o marketing de influéncia em eventos geek é uma poderosa ferramenta para
alcangar um multiverso antes restrito. Eventos como a Comic Con Experience
(CCXP), Pixel Show, Brasil Game Show e Campus Party S&do Paulo séo
exemplos claros disso, reunindo milhares de fas apaixonados por quadrinhos,
cinema, games e séries.

Outro desafio significativo é a acessibilidade. Garantir que os eventos sejam
inclusivos e acessiveis a todos, independentemente de suas condi¢des financeiras ou
fisicas, € crucial para 0 sucesso a longo prazo. Isso inclui ndo apenas a acessibilidade
fisica dos locais, mas também a acessibilidade financeira, com a oferta de ingressos

a precos variados e a implementacao de politicas de incluséo.

A sustentabilidade ambiental € outro aspecto critico que precisa ser abordado.
Grandes eventos podem gerar uma quantidade significativa de residuos e consumir
muitos recursos naturais. Implementar praticas sustentaveis, como a reducédo de
residuos, a reciclagem e o0 uso de materiais ecologicos, é essencial para minimizar o

impacto ambiental e promover uma imagem positiva dos eventos.

No entanto, esses desafios também apresentam oportunidades significativas
para inovacao e crescimento. A adocdo de tecnologias emergentes, como realidade
aumentada e virtual, pode transformar a experiéncia dos participantes, tornando os
eventos mais interativos e imersivos. Como destaca Gramado Summit (2024), "o
mercado passou a reconhecer as oportunidades de negdcio associadas a isso, como
0 investimento em eventos, acessorios, conteudos, games e tudo que orbita esse
cenario. As marcas passaram a compreender os geeks como um publico fiel e
altamente engajado, capaz de girar milhdes na economia, e isso sO cresce." Além
disso, a colaboracdo com comunidades locais e a promocao de talentos regionais
podem enriquecer a programacdo dos eventos e fortalecer os lacos com a

comunidade.

A promocéo da diversidade e da inclusdo também oferece uma oportunidade
para os eventos geek se destacarem. Ao celebrar a diversidade cultural e promover a
inclusdo de diferentes grupos, 0s eventos podem atrair um publico mais amplo e criar

um ambiente mais acolhedor e vibrante.

Em resumo, os eventos geek tém um potencial enorme para continuar

crescendo e evoluindo, desde que enfrentem seus desafios com estratégias eficazes
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e inovadoras. Ao fazer isso, eles nao apenas proporcionarao experiéncias
memoraveis para os participantes, mas também contribuirdo positivamente para a
comunidade e para o desenvolvimento cultural e econdmico das regides onde sao

realizados.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa utilizou uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa) para
analisar o impacto dos eventos geek no turismo de Teresina, considerando as
percepcdes de participantes e organizadores. A metodologia foi organizada em trés
etapas: revisdo de literatura, pesquisa de campo e andlise e discussao dos dados
coletados.

3.1 TIPO DE PESQUISA

Esta pesquisa é de natureza mista (qualitativa e quantitativa), pois combina a
analise de dados numéricos com a interpretacdo de percepcdes e experiéncias
subjetivas. A abordagem mista foi escolhida para proporcionar uma visdo abrangente
do impacto dos eventos geek no turismo de Teresina, considerando tanto aspectos
mensuraveis quanto as opinides e vivéncias dos participantes e organizadores. A
iniciou-se com uma revisao de literatura, que conforme Gil (2008, p. 45) torna-se
essencial, pois, "a revisdo de literatura é essencial para delimitar as fronteiras do
conhecimento e fornecer uma base soélida para a pesquisa”. Além disso, a pesquisa
tem carater exploratorio, uma vez que busca compreender um fendmeno emergente,
e descritivo, ao detalhar as caracteristicas e impactos dos eventos geek no contexto

local.

3.2 METODO DE ABORDAGEM

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa para analisar as percepc¢des dos
participantes e organizadores, permitindo uma compreensdo aprofundada dos
impactos sociais e econdmicos dos eventos geek. Simultaneamente, a abordagem
guantitativa foi utilizada para tabular e analisar dados numéricos coletados por meio
de questionarios, visando identificar padrdes e tendéncias. A segunda etapa do estudo
foi constituida por uma pesquisa de campo, que de acordo com Marconi e Lakatos
(2003, p. 193), "a pesquisa de campo € fundamental para obter dados primarios
diretamente do objeto de estudo”. Essa combinagdo de métodos permitiu uma anélise

mais completa e contextualizada do fenémeno estudado.
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3.3 PROCEDIMENTOS TECNICOS

Os procedimentos técnicos adotados foram organizados em trés etapas
principais. Na primeira etapa, foi realizada uma revisdo de literatura, onde foram
consultadas fontes bibliograficas como livros, artigos académicos, documentos e
estudos de caso, com foco em temas como turismo de eventos, cultura geek e
impactos econdémicos. A revisdo utilizou plataformas como Google Académico,
Academia.edu, Sebrae e revistas cientificas. Conforme Lakatos (2010, p. 98), "a
revisdo de literatura oferece uma visdo abrangente do estado da arte sobre um
determinado tema, permitindo ao pesquisador identificar lacunas e oportunidades para

novas investigagoes".

Na segunda etapa, foi realizada a pesquisa de campo, onde a coleta de dados
ocorreu por meio de questionarios e entrevistas. Os questionarios foram aplicados a
30 participantes de eventos geek em Teresina, utilizando a plataforma Google Forms.
As perguntas abordaram o perfil dos participantes, suas experiéncias e percepcoes
sobre o impacto dos eventos no turismo local. A etapa de pesquisa de campo também
incluiu entrevistas, que foram realizadas por e-mail com dois organizadores de
eventos geek (AnimeSoul e Dream Games), com perguntas abertas e fechadas sobre

motivacdes, estratégias e desafios relacionados aos eventos geek.

Na terceira etapa, foi feita a analise de dados. Os dados coletados foram
tabulados e analisados por meio de técnicas de analise de contetdo, conforme Bardin
(2011, p. 90), que define a analise de contelldo como "um conjunto de técnicas de
analise das comunicacdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de

descri¢do do conteudo das mensagens".

3.4 POPULACAO E AMOSTRA

A populacdo-alvo desta pesquisa foi composta por participantes e
organizadores de eventos geek em Teresina. A escolha desse publico justifica-se pelo
objetivo de analisar o impacto dos eventos geek no turismo local, considerando tanto
as percepcdes dos frequentadores quanto as estratégias e desafios enfrentados pelos

organizadores.
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A amostra foi selecionada de forma nédo probabilistica e intencional, utilizando
critérios especificos para garantir que o0s participantes estivessem diretamente
envolvidos com os eventos geek na cidade. Para os participantes, os critérios de
inclusdo foram ter participado de eventos geek anteriores realizados em Teresina,
assegurando experiéncia direta com o tema, estar ativo em grupos de WhatsApp
relacionados a eventos geek, o que indica engajamento e interesse continuo pela
cultura geek, e ter disponibilidade para responder ao questionario online, que foi

divulgado por meio desses grupos.

A amostra de participantes foi composta por 30 individuos, nimero considerado
adequado para uma pesquisa de carater exploratério e qualitativo. Conforme Malhotra
(2006, p. 296), "amostras pequenas podem fornecer insights valiosos em pesquisas
exploratorias, especialmente quando o objetivo € compreender um fenémeno
emergente”. Assim também destacado por Hair et al. (2005, p. 152), "amostras de
conveniéncia sdo amplamente usadas em pesquisas exploratorias devido a facilidade
de acesso e ao baixo custo envolvido" o que justifica a escolha pela facilidade de
acesso e pelo baixo custo envolvido, além de permitir a coleta de dados de forma agil

e eficiente.

Para os organizadores de eventos, a amostra inicial previa a realizacédo
de quatro entrevistas, mas apenas dois organizadores responderam as solicitacoes,
0 organizador dos eventos AnimeSoul e animestation, e o organizador da Dream
Games. Esses dois foram selecionados por sua relevancia no cenario de eventos geek
em Teresina e por sua disponibilidade para contribuir com a pesquisa. A reducéao no
namero de entrevistas ocorreu devido a falta de resposta dos demais organizadores

contatados.

A estratégia de amostragem para os participantes foi baseada na divulgacéo
do questionario em grupos de WhatsApp direcionados a eventos geek na cidade.
Esses grupos foram identificados por meio de recomendacdes de organizadores e
membros da comunidade geek local, garantindo que os participantes fossem

representativos do publico engajado.

Em resumo, a amostra foi composta por 30 participantes de eventos geek,
selecionados por meio de grupos de WhatsApp, e 2 organizadores de eventos geek

(AnimeSoul e Dream Games), entrevistados por e-mail.
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Essa composicdo da amostra permitiu uma analise abrangente das percepcdes
e experiéncias relacionadas aos eventos geek em Teresina, atendendo aos objetivos

da pesquisa.

3.5 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada em duas etapas, questionarios aplicados online
via Google Forms para os participantes de eventos, com divulgacdo em grupos de
WhatsApp direcionados a eventos geek em Teresina. O questionario continha 15
perguntas sobre o perfil dos participantes, suas experiéncias e percepcgoes.
Entrevistas foram realizadas por e-mail com dois organizadores de eventos, com
perguntas sobre motivacdes, estratégias e impactos dos eventos no turismo local.
Segundo Babbie (2003, p. 244), "o questionario € uma técnica de coleta de dados que
consiste em uma série de perguntas escritas que permite obter informacdes
detalhadas de grandes grupos de respondentes” o que enfatiza a utilidade do
guestionario como uma ferramenta eficaz para coletar dados detalhados de muitas
pessoas, 0 que é essencial para obter um panorama abrangente de determinada
guestdo ou fenébmeno. A escolha por grupos de WhatsApp como principal canal de
divulgacao foi motivada pela auséncia de eventos presenciais no momento da coleta
de dados, o que inviabilizou a aplicacéo de questionarios de forma presencial. Dessa
forma, os grupos online se mostraram uma alternativa eficaz para alcancar o publico-
alvo, composto por individuos ativos e interessados na cultura geek. A estratégia de
divulgacdo dos questionarios em grupos de WhatsApp foi escolhida para garantir a

representatividade da amostra, conforme Gil (2002, p. 67):

A escolha de grupos especificos e engajados é uma estratégia eficaz para
garantir a representatividade da amostra, especialmente em pesquisas
exploratérias que buscam compreender fenbmenos emergentes.

Essa estratégia justifica a escolha dos grupos de WhatsApp focados em
eventos geek, garantindo que o publico-alvo fosse engajado e representativo, mesmo
sem a possibilidade de eventos presenciais. Essa estratégia ndo apenas assegurou a
representatividade da amostra, mas também permitiu uma coleta de dados mais
eficiente em um contexto em que a realizacdo de eventos presenciais estava
inviabilizada. Assim, a metodologia adotada alinha-se as recomendacfes de Gil

(2002), demonstrando que a sele¢éo cuidadosa de grupos especificos é fundamental
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para o0 sucesso de pesquisas exploratérias, especialmente quando se trata de

fendmenos culturais e sociais emergentes.

3.6 ANALISE DE DADOS

Os dados coletados foram analisados por meio de andlise de conteldo,
e tabulados para identificar padrdes e tendéncias. As respostas dos questionarios e
entrevistas foram agrupadas em categorias tematicas, como perfil demografico,
impacto econdmico e percepg¢des sobre o turismo local. Segundo Richardson (1999,
p. 25), "a andlise de dados € um processo complexo que envolve a classificacao,
codificacéo e interpretacédo dos dados coletados”, sendo essa a técnica adotada deste

estudo.

3.7 CONSIDERACOES ETICAS

A pesquisa foi conduzida de acordo com principios éticos de respeito e
confidencialidade. Todos os participantes foram informados sobre os objetivos da
pesquisa e o0 uso dos dados, garantindo que a participacao fosse voluntaria. Embora
nao tenha sido utilizado um termo formal de consentimento, assegurou-se que 0S
dados coletados fossem utilizados exclusivamente para fins académicos. Conforme
Minayo (2010, p. 57), "as entrevistas sdo uma técnica que permite o aprofundamento
das informacbdes e a exploracdo das percepcdes dos entrevistados”, sempre

respeitando a privacidade e a autonomia dos participantes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta a andlise dos dados coletados durante a pesquisa,
com o objetivo de examinar o impacto dos eventos geek no turismo de Teresina. A
secao esta organizada em trés partes: a primeira apresenta um estudo de caso sobre
o Anime Soul 2022, destacando as caracteristicas e 0 impacto desse evento
especifico. A segunda e a terceira partes analisam, respectivamente, as percepcoes
dos organizadores e dos participantes dos eventos geek, abordando suas opinides
sobre os beneficios econdmicos, culturais e sociais desses eventos para a cidade e
para o turismo local. A discussdo busca identificar as relagcdes entre os eventos e 0
desenvolvimento turistico, além de fornecer insights sobre os desafios e as

oportunidades para a realizacdo desses eventos em Teresina.

4.1 ESTUDO DE CASO: ANIME SOUL 2022

O Animesoul, evento que mescla as culturas geek, otaku e k-pop, tem se
destacado como um importante espaco de lazer e socializacdo em Teresina (PI).
Desde sua primeira edicdo em 2011, Souza e Messias (2022) destacam que o
Animesoul tem apresentado um crescimento notavel, reunindo aproximadamente 800
pessoas em sua edicdo de 2022, que ocorreu no Centro Cultural Clube dos Diérios.
Esse crescimento reflete ndo apenas o aumento do publico interessado na cultura
pop, mas também a capacidade do evento de se reinventar e atender as expectativas

de uma audiéncia diversificada.

A programacao do Animesoul 2022 incluiu uma variedade de atividades, como
concursos de cosplay, torneios de jogos, oficinas e apresentacdes artisticas, que
atrairam um publico de diferentes idades e origens. Como destacado por Ayrton de
Souza e Blu Messias (2022), a presenca de performances de K-pop, stand-up comedy
e musica de animes contribuiu para a rica experiéncia oferecida, evidenciando a
importancia do entretenimento diversificado para o engajamento do publico. Em

relacdo as atividades, os autores afirmam que:
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Isso é apenas uma parte das diversas atividades que acontecem nesse
evento. No saldo do Clube dos Diarios, tinha uma oficina e workshop de
hipnose, teve torneios de jogos como Just Dance, Mortal Kombat, Fifa,
Naruto, além do campeonato de melhor desenho na parte inferior do centro
cultural (Souza; Messias, 2022).

Além das atracdes, a inclusdo de microempreendedores na feira do evento
demonstra uma oportunidade para a valorizacdo do comércio local, embora os
organizadores reconhegam desafios em termos de visibilidade e organizacdo dos
stands (Souza; Messias, 2022). A intencdo do organizador em expandir e inovar a
cada edicado do evento sugere uma visdo de longo prazo que pode potencialmente
beneficiar o turismo em Teresina, ao tornar a cidade um destino atrativo para fas de
cultura geek. Durante o evento, a apresentacdo de Muca Muricoca foi um dos
momentos de destaque do evento, uma personalidade brasileira conhecida por seu

canal no YouTube, onde compartilha videos de entretenimento e humor.

A importancia do Animesoul vai além do entretenimento, ele se consolida
COmo um espaco que promove a interacdo social, a valorizacao da cultura local e a
geracdo de renda para microempreendedores, contribuindo assim para o

desenvolvimento do turismo na regiao.

O crescimento consistente do AnimeSoul desde sua inauguracédo em 2011 até
2022 é indicativo de uma demanda crescente por eventos culturais especificos, como
os voltados para a cultura geek, otaku e k-pop. A participacdo de aproximadamente
800 pessoas na edicdo de 2022 demonstra o amplo interesse e a capacidade de

engajamento desse tipo de evento.

Uma analise mais aprofundada da demografia do publico mostra uma
diversidade de idades e origens, sugerindo que o evento ndo apenas atende a um
publico jovem, mas também a adultos e familias que compartilham interesse pela
cultura pop. Isso amplia o impacto potencial do evento sobre o turismo local, uma vez

gue atrai ndo apenas residentes, mas também visitantes de outras regides.

A presenca de atividades variadas, como concursos de cosplay, torneios de
jogos e oficinas, cumpre um papel crucial ao oferecer uma experiéncia imersiva e
interativa aos participantes. Essas atividades ndo sé aumentam o tempo de
permanéncia dos visitantes no evento, como também incentivam a participacao ativa,

0 que pode levar a um maior investimento emocional e financeiro no evento. Além
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disso, a inclusdo de performances de K-pop e stand-up comedy diversifica ainda mais

o0 entretenimento oferecido, tornando o evento atraente para um publico mais amplo.

A participagdo de microempreendedores é outro aspecto significativo,
demonstrando a capacidade do evento de apoiar o comércio local. No entanto, 0os
desafios relacionados a visibilidade e organizacdo dos stands indicam uma area para
melhorias futuras. Um planejamento mais estratégico e colaborativo entre os
organizadores e 0s microempreendedores pode maximizar o potencial econémico e

proporcionar uma experiéncia ainda melhor para os participantes.

A apresentacdo de Muca Muricoca no Theatro 4 de setembro destaca a
capacidade do AnimeSoul de atrair nomes de peso da cultura pop, 0 que, por sua vez,
aumenta a visibilidade e o prestigio do evento. Essa capacidade de atrair celebridades
e influenciadores também pode ser um ponto chave na promocéo de Teresina como

um destino de turismo cultural.

Em termos de impacto social, 0 AnimeSoul promove um ambiente inclusivo
gue valoriza a diversidade e a criatividade, fortalecendo o senso de comunidade entre
0s participantes. Essa valorizacdo da cultura geek ndo s6 desafia esteredétipos, mas
também promove uma maior aceitacao e integracdo dessa subcultura na sociedade

local.

Por fim, ao considerar o impacto econdmico, o AnimeSoul demonstra um
potencial significativo para contribuir para o desenvolvimento local. A geracdo de
renda para microempreendedores, o aumento no fluxo de turistas e o fortalecimento

da identidade cultural de Teresina sao apenas alguns dos beneficios observados.

Concluindo, o AnimeSoul 2022 é um exemplo claro de como eventos culturais
especificos podem ter um impacto multidimensional, promovendo ndo apenas o
entretenimento, mas também a economia, a cultura e a coesdo social. Com a
implementacédo de melhorias estratégicas, o AnimeSoul tem o potencial de se tornar
um elemento central no calendario turistico de Teresina, atraindo visitantes de outras

regides e contribuindo para o desenvolvimento sustentavel da cidade.
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4.2 ANALISE DA PERCEPCAO DOS ORGANIZADORES DOS EVENTOS GEEK

A presente pesquisa realizou entrevistas com dois organizadores de eventos
geek em Teresina: o Organizador A, responsavel pelos eventos AnimeSoul e
AnimeStation, e o Organizador B, da Dream Games. As respostas fornecidas revelam
insights significativos sobre os objetivos, desafios e percep¢cdes dos organizadores

em relacdo ao impacto dos eventos geek no turismo e na economia local.

Ao questionar os organizadores sobre como surgiu a ideia de realizar os
eventos em Teresina, as respostas evidenciam uma motivagdo comum: a caréncia de
eventos voltados a cultura geek na cidade. O organizador A relatou que a ideia surgiu
de uma parceria entre amigos que eram fas da cultura geek, destacando a unido de
interesses e a amizade como o motor principal para a criacdo do evento. Ja o
organizador B compartilhou uma visdo mais detalhada, explicando que a ideia para a
Dream Games Teresina nasceu a partir de encontros informais entre amigos que se

reuniam nos finais de semana para jogar videogames, incluindo consoles retro.

Durante essas reunides, perceberam que havia uma lacuna no mercado de
Teresina, ja que o Unico evento de referéncia na cidade era o Museu do Videogame
Itinerante, realizado a cada dois anos. A partir dessa constatacdo, decidiram se unir
para criar um evento que atendesse a todas as idades, acreditando que o universo
dos games nao tem limite de idade. Essa resposta evidencia uma percepcao mais
estratégica por parte do organizador B, que ndo so identificou uma lacuna no mercado,

mas também vislumbrou a necessidade de incluir diferentes faixas etarias no evento.

Essa visdo de englobar um publico diverso e intergeracional pode ser
associada a ideia de que o turismo e a cultura geek tém o potencial de atrair publicos
de diferentes perfis, conforme destacado por Aquino e Martins (2007), que discutem a
democratizacao do lazer e da cultura, atingindo pessoas de todas as idades e origens.
A diversificacdo do publico é uma estratégia importante para garantir o sucesso e a

continuidade do evento, pois permite um engajamento mais amplo da comunidade.

Quanto aos objetivos dos eventos questionados, a resposta do organizador A
focou principalmente no aspecto cultural, destacando a intencdo de fomentar a cultura
geek e divulgar esse universo na cidade. Essa resposta reflete um esforco em

enriquecer a cena cultural local, criando um espaco para a troca de experiéncias e 0
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fortalecimento da identidade geek na cidade. Em contrapartida, a resposta do
organizador B ofereceu uma visdo mais ampla, que abrange tanto aspectos culturais
quanto turisticos e econdmicos. B destacou que o evento tem o objetivo de trazer
nostalgia para a velha geracdo e conhecimento para a nova, além de promover a
integracdo familiar e a vivéncia da cultura geek. A resposta também enfatizou a
ambic&o de tornar o evento uma referéncia na cidade, atraindo pessoas de outras
localidades e gerando uma movimentacdo econdmica significativa, como

demonstrado pelo crescente niumero de caravanas provenientes de cidades vizinhas.

Essa resposta mais detalhada do organizador B reflete uma compreenséo
clara do impacto multifacetado que o evento pode gerar, ndo apenas culturalmente,
mas também como uma forga propulsora para o turismo e a economia local. Como
discutido por Beni (2000), eventos culturais tém a capacidade de transformar as
dindmicas locais, gerando beneficios econdmicos atraves do turismo e da mobilizacao
de recursos. Além disso, a integracao da cultura geek e do universo dos games ao
evento amplia suas possibilidades de atracdo, atingindo tanto os jovens quanto 0s
adultos, o que faz do evento uma experiéncia inclusiva e abrangente. Apesar das
diferencas nas abordagens, ambos compartilham o objetivo de valorizar a cultura geek

e atrair um publico diversificado.

As respostas dos organizadores sobre qual o perfil dos participantes que
frequentam o0s eventos e quais as estratégias de atracdo mostram abordagens
distintas, mas complementares. O organizador A descreve o publico como sendo
principalmente jovens entre 18 e 35 anos, de ambos 0s sexos e classes sociais baixa
e média. JA o organizador B adota uma visdo mais inclusiva, destacando a
participacdo de pessoas de todas as idades, incluindo idosos, e enfatizando a

acessibilidade do evento, especialmente devido aos jogos moéveis.

Questionou-se aos organizadores quanto as estratégias adotadas para atrair
diferentes grupos demograficos ao evento, o organizador A respondeu que foca em
atividades culturais e atrac6es nacionais. Por outro lado, o organizador B adota uma
abordagem mais diversificada, com programacdo segmentada para diferentes
publicos, uso de redes sociais especificas e parcerias com influenciadores locais. B
também relatou que investe em atra¢des nacionais, como dubladores e rappers, para

atrair diversos grupos. A estratégia de B € mais abrangente e visa atingir um publico
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mais amplo e diversificado, enquanto a de A € mais centrada em um publico jovem e

voltada para o desenvolvimento cultural.

A importancia das redes sociais na atracao de turistas de outras regides foi
um ponto comum nas respostas de ambos os organizadores. Contudo, cada um deles
adota enfoques distintos para alcancar esse objetivo. O organizador A limita-se a
destacar a importancia de divulgar o evento online para alcancar um publico fora da
cidade. De acordo com ele, a divulgacdo nas redes sociais € essencial para expandir
o0 alcance do evento. Ja o organizador B, embora também utilize as redes sociais, esta
em busca de parcerias formais com agéncias de turismo e estabelecimentos
comerciais para fortalecer o evento. Ele também menciona o uso de influenciadores e
campanhas direcionadas a estados vizinhos, como Ceara e Maranhdo, além de
incentivar a formacédo de caravanas para atrair grupos de fora. A resposta de B
demonstra um foco mais estratégico, buscando criar uma rede de apoio para garantir

gue o evento atraia turistas. O organizador B destaca:

Ainda ndo temos parcerias formais com agéncias de turismo e
estabelecimentos comerciais, mas estamos em busca desses investimentos
para fortalecer nossa atracdo de turistas de outras regifes. Atualmente,
focamos em campanhas especificas nas redes sociais para alcancar o
publico geek e gamer de estados vizinhos, como Ceara e Maranh&do. Usamos
anuncios direcionados e colaboramos com influenciadores que tém
seguidores em diversas regides, o que nos ajuda a expandir o alcance do
evento.

Ao serem questionados sobre haver a pretensao de atrair pessoas de fora de
Teresina e se sim quais as estratégias adotadas para isso, ambos 0s organizadores
afirmam ter a intencdo de atrair pessoas de fora de Teresina. O organizador A
menciona que a presenca de visitantes de outras cidades agrega valor ao evento e,
para isso, utiliza a divulgac&o nas redes sociais, como ja mencionado anteriormente.
O organizador B, por sua vez, adota uma abordagem mais ampla, criando uma
programacao que inclua atracdes nacionais com apelo em diversas regifes. Ele
acredita que a inclusdo de dubladores e influenciadores do universo geek e gamer

atrai pessoas de fora que desejam prestigiar esses icones. Segundo o organizador B:

Sim, temos a intencdo de atrair pessoas de fora de Teresina, e adotamos
diversas estratégias para alcancgar esse objetivo. Em primeiro lugar, criamos
uma programacao com atra¢des nacionais que possuem apelo em varias
regides, como dubladores e influenciadores do universo geek e gamer. Essas
participacbes ajudam a chamar a atencéo dos fas que desejam viajar para
prestigiar o evento e interagir com figuras conhecidas.
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Buscando saber sobre a atracdo de pessoas de fora para o evento, foi
guestionado aos organizadores em que medida eles acreditam que o evento pode
atrair pessoas de fora de Teresina, ambos 0s organizadores acreditam que o evento
tem grande capacidade de atrair pessoas de fora, mas o organizador B destaca de
forma mais detalhada o contexto. O organizador A acredita que, ao oferecer atividades
atrativas, o evento pode despertar o interesse de pessoas de fora. Ele considera que
a atracao do evento esta na qualidade e diversidade das atividades. Ja o organizador
B vé o0 evento como uma oportunidade significativa de atrair turistas, principalmente
devido ao crescimento da cultura geek e gamer e a escassez de eventos desse tipo
na regido. O organizador B acredita que o evento tem grande potencial de atrair
turistas, especialmente pela falta de eventos especializados na regido e pelo
crescente interesse pela cultura geek. Na viséo do organizador B:

Acredito que o evento tem grande potencial para atrair pessoas de fora de
Teresina, especialmente devido ao crescimento da cultura geek e gamer e ao
fatq~de que eventos especializados nesse setor ainda sdo escassos na
regiao.

O organizador A foca principalmente na divulgacdo em redes sociais e na
oferta de atividades atrativas. Ja o organizador B demonstra uma abordagem mais
estratégica, com énfase em parcerias comerciais, atracdo de atracdes nacionais e a
utilizacdo de influenciadores locais para atingir publicos fora da cidade. Ambos
reconhecem o potencial do evento, mas o organizador B apresenta uma visdo mais
abrangente e estruturada para expandir o alcance do evento e atrair turistas de outras

localidades.

Questionados de que maneira o evento contribui para a economia local, os
organizadores destacaram a contribuicdo do evento para a economia local,
especialmente no que diz respeito ao comércio, ao turismo e a geracao de empregos.
O organizador A mencionou a presenca de vendedores que comercializam artigos
geek e alimentos, indicando que estas atividades sdo bem recebidas pelo publico. O
organizador B, por sua vez, mencionou setores como lojas, restaurantes e hotéis,
além da geracado de empregos temporarios e permanentes e a promoc¢ao de parcerias

locais. Segundo eles:

"Ha diversos vendedores dentro do evento, eles sempre vendem artigos
voltados a cultura geek, ha também vendedores de comida que sempre sao
bem recebidos pelo publico" (Organizador A).

"O evento contribui significativamente para a economia local, movimentando
0 comércio em setores como lojas, restaurantes e hotéis, além de incentivar
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o turismo regional, atraindo visitantes de outras localidades. Também gera
empregos, tanto temporarios quanto permanentes, e promove parcerias entre
empresas e organizagfes locais. Com o potencial de se tornar um evento
anual, aumenta a Vvisibilidade de Teresina, impulsionando seu
desenvolvimento econdmico e cultural" (Organizador B).

Ambas as respostas evidenciam como o evento impulsiona tanto o comercio
local quanto a economia regional, conforme os conceitos de Beni (2000) sobre o

impacto do turismo e eventos no desenvolvimento local.

Quando perguntado sobre alguma estimativa do impacto econémico gerado
pela realizacdo do evento, o organizador A forneceu uma estimativa direta,
mencionando que os vendedores podem faturar entre 200 a 800 reais por evento,
refletindo o impacto imediato nas finangas dos pequenos comerciantes. O organizador
B, por sua vez, afirmou que o evento ainda esta nas fases iniciais e ndo ha uma
estimativa precisa do impacto, mas que a coleta de dados sera feita nas edi¢des

futuras para medir melhor esse impacto. Conforme explicitado nas falas a seguir:

"Geralmente os vendedores faturam de 200 a 800 reais por evento"
(Organizador A).

"Atualmente, ainda ndo temos uma estimativa exata do impacto econémico
gerado pela realizacdo do evento, pois estamos nas fases iniciais de
consolidacdo. Embora ndo haja uma estimativa financeira precisa ainda,
estamos trabalhando para coletar dados nas edi¢des futuras para poder
mensurar melhor o impacto econdmico e identificar areas de crescimento"
(Organizador B).

Ambos o0s organizadores reconhecem a importancia do evento para a
economia local, com o organizador A apresentando numeros mais concretos,
enquanto o organizador B se concentra na avaliacdo futura do impacto econémico,
alinhando-se com a proposta de Aquino e Martins (2007) de avaliar os impactos a

longo prazo dos eventos.

Na entrevistando também foi questionado quais impactos sociais e culturais o
evento gera na comunidade local, os organizadores destacaram os impactos sociais
e culturais do evento, mas com énfases diferentes. O organizador A mencionou que o
evento permite que as pessoas se sintam representadas, ajudando a quebrar o
preconceito emrelacéo a cultura geek. Ja o organizador B foi além, descrevendo como
0 evento promove inclusdo, proporciona oportunidades de aprendizado e valoriza a
cultura geek, além de divulgar Teresina como um destino cultural. Segundo o

organizador B:
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O evento traz varios impactos positivos para a comunidade de Teresina, tanto
sociais quanto culturais. Ele promove inclusédo ao ser acessivel para todas as
idades e classes sociais, criando um espaco onde pessoas diferentes se
conectam por interesses comuns, como jogos e a cultura geek. Também
ajuda a valorizar e dar mais visibilidade a essa cultura, com atividades como
cosplay e a presenca de artistas e influenciadores. Além disso, oferece
oportunidades de aprendizado com torneios e workshops, incentivando
jovens a explorar areas como tecnologia e design. O evento ainda atrai
visitantes de fora, ajudando a divulgar Teresina como um destino cultural e
reforcando a identidade da cidade.

Esses impactos sociais e culturais vao ao encontro dos estudos de Coriolano
(2020), que ressaltam o papel do turismo e da cultura na inclusdo social e na
promocéo de identidades locais.

Ao serem questionados sobre a influéncia do evento na percepcao da cultura
geek em Teresina, 0s organizadores destacaram a importancia do evento para a
mudanca na percepcéo da cultura geek em Teresina. O organizador A observa que a
cultura, que antes era vista como algo infantil, agora estd sendo mais aceita pela
sociedade local. O organizador B amplia essa visao, ressaltando que o evento tem
promovido a valorizacdo da cultura geek, ajudando a quebrar preconceitos e
posicionando Teresina como um polo importante desse universo. O organizador A

declara:

As pessoas tém comecado a olhar com bons olhos pra cultura, o que antes
era algo infantil se tornou mais aceito pela sociedade local.

Enquanto o organizador B afirma:

O evento tem promovido a valorizagdo da cultura geek em Teresina,
aumentando sua visibilidade e aceitacdo. Ele ajuda a quebrar preconceitos,
atrai publicos diversos e posiciona a cidade como um polo importante para o
universo geek. Além disso, destaca talentos locais, incentiva o interesse por
tecnologia e inovacéo, e fortalece o senso de comunidade ao unir pessoas
em torno de uma paixdo comum. Com isso, 0 evento contribui para
transformar Teresina em um espaco onde a cultura geek é celebrada e
reconhecida.

Ambas as respostas evidenciaram o impacto positivo do evento na
transformacdo de Teresina em um local mais aberto e receptivo a cultura geek.
Enquanto o organizador A foca na mudanca de percepcao social, 0 organizador B
amplia essa perspectiva ao abordar as contribuicbes do evento para a economia
criativa, o fortalecimento cultural e a promoc¢éo da cidade como referéncia no cenario
geek. Juntas, essas observagbes mostram que os eventos geek em Teresina

desempenham um papel significativo na redefinicdo da visédo da cultura geek na regiao
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Ao serem indagados sobre parcerias com outros setores da Comunidade ou
do Governo, as respostas dos organizadores revelaram a busca por parcerias para
expandir o evento. O organizador A mencionou que ha algumas parcerias, mas ainda
existe resisténcia por parte do governo. O organizador B, por sua vez, detalhou que,
embora ainda n&o tenham parcerias formais estabelecidas, estdo buscando
colaboracbes com diversos setores, como comércio local, escolas e 0Orgaos

governamentais. Como explicado nas falas a seguir:

"Existem algumas parcerias, mas ainda ha resisténcia por parte do governo"
(Organizador A).

"Atualmente, ndo temos parcerias formais estabelecidas com outros setores
da comunidade ou com o0 governo, mas estamos buscando essas
colaborac@es para fortalecer e expandir o impacto do evento. Acreditamos
gue parcerias com diferentes setores, como o comércio local, agéncias de
turismo, escolas, universidades e 6rgaos governamentais, sdo fundamentais
para o crescimento e sustentabilidade do evento" (Organizador B).

As respostas indicam que, embora haja esfor¢cos para estabelecer parcerias,
ainda ha desafios, especialmente no que diz respeito ao apoio governamental.
Enquanto o organizador A aponta a resisténcia governamental como uma barreira, o
organizador B adota uma viséo estratégica ao focar na busca por colaboracbes em
diversos niveis. Essa abordagem proativa destaca a percepcao de que o engajamento
de multiplos setores podem ser decisivo para garantir o crescimento sustentavel e o

impacto cultural, econémico e social

Ao serem questionados sobre o papel da comunidade local na organizacéo e
realizacdo do evento o organizador A enfatizou a importancia da participacdo da
comunidade, que facilita a aceitacdo da cultura geek, enquanto o organizador B
destaca o envolvimento ativo da comunidade, desde o trabalho voluntario até a
contribuicdo com talentos criativos e comerciais, afirmando que comunidade local é
vital para o evento, ajudando na organizacéo, divulgacao, trazendo talentos, firmando

parcerias e colaborando com instituicdes.

As respostas mostram que o envolvimento da comunidade local é essencial
tanto para a operacionalizacdo do evento quanto para a sua acessibilidade cultural.
Enquanto o organizador A destaca o papel da comunidade na promocao da cultura
geek, o organizador B aponta a amplitude do impacto dessa participacao, que abrange
desde aspectos organizacionais até a colaboragéo criativa e comercial. Essa interacao

reflete o potencial do evento como um encontro para unir diferentes segmentos da
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sociedade local em prol de objetivos comuns, fortalecendo o vinculo entre o evento e

a comunidade.

Quando interrogados sobre os maiores desafios na organizacédo do evento
enfrentados, 0os organizadores identificaram desafios semelhantes na organizacao do
evento. O organizador A apontou a falta de investimento como o principal obstaculo,
enquanto o organizador B mencionou a falta de valorizacao local, a comparagdo com
grandes eventos nacionais e a escassez de infraestrutura adequada. O organizador A
declara: "A falta de investimento é o maior obstaculo que temos enfrentado"
(Organizador A). Enquanto o organizador B complementa: "Os principais desafios
enfrentados pelo evento incluem a falta de valorizacéo local, a dependéncia do apoio
governamental e a falta de infraestrutura adequada. A dificuldade em atrair
patrocinadores locais também € um obstaculo” (Organizador B).

Esses pontos refletem a percepcéao de que o evento ainda luta para se afirmar
no cenario local e conquistar o apoio necessario para crescer de forma sustentavel,
mostra que a falta de recursos financeiros, o apoio governamental e a resisténcia local
a valorizacao de eventos regionais sao desafios significativos para a realizacdo do
evento. A dificuldade em atrair patrocinadores locais e a comparacdo com grandes
eventos nacionais indicam um desafio constante para mostrar a relevancia do evento
para a comunidade. Isso sugere que, para superar esses obstaculos, sera essencial
adotar estratégias de fortalecimento da identidade local e busca por parcerias
estratégicas que possam garantir a sustentabilidade financeira e o crescimento do

evento a longo prazo.

Logo em seguida ao serem perguntados quais estratégias usadas para
superar estes desafios, o organizador A mencionou que busca alternativas para
manter o evento rentavel e agradavel, enquanto o organizador B descreve estratégias
mais detalhadas, como fortalecer a identidade local, buscar parcerias com empresas
locais e envolver a comunidade de forma auténtica, conforme dito em sua seguinte

fala, o organizador B disse:

Para superar os desafios, estamos adotando estratégias focadas em
fortalecer a identidade local e 0 senso de comunidade, destacando o impacto
positivo do evento em Teresina, especialmente na economia e na cultura
geek. Buscamos envolver a comunidade local, como cosplayers e artistas,
criando um evento auténtico, e formamos parcerias estratégicas com
empresas locais de diversos setores, como lojas de jogos e empresas de
alimentacao, para movimentar a economia da cidade. Além disso, investimos
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em uma experiéncia Unica para atrair o publico, promovemos a
conscientiza¢do sobre a importancia dos eventos locais e contamos com o
apoio de influenciadores. Também buscamos parcerias com o governo e
agéncias de turismo para atrair visitantes e impulsionar a economia local,
criando uma base solida para o crescimento sustentavel do evento.

Questionados sobre o papel das redes sociais na divulgagcédo do evento e no
engajamento com o publico, os organizadores concordaram que as redes sociais
desempenham um papel fundamental na promocédo e na interacdo com o publico. O
Organizador A destacou a relevancia das redes sociais em um contexto em que todos
tém acesso a internet e, portanto, as informacfes podem ser disseminadas
rapidamente. J& o Organizador B enfatizou que, especialmente para um evento em
processo de consolidacéo, as redes sociais sdo cruciais tanto para divulgar o evento

guanto para engajar um publico crescente. Conforme destacado em suas falas:

"Muito importante, vivemos na época onde todos possuem celular e acesso
a internet, dessa maneira podemos levar informacdes a todos."(Organizador
A)

"As redes sociais desempenham um papel crucial na divulgacdo do evento e
no engajamento com o publico, especialmente em um cenario onde o evento
ainda esta em processo de consolidacdo e busca por maior
reconhecimento."(Organizador B)

Ambas as respostas refletem a relevancia das redes sociais como uma
ferramenta essencial para alcancar diferentes objetivos, como ampliar a visibilidade,
atrair novos publicos e fortalecer o vinculo com a comunidade local. Além disso, se
deixa destacado que a presenca online é uma estratégia indispensavel para eventos

gue buscam reconhecimento e crescimento em um mercado competitivo.

Em seguida, foram abordados sobre quais plataformas séo mais eficazes para
alcancar o publico desejado, ambos 0s organizadores apontaram Instagram e
WhatsApp como as mais eficazes. O Organizador A incluiu também o Facebook, mas
o foco se manteve nas plataformas que oferecem comunicacao rapida e interativa,
essencial para o publico jovem e engajado nos eventos geek. Essa escolha reforca o
gue Coriolano (2020) observou sobre a centralidade das redes sociais para grupos de
nicho, como a cultura geek. O WhatsApp, como ferramenta de comunicacéao direta e
em grupos, é particularmente eficaz para gerar engajamento imediato e mais proximo

com os participantes.

As respostas dos organizadores também indicaram que o sucesso do evento
€ medido por uma combinacdo de fatores, como a participacdo, a repercussao nas

redes sociais e o retorno financeiro. O Organizador A considerou o sucesso do evento
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como mediano, mencionando que, embora a participagdo seja boa, o retorno
financeiro ainda € insatisfatorio. J& o Organizador B detalhou uma avaliacdo mais
estruturada, considerando a venda de ingressos, a repercussao nas midias sociais, 0
feedback dos participantes, e o retorno financeiro. A andlise mais detalhada do
Organizador B sugere uma abordagem estratégica para maximizar a eficacia do

evento a longo prazo.

Em busca de saber os meios de indicadores feedbacks usados no evento,
foram questionados quais sdo mais relevantes para a avaliacdo, os organizadores
novamente destacaram a importancia do feedback do publico. O Organizador A
considera a opinido do publico como o fator mais relevante, enquanto o Organizador
B detalha uma série de indicadores, como o numero de ingressos vendidos, o
engajamento nas redes sociais, e a satisfacado do publico, que pode ser medida por
meio de pesquisas e 0 Net Promoter Score (NPS). Essa abordagem amplia a analise
do sucesso do evento, indo além da simples participacdo e considerando aspectos
gualitativos do envolvimento do publico, como a lealdade e a satisfacdo. A diversidade
desses indicadores também esta alinhada com as praticas de gestao estratégica para
eventos, que buscam um crescimento sustentavel por meio da analise continua e da

adaptacao as necessidades do publico e do mercado.

Segundo Hoyle Jr. (2008, p. 163), “promover seu evento como unico, diferente
e melhor do que os dos concorrentes podem ser tdo importantes quanto o proprio
evento”. Seguindo esse pensamento, a pesquisa questionou aos organizadores sobre
seus desejos de expansdo e melhorias nas préoximas edicfes. As respostas
apontaram direc@es distintas, mas ambas com foco no crescimento e fortalecimento
do evento. O organizador A destacou que a intencéo principal é "tornar a comunidade
mais unida e engajada com os eventos", buscando consolidar o publico local. Por
outro lado, o organizador B foi mais detalhado, mencionando planos que incluem a
expansao do publico, o fortalecimento de parcerias estratégicas, e o aprimoramento
das atracBes e infraestrutura. A ideia é aumentar a visibilidade e tornar o evento um
dos maiores da regido, impactando positivamente a economia e a cultura local.

Conforme detalhado nas falas do organizador B:

O plano para o evento inclui expandir o publico, fortalecer parcerias com
empresas e influenciadores, inovar nas atracdes, melhorar a infraestrutura e
aumentar a visibilidade por meio de estratégias de marketing digital e midia.
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O objetivo é tornar o evento um dos maiores e mais reconhecidos da regiéo,
impactando positivamente a economia, o0 turismo e a cultura local.

Esse planejamento reflete uma visdo estratégica de expansao, com énfase
ndo s6é na ampliagdo do publico, mas também no fortalecimento das parcerias

comerciais e culturais, essenciais para a sustentabilidade do evento a longo prazo.

Sobre o impacto do evento na promogéao do turismo em Teresina questionado,
os organizadores destacaram diferentes aspectos. O organizador A mencionou que o
evento promove a diversidade, o que ajuda a atrair mais visitantes de outras
localidades, ampliando o publico além de Teresina. Ja o organizador B foi mais
enfatico ao afirmar que o evento contribui diretamente para o turismo local ao valorizar
a cultura da cidade, atraindo turistas, aumentando a visibilidade de Teresina no
segmento geek e promovendo parcerias comerciais que fortalecem a economia local.
A fala de Organizador B reflete uma percepcao de potencial de longo prazo para o

evento, como um atrativo turistico continuo. Como destacado pelo organizador B:

O Dream Games Teresina contribui para o turismo local ao valorizar a cultura
da cidade, atrair turistas de outras regides, aumentar a visibilidade de
Teresina no turismo geek e fomentar parcerias comerciais que fortalecem a
economia local. Com seu crescimento, o evento pode se tornar um atrativo
turistico continuo para a cidade.

Ao analisar as respostas, € possivel perceber que ambos os organizadores
enxergam o evento como uma ponte para o fortalecimento do turismo local, embora
com abordagens ligeiramente diferentes: enquanto o Organizador A enfatiza a
diversidade como atrativo, o Organizador B traz uma visdo mais estratégica, incluindo

parcerias e crescimento continuo.

Por fim, questionados sobre a intencdo de colaborar mais com o setor turistico
local para maximizar os beneficios do evento, as respostas foram igualmente
positivas. O organizador A mencionou a necessidade de ampliar a divulgacao para
além da cidade, enquanto o organizador B detalhou acfes especificas que visam
estreitar os lacos com o setor turistico local. Tais ac¢des incluem parcerias com
agéncias de turismo, hotéis, restaurantes e empresas de transporte, além de

estratégias de marketing digital para promover Teresina como destino geek.

Essas respostas indicam que a colaboragdo com o setor turistico é vista como
fundamental para ampliar o impacto do evento na cidade, aumentando a sua

relevancia e potencial de atrair turistas, tanto de outras regides quanto internacionais.
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Para os organizadores, os planos futuros incluem uma expansédo tanto do
evento quanto da sua colaboracdo com a comunidade local e o setor turistico,
destacando a importancia de parcerias e do crescimento continuo do evento para

solidificar a sua posi¢do como atrativo cultural e turistico em Teresina.

A andlise da percepcao dos organizadores dos eventos geek em Teresina
revela uma série de desafios e oportunidades que marcam a organizacao e o
crescimento desse segmento na cidade. Os organizadores destacaram que, embora
0s eventos sejam bem recebidos pelo publico local, ainda enfrentam dificuldades
significativas, como limitagdes financeiras, falta de apoio governamental e
empresarial, e o desafio de oferecer uma estrutura mais ampla e diversificada para os

participantes.

Um ponto recorrente foi a necessidade de parcerias estratégicas com
instituicbes publicas e privadas, o que permitiria maior estabilidade financeira e
viabilizaria investimentos em atracées de maior destaque e em infraestrutura de
gualidade. Além disso, enfatizou-se a importancia de expandir a divulgacdo dos
eventos, tanto localmente quanto em outras regides, para atrair um publico mais
diversificado e consolidar a posicdo de Teresina no circuito de eventos geek no

Nordeste.

Outro aspecto relevante foi a percepcdo de que a inclusdo de atividades
culturais que dialoguem com a identidade local poderia fortalecer o vinculo entre os
eventos e a comunidade, valorizando a cultura piauiense e tornando os eventos mais
singulares e atraentes. Por fim, os organizadores ressaltaram a necessidade de
inovacdo constante, com a adoc¢do de tecnologias como realidade aumentada e
virtual, que poderiam proporcionar experiéncias imersivas e diferenciadas. Essa visao
estratégica, somada ao esforco continuo para superar as dificuldades, evidencia o
potencial dos eventos geek como catalisadores de desenvolvimento econdmico e
cultural em Teresina, consolidando a cidade como um polo de referéncia nesse

segmento.
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4.3 ANALISE DA PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES DOS EVENTOS GEEK

Teresina, uma das capitais brasileiras em constante desenvolvimento, tem se
consolidado como um importante destino para o turismo de eventos, abrigando uma
variedade de encontros que movimentam diferentes setores da economia local.
Dentre esses eventos, destacam-se 0s eventos ao publico geek, que atrairam
participantes com diversos perfis e contribuiram para o fortalecimento do segmento

de turismo de eventos na cidade.

Para analisar a percepcdo dos participantes, foi aplicado um questionario
estruturado com 15 perguntas a 30 participantes, disponibilizado online por meio da
plataforma Google Forms e divulgado em grupos de WhatsApp voltados para eventos
geek em Teresina, alcancando um publico engajado e representante da cultura geek
local. As questdes foram organizadas em temas como o perfil dos participantes, suas
experiéncias nos eventos, o impacto desses encontros no turismo local e seus reflexos
econdmicos, além de sugestdes para melhorias. Esta investigacdo busca
compreender como 0s eventos geek estdo inseridos no contexto do turismo de
eventos em Teresina, considerando seu potencial de atrair visitantes, movimentar a

economia e promover a cidade como um destino competitivo nesse segmento.

A partir das respostas fornecidas pelos participantes, destaca-se a primeira
pergunta, que buscou identificar a faixa etaria dos frequentadores dos eventos geek
em Teresina. Compreender esse aspecto € essencial, pois permite tracar o perfil
demografico dos participantes, identificar os grupos predominantes e avaliar como
cada faixa etaria pode influenciar as atividades e atracfes oferecidas nesses eventos.
Essa informacédo também contribui para o planejamento de acfes mais direcionadas,
garantindo que o publico-alvo seja atendido de maneira eficaz e que os eventos
continuem a crescer e a atrair novos participantes. Segue abaixo o grafico 1 com a

representacao das respostas da primeira pergunta:
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6.7%

40.0%

53.3%

Menos de 18 anos 18 a 24 anos 25 a 34 anos 35 a 44 anos

Grafico 01 - Faixa etaria
Fonte: Pesquisa direta (2024)

Partindo da analise do grafico, percebe-se que, entre os participantes do
evento geek, a maioria estd concentrada na faixa etaria de 25 a 34 anos,
representando 53,3% do publico. Isso reflete que o evento atrai um publico
predominantemente adulto jovem, provavelmente mais envolvido com a cultura geek
e suas diversas manifestacdes. A segunda maior faixa etaria € a de 18 a 24 anos, com
40%, indicando que o evento também atrai uma boa quantidade de jovens adultos,
um publico com grande interesse por novas tendéncias e atividades relacionadas a

cultura pop e geek.

Por outro lado, uma pequena parcela dos participantes, apenas 6,7%, possuli
menos de 18 anos, 0 que sugere que o evento tem um apelo maior para um publico
mais maduro, com maior poder de decisdo e disposi¢cao para investir em ingressos e
produtos relacionados aos eventos. Este dado pode indicar também que o evento tem
se consolidado como uma atividade voltada para adultos jovens que ja tém um

envolvimento mais aprofundado com as teméaticas do evento.

Com isso, conclui-se que a maior parte do publico do evento é composto por
pessoas de uma faixa etaria adulta jovem, refletindo a tendéncia dos eventos geek em
atrair esse publico devido ao seu profundo envolvimento com a cultura geek, que vai

desde os jogos eletrdnicos até os quadrinhos e animes.
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Passando agora para a analise do género dos participantes, o grafico 2 a
seguir apresenta a distribuicdo entre os géneros dos entrevistados:

36.7%

63.3%

Feminino Masculino Prefiro ndo informar

Grafico 02 — Género
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da analise do grafico, observa-se que a maioria dos participantes do
evento em Teresina € composta por homens, representando 63,3% do total de
respostas. Enquanto isso, 36,7% dos participantes sdo mulheres. Essa distribuicdo de
género sugere que 0O publico dos eventos geek em Teresina ainda €
predominantemente masculino, embora uma parcela significativa de mulheres
também participe desses eventos. Essa tendéncia pode indicar que, embora a cultura
geek seja muitas vezes associada a um publico masculino, existe um crescente
interesse e engajamento por parte das mulheres, que representa uma oportunidade
para os organizadores diversificarem ainda mais a programacédo e as atracées dos

eventos, atendendo melhor a todos os grupos demograficos presentes.

A analise do perfil dos participantes dos eventos geek em Teresina continua
com uma questdo sobre a cidade de residéncia. O grafico 3 a seguir mostra a

distribuicdo dos participantes quanto a sua origem, sejam moradores locais ou

provenientes de outras cidades.
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10%

90%

Sim N3o, sou de outra cidade

Grafico 03 — Origem
Fonte: Pesquisa direta (2024)

No grafico, observa-se que a grande maioria dos participantes, representando
90%, reside em Teresina. Apenas 10% dos participantes sdo de outras cidades,
demonstrando que o0s eventos geek em Teresina sao predominantemente
frequentados por moradores locais. Esse dado pode refletir uma maior acessibilidade
para o publico residente, enquanto o nimero de turistas que participam dos eventos
ainda é relativamente baixo. No entanto, € importante ressaltar que a presenca de
participantes de outras cidades, embora pequena, pode ter impacto positivo no fluxo

de turistas e na divulgacéo do evento para além dos limites da capital.

Uma analise da frequéncia de participacdo nos eventos geek em Teresina
revela informacfes interessantes sobre o comportamento do publico. O grafico 4
apresenta a distribuicdo das respostas sobre o niumero de vezes que 0s participantes

estiveram presentes nesses eventos.
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46.7%

36.7%

B Uma vez 2 ou 5 vezes Mais de 5 vezes

Gréfico 04 — Frequéncia de participacao
Fonte: Pesquisa direta (2024)

No Grafico 4, observa-se que a maior parte dos participantes (46,7%) ja
participou de mais de 5 eventos geek em Teresina, 0 que indica um publico fiel e
engajado com esses eventos. Esse dado reforca a ideia de um publico com alta taxa
de retorno, um comportamento alinhado a analise de Aquino e Martins (2007), que
destacam que a continuidade de participacdo em eventos culturais esta diretamente
relacionada a construcdo de um publico fiel e a sustentabilidade do evento a longo

prazo. A fidelizacdo €, portanto, um fator essencial para 0 sucesso e para a

consolidacéo desses eventos no calendario local.

Além disso, 36,7% dos participantes mencionaram que frequentam eventos
geek de 2 a 5 vezes, o que reforca a ideia de um publico regular, que acompanha os
eventos de forma constante. Segundo o Sebrae (2024), eventos como esses atraem
um publico engajado que tende a aumentar sua frequéncia a medida que a experiéncia
proporcionada é percebida como positiva e relevante. Esse comportamento
demonstra o poder de atracdo dos eventos geek, que criam uma base sélida de

participantes que se mantém leal ao longo do tempo.

Por outro lado, 16,7% dos participantes afirmaram que participaram apenas
uma vez de eventos geek na cidade, evidenciando que, embora o evento tenha atraido
novos participantes, uma parcela significativa do publico tem um histérico de

participacdo mais extenso. Esse dado € consistente com a analise de Coriolano
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(2020), que sugere que a capacidade de um evento em atrair e reter tanto novos
guanto antigos participantes é um dos principais determinantes para 0 seu sucesso
continuo. A diversificacdo do publico é fundamental para a expansao e a longevidade
dos eventos, pois contribui para a ampliacdo de sua representatividade e impacto

social.

Essa distribuicdo destaca o engajamento do publico com os eventos geek em
Teresina, indicando que, além de atrair novos participantes, os eventos conseguem
fidelizar um publico recorrente. De acordo com Aquino e Martins (2007), essa
fidelizacdo e o aumento constante de participantes refletem a eficacia do evento em
criar um ambiente culturalmente relevante e capaz de se conectar com diferentes
perfis de publico, sendo um fator chave para o crescimento e a continuidade do evento
na cidade. Assim, a fidelizacdo de um publico recorrente fortalece aimagem do evento
e amplifica seu impacto econdémico e social, conforme observado no Sebrae (2024).

O grafico 5 apresenta as atividades ou atracdes que 0s participantes
consideram mais interessantes nos eventos geek em Teresina. A analise das
respostas demonstra as preferéncias do publico em relacdo aos diversos tipos de

atracOes oferecidas, tratando-se de uma questao de maultipla escolha.

mercado geek 76.7%
Convidados especiais 63.3%
Palestras e painéis de discussao 43.3%
Quadrinhos e literatura geek 60.0%
Jogos eletrénicos 60.0%
Cosplay 86.7%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

Grafico 05- Atividades ou atragBes mais interessantes
Fonte: Pesquisa direta (2024)

De acordo com os graficos, observa-se que a atividade mais apreciada € o

Cosplay, com 86,7% de aprovacao dos participantes. Esse dado reflete o interesse
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significativo pela cultura de cosplay, que esta intimamente ligada a identidade do
publico geek e a criatividade nas performances dos participantes. Segundo Aquino e
Martins (2007), o cosplay representa uma forma de expresséao cultural que se conecta
diretamente com a criacdo de uma identidade coletiva dentro do universo geek,

promovendo a interagéo e o fortalecimento dos lagos culturais entre os participantes.

Em seguida, o Mercado Geek destaca-se, com 76,7% de interesse. ISso
demonstra que os participantes ndo buscam apenas entretenimento, mas também
veem 0s eventos como uma oportunidade de adquirir produtos relacionados as suas
paixdes. A cultura geek, como discutido por Beni (2000), esta fortemente associada
ao consumo de produtos especificos que reforcam a identidade e os interesses do
publico, criando um mercado de nicho que sustenta o crescimento e a diversificacao

desses eventos.

Outras atracbes também possuem boas facilidades, como Convidados
Especiais (63,3%) e Quadrinhos e Literatura Geek (60%). Essas atividades
demonstram o valor que os participantes atribuem a presenca de personalidades
influentes do universo geek e ao consumo de conteudos relacionados a quadrinhos e
literatura, temas que sao fundamentais para a construcdo e fortalecimento da
identidade geek, conforme observam Aquino e Martins (2007). Eles enfatizam que a
presenca de influéncias culturais externas, como os convidados especiais, enriquece
a experiéncia e contribui para a identificacdo do publico com os valores da cultura

geek.

Por outro lado, as Palestras e Painéis de Discusséo tém uma adesdo menor,
com 43,3%. Isso sugere que o publico esta mais interessado em atividades interativas
e de entretenimento do que em estudos académicos ou debates. Segundo Coriolano
(2020), a cultura geek valoriza a experiéncia pratica e imersiva, em que a participacéo
ativa e a vivéncia direta das tematicas abordadas sdo mais atraentes do que as
abordagens tedricas ou académicas, o que pode explicar o baixo interesse por esses

formatos.

A presenca de Jogos Eletronicos também € valorizada, com 60% de
aprovacéo, o que destaca a importancia dos jogos dentro do contexto geek, um setor
gue segue crescendo e atraindo publicos cada vez mais engajados em competicdes

e experiéncias virtuais. De acordo com Aquino e Martins (2007), os jogos eletrdnicos
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sdo elementos centrais na cultura geek, pois n&o apenas proporcionam
entretenimento, mas também criam um espaco para a socializa¢do e o envolvimento

do publico em atividades colaborativas e competitivas.

Esses dados fornecem informacgOes essenciais para 0s organizadores de
eventos, orientando-os sobre as preferéncias do publico e possibilitando a priorizacéo
das atividades mais valorizadas, 0 que pode garantir maior engajamento e sucesso

nas futuras edi¢cdes dos eventos.

Agora, passando para a analise da percep¢cdo sobre a importancia das
atividades culturais nos eventos geek em Teresina. O grafico 6 apresenta a avaliacéo
dos participantes sobre a organizacdo dos eventos geek em que participaram. A
analise das respostas reflete a percepcéo geral dos entrevistados sobre a qualidade

da organizacéo desses eventos em Teresina.

16.7%

40.0%
33.3%

M Excelente Bom Regular Ruim

Grafico 06- Avaliacdo da organizacdo dos eventos em que participou
Fonte: Pesquisa direta (2024)

De acordo com os gréficos, 40% dos participantes classificaram a organizacéo
como boa, o que indica que, para a maioria dos entrevistados, a organizacdo dos
eventos atendeu as suas expectativas de maneira satisfatéria. Segundo Aquino e
Martins (2007), a percepgdo positiva da organizacdo € fundamental, pois uma
estrutura eficiente contribui diretamente para a satisfagdo do publico e para o sucesso

do evento. Eles destacam que uma boa organizacdo é capaz de garantir uma
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experiéncia positiva, 0 que € essencial para manter o publico engajado e motivado a

participar novamente.

Ainda sobre esta questdo, 33,3% dos entrevistados consideraram a
organizagao regular, apontando que, apesar de algumas falhas, a estrutura e
organizagdo dos eventos nao prejudicaram a experiéncia geral. Esse dado pode
indicar uma area de melhoria, j& que ha um grupo significativo que percebe aspectos
a serem aprimorados. A ideia de que 0 processo organizacional deve ser
constantemente revisado para alinhar-se as expectativas do publico é reforcada por
Beni (2000), que enfatiza a necessidade de uma analise continua dos processos e da
identificacdo de &reas que possam ser ajustadas para oferecer uma melhor

experiéncia aos participantes.

Por outro lado, 16,7% dos participantes avaliaram a organizagdo como
excelente, o que reflete uma minoria que ficou completamente satisfeita com todos os
aspectos dos eventos. Esse resultado € positivo, mas destaca que ainda existem
oportunidades de melhorias em aspectos como logistica, planejamento e execucéo. A
importancia de analisar a experiéncia dos participantes de forma continua, com o
objetivo de melhorar o desempenho organizacional, € conforme sugerido por Aquino
e Martins (2007), que afirmam que a satisfacdo do publico é uma variavel diretamente

relacionada a qualidade da gestédo do evento.

Uma porcentagem de 10% dos entrevistados considera que a organizacao foi
ruim, o que revela que uma pequena parcela dos participantes ficou insatisfeita com
a organizacdo. Esse dado pode estar relacionado a falhas logisticas ou outros
aspectos que impactaram a qualidade da experiéncia, reforcando a necessidade de
ajustes no planejamento para melhorar a recepcdo do publico e a execucdo dos
eventos. Beni (2000) sugere que falhas na organizacdo podem prejudicar
significativamente a imagem do evento e a experiéncia do publico, tornando essencial
a revisdo dos processos organizacionais para garantir a qualidade e a satisfacdo dos

participantes.

O grafico 7 apresenta as principais motivaces dos participantes para
frequentarem eventos geek em Teresina. Trata-se de uma questdo de multipla
escolha, onde os respondentes puderam indicar as razdes que mais 0s atraem para

esses eventos, podendo marcar mais de uma opc¢ao de resposta. A analise dos dados
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destaca as preferéncias dos participantes, com foco em aspectos sociais, culturais e
de entretenimento, revelando quais séo os fatores determinantes para a participacéo
nesses eventos e 0 que o0s torna atrativos para esse publico especifico.

Esses dados indicam que, apesar de uma avaliagdo majoritariamente positiva,
h& &reas a serem melhoradas pelos organizadores para garantir uma experiéncia mais
completa e satisfatéria para todos os participantes, especialmente para aqueles que

avaliaram a organizacao de maneira regular ou ruim.

Apreciar a cultura geek e a comunidade 86.7%
Participar de competi¢Ges eatividades 26.7%
Conhecer novas tendéncias eprodutos 33.3%

Socializar e encontrar amigos com

0,
interesses semelhantes it

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

Series1

Gréfico 07- Motivo que o leva a participar desses eventos
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da analise dos resultados dessa pergunta, percebemos que a principal
motivacdo dos participantes para frequentarem eventos geek em Teresina é
“Socializar e encontrar amigos com interesses semelhantes”, com 83,3% dos
entrevistados escolhendo essa opc¢do. Isso indica que as conexdes sociais sdo um
fator determinante para o publico que participa desse tipo de evento. A seguir, a opcao
“Apreciar a cultura geek e a comunidade” foi escolhida por 86,7%, evidenciando o forte
interesse pela cultura e pela interagdo com outros membros dessa comunidade como

um motivador essencial para a participacdo nos eventos.

Além disso, 33,3% dos participantes apontaram “Conhecer novas tendéncias
e produtos” como um motivo para participar, 0 que sugere que os eventos também
sdo vistos como uma oportunidade de se atualizar sobre o mercado e as inovagdes

dentro do universo geek. Por fim, “Participar de competicbes e atividades” foi
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escolhido por 26,7%, mostrando que, embora seja uma aplicacdo valida, ndo é tdo
predominante quanto ao anterior. Essa distribuicdo de respostas reflete as principais
expectativas dos participantes quanto aos eventos geek, destacando a socializacao e

a vivéncia da cultura geek como as motivacdes mais significativas.

O grafico 8 apresenta as respostas a pergunta sobre a percepcdo dos
participantes quanto ao impacto dos eventos geek em Teresina na promocao da
cidade como destino turistico. A andlise revela que a maioria dos entrevistados,
76,7%, acredita que eventos sao positivos para o turismo local, enquanto uma parte
menor, 23,3%, apresenta uma visao mais cautelosa, considerando que isso pode

ocorrer, mas com certas limitagdes, conforme mostra no gréfico a seguir:

B Sim M Talvez

Grafico 08- Eventos geek e a promogao turistica de Teresina
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da andlise do grafico, percebe-se que a maioria dos participantes,
76,7%, confirma que os eventos geek em Teresina tém um papel importante na
promocdo da cidade como destino turistico. Essa percepc¢do positiva pode ser
atribuida ao crescente interesse e a participacdo do publico em eventos que rednem
diversos elementos culturais, como o mercado geek, cosplay, jogos eletrdnicos, e
outros atrativos que geram movimento no turismo local. Essa ampla acessibilidade
sugere que 0s eventos geek sdo vistos como uma forma eficaz de atrair visitantes
para a cidade e fomentar o turismo, principalmente entre os jovens e adeptos dessa
cultura.
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Por outro lado, 23,3% dos entrevistados demonstraram uma Vvisdo mais
cautelosa, estabelecendo que, embora reconhegcam o potencial dos eventos para
promover Teresina, talvez percebam a necessidade de mais agbes ou investimentos
para tornar esse impacto mais significativo. Essas respostas sugerem que, embora 0s
eventos ja tenham um papel importante, ainda h4 espaco para melhorias, como o
aumento da visibilidade dos eventos e o fortalecimento de estratégias de marketing
turistico, para que Teresina possa se consolidar cada vez mais como um destino

turistico popular entre os fas da cultura geek.

De maneira geral, os dados indicam uma visao otimista sobre o impacto
positivo desses eventos no turismo local, mas também evidenciam que é possivel

aprimorar ainda mais os esfor¢os para maximizar esse potencial.

Uma andlise sobre a interacdo dos participantes com pessoas de outras
cidades ou estados nos eventos geek em Teresina revela dados significativos sobre o
alcance geografico desses eventos. O grafico 9 apresenta a distribuicdo das respostas
sobre a experiéncia dos participantes em conhecer visitantes de fora durante os

eventos.

B Sim ™ Nao

Grafico 09- Contato com pessoas de outras cidades/Estado
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da analise dos gréficos, observa-se que 66,7% dos participantes
afirmaram ja ter encontrado pessoas conhecidas de outras cidades ou estados
durante os eventos geek em Teresina. Esse dado € um indicativo claro de que os
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eventos estdo cumprindo seu papel de atrair visitantes de diferentes localidades,
fortalecendo sua importancia como ponto de encontro para fas da cultura geek de
diversas regides. Esse intercambio de pessoas, provenientes de diferentes lugares,
além de fomentar o turismo, também contribui para o intercAmbio cultural, ampliando
o alcance e tornando 0s eventos mais sonoros e atrativos. Aquino e Martins (2007)
destacam que a interacdo entre participantes de diferentes origens € um fator
essencial para a rigueza cultural dos eventos, contribuindo para a expansao das

experiéncias e fortalecendo a identidade coletiva.

Por outro lado, 33,3% dos participantes afirmaram nao ter encontrado
pessoas conhecidas de fora da cidade ou estado. Esse grupo pode representar uma
oportunidade de melhoria, indicando que os eventos podem precisar de estratégias
adicionais para aumentar sua visibilidade e atratividade para turistas de outras
regides. Embora esses dados sugiram a necessidade de aprimoramento no alcance
nacional e internacional, também demonstram que 0 evento ja esta gerando um
engajamento significativo entre o publico local. Isso sugere que, com ajustes nas
estratégias de divulgacao e acessibilidade, o potencial para atrair turistas de outras
regides pode ser ainda maior. De acordo com Beni (2000), a promocéo de eventos
culturais em um nivel mais amplo pode ser essencial para atrair novos publicos e
ampliar o impacto econdémico e social do evento, o que é uma meta alcancavel com o

fortalecimento de politicas de promocéao e divulgacgéao.

A percepcéo dos participantes sobre o impacto dos eventos geek na atracéao
de visitantes de outras cidades para Teresina foi avaliada na pesquisa, buscando
entender como esses eventos podem influenciar o turismo na cidade. O grafico 10
apresenta a distribuicdo das respostas sobre a opinido dos participantes quanto a
capacidade dos eventos de incentivar pessoas de outras localidades a conhecerem

Teresina.
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B Sim, especialmente por causa da programacao
Sim, mas poderiam melhorar adivulgagdo turistica
N3ao vejo impacto significativo noturismo

N3o tenho certeza

Grafico 10- Eventos geek como motivo de visar a cidade
Fonte: Pesquisa direta (2024)

Partindo da andlise dos graficos, observa-se que a maioria dos participantes
(80%) acredita que os eventos geek em Teresina tém potencial para atrair visitantes
de outras cidades, embora reconhecam que a divulgacéo turistica ainda precisa ser
aprimorada. Esse dado sugere que, embora a programacdo e a realizacdo dos
eventos sejam vistas como atrativas, ainda ha uma percepcao de que uma promocao
de Teresina como destino turistico pode ser mais eficaz. A literatura sobre o turismo
de eventos aponta que a promoc¢ao adequada de um destino € crucial para 0 sucesso
dos eventos e 0 aumento do turismo (Aquino; Martins, 2007). Outros 16,7% acreditam
gue o0s eventos atraem turistas, especialmente devido a programacado oferecida.
Apenas 3,3% dos participantes ndo perceberam um impacto significativo do evento
no turismo de Teresina, 0 que sugere que, para essa pequena parcela, os eventos nao
sdo suficientes para gerar um atrativo para turistas de outras localidades. Dessa
forma, a percepcdo geral é positiva, mas destaca-se a necessidade de uma maior

visibilidade e estratégias de marketing para ampliar o alcance turistico da cidade.

A relacdo entre os eventos geek e o impacto no turismo de Teresina foi
avaliada na pesquisa, buscando entender a percepcdo dos participantes sobre os
beneficios gerados por esses eventos. O grafico 11 apresenta a distribuicdo das
respostas sobre a opinido dos participantes quanto ao impacto dos eventos geek na

economia e no turismo local.
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B Sim, beneficiam bastante B Beneficiam, mas poderiam expandirmais

N&o vejo beneficio significativo Ndo tenho opinido formada

Gréfico 11- Percepcao sobre os beneficios dos eventos geek para o comércio e turismo em Teresina
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da analise dos gréficos, observa-se que a maioria dos participantes
(83,3%) acredita que os eventos geek beneficiam o comércio e o turismo de Teresina,
embora apontem que poderia haver uma expansao desses beneficios. Isso indica que,
embora reconhecam o impacto positivo, percebemos que ha um potencial ainda ndo
totalmente explorado para aumentar a contribuicdo dos eventos para a economia
local. Outros 10% dos entrevistados afirmaram que os eventos beneficiaram bastante
0 comércio e o turismo, demonstrando um reconhecimento mais direto dos resultados
positivos. Apenas 3,3% dos participantes ndo perceberam um beneficio significativo,
0 que sugere uma Vvisdo mais critica ou limitada sobre os efeitos econémicos dos
eventos. Outros 3,3% nao possuem uma opinido formada, porém ha uma parcela de
participantes que ainda esta em processo de avaliacdo sobre esse impacto. No geral,
a percepcéao é de que, embora os eventos geek em Teresina tragam beneficios para
a cidade, existe um espaco para 0 aumento desses impactos, especialmente no que

diz respeito a sua expansao e promogao.

A gquestdo sobre os beneficios econdmicos proporcionados pelos eventos
geek em Teresina foi abordada de forma detalhada, com o objetivo de entender como
esses eventos impactam a economia local. O grafico 12 mostra a distribuicdo das
respostas dos participantes sobre os beneficios econémicos considerados em relacdo
a esses eventos onde puderam escolher mais de uma opgéo.
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N&o vejo beneficios econdmicos 3.3%

Consumo em bares erestaurantes 56.7%
Ocupagdo de hotéis e pousadas 60.0%
Aumento de vendas em comércios locais 80.0%
Geragdo de empregos temporarios 46.7%
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Grafico 12- Beneficios econémicos percebidos
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A partir da analise do grafico, observa-se que os participantes reconhecem
uma seérie de beneficios econdmicos trazidos pelos eventos geek para Teresina. O
aumento das vendas no comercio local € apontado por 80% dos entrevistados,
destacando o impacto direto desses eventos no comércio da cidade. Esse dado
sugere que, além dos beneficios culturais e de lazer, os eventos tém um papel

importante na movimentacédo do mercado local, impulsionando o comércio varejista.

Outro beneficio significativo percebido € a geracao de empregos temporarios,
considerada por 46,7% dos participantes. Isso indica que, durante a realizacdo dos
eventos, ha uma demanda crescente por trabalho temporario, o que contribui para a

reducédo da taxa de desemprego local e geracao de renda para a populacao da cidade.

A ocupacao de hotéis e pousadas € destacada por 60% dos entrevistados,
refletindo o potencial impacto positivo no setor de hospedagem. Esse dado é relevante
para entender como o0s eventos atraem turistas que ocorrem de eventos
movimentados, impulsionando a economia local em termos de hospedagem e

servicos relacionados.

Além disso, 56,7% dos participantes perceberam um aumento no consumo
em bares e restaurantes, o que indica que os eventos também contribuiram para a
distribuicdo dos setores de alimentacdo e entretenimento. ISso sugere que, durante
0os eventos, h4 um aumento no fluxo de publico nos estabelecimentos da cidade,

gerando mais vendas e movimentando o comércio de alimentacao.
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Por fim, 3,3% dos participantes ndo percebem beneficios econémicos, o que
pode indicar uma visdo mais critica ou uma falta de percep¢édo do impacto econdmico
real desses eventos na cidade. De maneira geral, a andlise mostra que os eventos
geek tém um potencial impacto positivo e diversificado na economia de Teresina,

especialmente nos setores de comeércio, turismo e servigos.

Quando questionados de forma aberta sobre as mudancas desejadas nos
eventos geek em Teresina, 0s participantes apresentaram respostas completas,
destacando aspectos cruciais para aprimorar a experiéncia do publico e fomentar a
gualidade dos eventos. As sugestbes foram variadas e englobaram melhorias
organizacionais, maior inclusdo, maior divulgacéo, aprimoramento da programacao,

valorizagao da cultura local e avancos tecnologicos, conforme detalhado no quadro 1

a sequir:
CATEGORIA DETALHES RESPOSTAS | PORCENTAGEM
Organizacao Pontualidade, limpeza, clareza nos | 15 50%
critérios de concursos, explorar
novos espacos, controle de
publico, respeito aos
participantes.
Inclusao e | Diversificar atividades, mudar |5 16.67%

Acessibilidade | programacoes, explorar novos
espacos, variar convidados, incluir
atividades para introvertidos.
Divulgacao Melhorar divulgacao, expandir | 4 13.33%
duracao do evento, explorar novos
locais, uso de trafego pago.
Convidados Convidados mais ‘“relevantes”, | 3 10%
Especiais aumentar presenca de convidados
nacionais e internacionais, trazer
mais convidados diversos.

Seguranca e | Investir em seguranca, melhorar | 2 6.67%

Conforto climatizacao dos espacos.

Acessibilidade | Tornar precos de ingressos mais | 1 3.33%
acessiveis, escolher locais bons.

Cultura Local | Valorizar a cultura local, incluir | 1 3.33%

lancamentos de  jogos de
desenvolvedores locais.
Quadro 01- Mudancas ou melhorias nos eventos geek
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Fonte: Pesquisa direta (2024)

A pesquisa realizada destacou diversas categorias relacionadas a melhoria
dos eventos geek em Teresina, com base nas respostas coletadas. A categoria
"Organizagao e Administragcao" foi mencionada em 23,33% das respostas, enfatizando
a necessidade de focar em diversos aspectos, como a inclusdo de pessoas com
deficiéncia (PCD), melhorias nas condi¢gdes organizacionais, locais climatizados,
expansdo de espacgos e atividades, reducao de precos e maior investimento. Essas
sugestdes indicam que a gestdo eficiente do evento é essencial para garantir uma
experiéncia de qualidade para todos os participantes, refletindo a importancia de um
planejamento mais estruturado e inclusivo, como discutido por Aquino e Martins
(2007), que destacam a relacéo entre uma gestao bem organizada e a satisfacéo dos

participantes em eventos culturais.

Ja "Incluséo e Acessibilidade" representaram 6,67% das respostas, com
destaque para a promoc¢ao de atividades inclusivas e a inclusdo de pessoas PCD,
apontando que, além da organizacdo, € fundamental proporcionar um ambiente
acessivel e igualitario para todos os participantes. Estudos sobre turismo enfatizam a
relevancia da inclusdo em eventos, pois ela contribui para uma maior diversidade e
democratizacdo do acesso as atividades (Beni, 2000). Isso fortalece a ideia de que a
acessibilidade deve ser uma prioridade para garantir a participacdo de todos os

publicos.

No aspecto "Divulgacdo e Marketing”, que obteve 20% das mencdes, 0s
respondentes apontaram a necessidade de mais divulgacéo na midia, aprimoramento
das estratégias de marketing, um calendario com maior antecedéncia, divulgacéo
direcionada a visitantes e avisos prévios sobre cancelamentos. Esses pontos refletem
a importancia de uma comunicacao eficaz para aumentar o alcance dos eventos e
garantir que os participantes tenham informacdes precisas e antecipadas, impactando
diretamente na experiéncia do publico, como ressaltado por Aquino e Martins (2007),
gue destacam o papel essencial da comunicacdo eficaz para a promocdo e a

organizacao de eventos.

A categoria "Convidados Especiais e Atra¢gfes" foi mencionada por 16,67%
dos participantes, que sugeriram trazer convidados relevantes, promover a interagao

com o0 publico, além de incluir atragbes com profissionais locais e convidados
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famosos. Esse dado sugere que a presenca de personalidades importantes da cultura
geek pode enriquecer a experiéncia dos participantes, reforcando a importancia de
uma programacao que tenha apelo tanto local quanto internacional, uma perspectiva
gue também é apoiada por Aquino e Martins (2007), ao abordarem a importancia de
uma programacao que incentive o engajamento do publico e valorize a diversidade

cultural.

"Atividades e Programacfes" também foi uma é&rea de destaque,
correspondendo a 23,33% das respostas. Nesse ponto, foram sugeridos lancamentos
locais, programacdo diversificada, inclusdo de diferentes publicos, cronogramas
atraentes, sorteios, organizacao de atividades e disponibilizacdo de mapas do evento.
A diversidade nas atividades propostas reflete uma demanda por uma programacao
mais dinamica e abrangente, capaz de atrair publicos variados e oferecer experiéncias
distintas. Como observado por Coriolano (2020), a criagdo de uma programacao
diversificada e inclusiva é fundamental para manter o publico engajado e garantir a

atratividade do evento.

A "Cultura Local e Turismo", mencionada por 13,33%, abordou a valorizacao
da cultura geek local, parcerias com a secretaria de cultura, exibicdo da cidade e
alinhamento com empresas turisticas. Esses aspectos reforcam a importancia de
integrar 0os eventos geek ao contexto cultural e turistico da cidade, promovendo o
turismo local e fortalecendo o papel dos eventos como agentes de desenvolvimento
econdmico e cultural, conforme sugerido por Aquino e Martins (2007), que afirmam
gue eventos culturais sdo uma ferramenta eficaz para o fomento do turismo e da

economia local.

Por fim, "Tecnologia" foi citada em 6,67% das respostas, ressaltando a
necessidade de mais opcdes tecnoldgicas e novos stands focados nesse tema. A
inovagcdo tecnolégica € uma tendéncia crescente nos eventos geek, e sua
incorporacdo pode contribuir para a criacdo de uma experiéncia mais imersiva e
interativa para os participantes, como apontado por Beni (2000), que discute como a
introducdo de tecnologias inovadoras pode enriquecer a experiéncia do publico e

promover uma maior interacdo nas atividades.

A andlise das sugestbes evidencia que os participantes estdo atentos a

diferentes dimensdes dos eventos geek, destacando principalmente a necessidade de
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melhorias na organizacdo, administragéo e programacao, que obtiveram as maiores
porcentagens de respostas. Isso reflete uma demanda por maior planejamento,
inclusdo e diversificacdo das atividades, além de um interesse significativo em
valorizar a cultura local e promover acbes mais efetivas de divulgacdo. Essa
perspectiva reforga a importancia de alinhar os eventos as expectativas do publico,

promovendo uma experiéncia mais satisfatéria e inclusiva.

O grafico 13 apresenta a distribuicdo de respostas a pergunta sobre o
interesse dos participantes em eventos geek que integram novas tecnologias como

realidade aumentada e virtual.

HSim ®Ndo Talvez, dependendo das atividades

Gréfico 13- Interesse em participar de eventos geek que incluam novas tecnologias
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A andlise revelou que 90% dos participantes manifestaram um interesse
positivo, demonstrando alta receptividade as novas tecnologias nesses eventos. Essa
perspectiva é reforcada pela demanda crescente por experiéncias imersivas e
inovadoras, o que pode ampliar a experiéncia geral do evento e atrair um publico mais
jovem e engajado. De acordo com o Sebrae (2024), o uso de novas tecnologias € uma
tendéncia crescente no setor de eventos, ajudando a criar experiéncias mais imersivas

e conectadas com as expectativas do publico moderno.

Por outro lado, 10% dos participantes demonstraram um interesse cauteloso,
indicando que suas respostas dependem das atividades especificas relacionadas as

novas tecnologias. Isso sugere que, para esses participantes, a adocao de novas
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tecnologias deve ser cuidadosamente integrada ao evento, garantindo que tragam um
valor tangivel e ndo se sobreponham ao foco principal do evento. Como apontam
Aquino e Martins (2007), o lazer deve ser projetado para atender as necessidades dos
participantes e proporcionar uma experiéncia equilibrada. Portanto, para que essas
é essencial

tecnologias sejam bem-sucedidas, gque sejam planejadas para

complementar e ndo sobrecarregar a experiéncia geral dos eventos geek.

De maneira geral, os dados indicam uma ampla acessibilidade das novas
tecnologias nos eventos geek, mas também refletem uma necessidade de que elas
sejam bem integradas ao evento para que sejam vistas como complementares e nao
como distracdes. Essa visdo mista sugere a importancia de um planejamento
estratégico para que esses recursos tecnolégicos sejam usados de maneira eficaz,
atraindo tanto os entusiastas da tecnologia quanto aqueles que buscam uma

experiéncia cultural enriquecedora.

Ao final da pesquisa, os 30 participantes foram convidados a sugerir melhorias
para aprimorar a experiéncia e o potencial turistico dos eventos geek em Teresina, 27
deles atribuiram respostas. As respostas foram organizadas em categorias,
evidenciando as principais areas de interesse e demandas do publico, conforme

detalhado a seguir:

CATEGORIA DETALHES RESPOSTAS | PORCENTAGEM
Organizacao e | Foco em varias bolhas, inclusao | 7 25.93%
Administracao | PCD, melhor organizacao, locais

climatizados, expansao de locais e

atividades, reducao de precos,

investimentos.
Inclusao e| Inclusao de pessoas PCD, |2 7.41%
Acessibilidade | promocao de atividades

inclusivas.
Divulgacdo e | Mais divulgacdo na midia, | 6 22.22%
Marketing aprimorar marketing, agenda com

mais dias, divulgacao para

visitantes, avisos antecipados de

cancelamentos.
Convidados Trazer  pessoas relevantes, | 5 18.52%
Especiais e | participacao de  convidados,
Atracoes interacao com o publico, atracoes
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de profissionais locais, famosos
convidados especiais.

Atividades e | Lancamentos locais, programacao | 7 25.93%
Programacdes | pela cidade, inclusao, cronograma
atraente, sorteios, organizacao de
atividades, mapa do evento.
Cultura Local | Valorizacao da cultura geek local, | 4 14.81%
e Turismo parcerias com a secretaria de
cultura, mostra da cidade,
alinhamento com  empresas
turisticas.

Tecnologia Mais opcdes de tecnologia, novos | 2 7.41%
stands tecnologicos.

Quadro 02- Sugestdes para aprimorar a experiéncia e o potencial turistico dos eventos
Fonte: Pesquisa direta (2024)

A categoria "Organizacdo e Administracao” foi uma das mais mencionadas,
com 7 respostas (25,93%). Os participantes destacaram a necessidade de incluir
diversas "bolhas" dentro de um mesmo evento, criando espacos diversificados para
diferentes grupos de interesse. Além disso, sugeriram melhorias na organizacao geral,
locais climatizados, expanséo de espacos e atividades, reducéo de precos e maiores
investimentos. Essas demandas refletem a importancia de um planejamento
cuidadoso e estruturado, alinhado as perspectivas de Aquino e Martins (2007), que
destacam a gestdo como um fator essencial para o sucesso e a efetividade de eventos

gue atendem a um publico variado e exigente.

A “Inclusdo e Acessibilidade” também foi abordada, com 2 respostas (7,41%).
A promocao de atividades inclusivas e a inclusdo de pessoas com deficiéncia (PCD)
foram destacadas como pontos importantes. Isso demonstra uma preocupacao
crescente com a acessibilidade nos eventos, buscando garantir um lazer mais
democratico e acessivel para todos. Segundo Aquino e Martins (2007), a inclusdo é
um aspecto fundamental para a democratizacao do turismo e lazer, permitindo que

diferentes publicos possam participar de forma igualitaria.

Na categoria "Divulgacdo e Marketing", 6 participantes (22,22%) sugeriram
melhorias, como maior divulgacdo na midia, aprimoramento do marketing, criacdo de
uma agenda com mais dias e divulgacdo antecipada para atrair um publico mais

amplo. Essa € uma area critica para ampliar o alcance e o impacto dos eventos, como
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destaca Beni (2000), que sublinha a relevancia de estratégias de marketing eficazes
para aumentar a visibilidade e atratividade de eventos culturais. O aprimoramento das
estratégias de marketing pode, de fato, atrair mais turistas e ampliar o impacto dos

eventos na comunidade.

Os “Convidados Especiais e Atragdes” receberam 5 mengdes (18,52%). Os
entrevistados sugeriram a participacdo de temas relevantes, tanto locais quanto
nacionais, e maior interacdo com o publico. Isso pode aumentar significativamente o
apelo dos eventos e atrair um publico mais diversificado, promovendo uma troca mais
rica entre os participantes e os convidados. A presenca de convidados especiais e
atracOes de destaque pode fortalecer a identidade do evento, como observam Aquino
e Martins (2007), ao discutirem como esses elementos contribuem para a construgéo

de uma experiéncia mais significativa e atrativa para os participantes.

A "Ampliacdo de Atividades e Programacdo” foi mencionada por 7
participantes (25,93%). Foram sugeridas atividades como lancamentos de jogos
locais, sorteios, organizacdo de gincanas, concursos de cosplay e um cronograma
claro e atrativo. Essas sugestdes indicam a necessidade de uma programacao robusta
e variada para atender as expectativas de diferentes publicos e proporcionar uma
experiéncia mais completa. A diversificacao das atividades propostas reflete o desejo
de uma programacao dinamica e abrangente, capaz de atrair publicos distintos, como
enfatizado por Coriolano (2020), que argumenta que a diversidade na programacao &

essencial para manter o interesse e o engajamento dos participantes.

“Cultura Local e Turismo” foi uma categoria apontada por 4 participantes
(14,81%), que destacaram a valorizacdo da cultura geek local, parcerias com a
secretaria de cultura e o alinhamento com empresas turisticas. Isso ressalta o
potencial dos eventos geek para promover a identidade cultural de Teresina,
integrando aspectos locais a experiéncia dos visitantes. Aquino e Martins (2007)
ressaltam a importancia da valoriza¢do da cultura local como uma estratégia eficaz
para fortalecer o turismo e 0s lagos entre os eventos e a comunidade local,

promovendo beneficios econdmicos e culturais matuos.

Por fim, a categoria "Tecnologia" foi mencionada em 2 respostas (7,41%), com
sugestdes de incluir mais opg¢des tecnoldgicas, como novos estandes e inovacdes

como realidade aumentada e virtual. Essas ideias destacam a importancia de
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incorporar elementos tecnoldgicos para manter os eventos atrativos e alinhados com
as tendéncias do mercado, como observa Beni (2000), que defende a incorporacéo
de tecnologias emergentes como uma forma de enriquecer a experiéncia do publico e

ampliar a interatividade nos eventos.

7

Com base nas andlises realizadas, € evidente que os participantes dos
eventos geek em Teresina tém uma percepcdo ampla e critica sobre os aspectos que
necessitam de melhorias. As sugestdes abrangem desde questbes estruturais e
organizacionais, como climatizacdo, inclusdo de diversas atividades e reducéo de
precos, até pontos relacionados a inclusao social, com destaque para a promoc¢éao da
acessibilidade para pessoas com deficiéncia. Além disso, ha um forte apelo por uma
divulgacdo mais eficiente e um marketing estratégico que ampliem o alcance dos
eventos, bem como pela valorizacdo de convidados especiais, que agreguem maior
relevancia cultural e engajamento. A importancia de diversificar as atividades,
promover a cultura local e integrar novas tecnologias reflete a busca dos participantes
por eventos mais interativos, inovadores e inclusivos, alinhados as tendéncias do
mercado geek. Dessa forma, as contribuicbes dos participantes destacam um
potencial significativo para que esses eventos ndo apenas atendam as expectativas
do publico, mas também contribuam para consolidar Teresina como um polo de

turismo de eventos e de entretenimento geek.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal compreender o potencial de
impacto dos eventos geek em Teresina como motor para o desenvolvimento turistico
e econOémico da cidade, tendo como base a percep¢cdo de seus organizadores e
participantes. A pesquisa revelou que esses eventos tém significativo potencial para
contribuir com a promoc¢ao da cidade enquanto destino turistico, atraindo um publico
diversificado que valoriza tanto a experiéncia cultural, quanto as ofertas tecnolégicas
e interativas. A maioria dos participantes, cerca de 76,7%, acredita que esses eventos
sao positivos para o turismo local, considerando-os como uma forma eficaz de atrair
visitantes e movimentar a economia local. Os dados indicaram que, além de atrair um
publico fiel e interessado, esses eventos tém o potencial de movimentar a economia,
gerando emprego e renda, além de aumentar a ocupacao dos meios de hospedagens

€ 0 consumo em comeércios locais.

Os resultados mostram que ha uma demanda crescente por eventos geek que
integram elementos culturais, como cosplay, jogos eletronicos, cultura pop e
tecnologia, criando uma experiéncia imersiva para os participantes. Essa tendéncia
global de valorizacdo de experiéncias sugere que os eventos geek tém um papel
relevante na formacao de uma identidade cultural forte para Teresina e podem ajudar
a posicionar a cidade como um destino alternativo e moderno. As percepc¢des positivas
dos participantes sobre o impacto desses eventos na promocao turistica indicam que
hda uma oportunidade significativa para o desenvolvimento do turismo local,
especialmente entre os jovens e adeptos da cultura geek. No entanto, hd um consenso
de que ainda h& espaco para melhorias, tanto na acessibilidade quanto na
diversificacdo das atracdes oferecidas, que precisam ser ajustadas para atender as

expectativas e necessidades do publico.

As implicacOes préticas deste estudo sédo evidentes e podem contribuir com a
melhoria dos eventos analisados. Os organizadores de eventos geek devem
considerar as sugestdes dos participantes para aprimorar a experiéncia do publico,
incluindo a diversificacdo das atragbes, a melhoria da acessibilidade e a promocao
efetiva dos eventos. E necessario também investir em parcerias com instituicbes

culturais e turisticas para aumentar o impacto econdmico e turistico dessas
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realizacdes. Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui para a literatura sobre
turismo cultural e eventos, oferecendo uma visao sobre como a cultura geek pode ser
usada como uma ferramenta para atrair visitantes e fortalecer a identidade cultural de
uma cidade. Tal perspectiva sugere que esses eventos ndo sdo apenas uma forma de
entretenimento, mas também uma estratégia eficaz para fomentar o desenvolvimento

sustentavel, promovendo o consumo local e apoiando a economia criativa.

Os eventos geek, como o AnimeSoul, demonstraram uma capacidade
significativa de atrair um publico diversificado, promovendo a interacdo social, a
valorizacdo da cultura local e a geracao de renda para microempreendedores. Além
disso, a presenca de microempreendedores e a diversidade de atividades oferecidas,
como concursos de cosplay e performances artisticas, contribuem para o
fortalecimento da economia local e para a promoc¢éao de Teresina como um destino

turistico vibrante.

A percepcao dos organizadores e participantes destacou a necessidade de
melhorias na organizacédo, acessibilidade e promocé&o dos eventos. De maneira geral,
os organizadores indicaram que a principal area de melhoria € a gestao logistica, que
deve ser mais eficiente para atender a demanda crescente. Eles também destacaram
a importancia de diversificar as atracdes, trazendo mais atividades interativas e
convidados especiais para atrair diferentes publicos. Além disso, a ado¢do de novas
tecnologias, como a realidade aumentada e a realidade virtual, foi vista como uma
estratégia poderosa para aumentar a interacdo, a realidade e o engajamento. Em
relacdo a promocdo, 0s organizadores sugeriram que uma divulgacdo mais
antecipada e direcionada poderia ampliar o alcance dos eventos e atrair visitantes de

outras cidades e estados.

Os dados coletados também evidenciaram os beneficios econdmicos
proporcionados pelos eventos geek, como o aumento das vendas no comércio local,
a geracdo de empregos temporarios e a ocupacao de hotéis e pousadas. A analise
revelou que, apesar dos desafios, os eventos geek em Teresina tém um potencial

significativo para contribuir com o desenvolvimento econémico e social da cidade.

As limitacdes do estudo também devem ser consideradas. A amostra dos
participantes foi limitada e ndo abrangente o suficiente para generalizar os resultados

para toda a populacéo de eventos geek em Teresina. As respostas dos participantes
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podem ser influenciadas por fatores subjetivos, como expectativas pessoais ou

influéncias culturais, o que limita a capacidade de generalizar os resultados.

Em suma, este estudo mostrou que os eventos geek em Teresina tém o
potencial de desempenhar um papel significativo no desenvolvimento turistico e
econdmico da cidade. Mesmo diante dos desafios encontrados, como a necessidade
de melhorias na infraestrutura e na organizagéo, ha uma oportunidade clara para que
esses eventos se consolidem como um pilar importante no turismo local. As sugestdes
dos participantes indicam um caminho promissor para o futuro, destacando a
necessidade de maior inclusdo, diversidade de atracdes e parcerias estratégicas.
Assim, este trabalho contribui para o entendimento de como os eventos geek podem
ser um vetor eficaz para o desenvolvimento turistico e cultural, promovendo uma

integracdo mais profunda da cultura local com as expectativas dos visitantes.

A continuidade e o aprimoramento desses eventos dependem de um
planejamento estratégico que considere as sugestdes e necessidades dos
participantes e organizadores. Investir na melhoria da infraestrutura, na divulgacao e
na incluséo de novas tecnologias pode potencializar ainda mais o impacto dos eventos
geek, promovendo o turismo e o desenvolvimento econémico da cidade de Teresina.
Portanto, € fundamental que os organizadores, juntamente com o apoio do poder
publico e da iniciativa privada, trabalhem em conjunto para transformar Teresina em

um polo de referéncia para o turismo geek no Brasil.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA COM ORGANIZADORES

1-Como surgiu a ideia de realizar esse evento em Teresina?

2-Quais sao os principais objetivos do evento (culturais,

turisticos, econdmicos)?

3-Como vocé descreveria o perfil demogréfico tipico dos

participantes (faixa etaria, género, classe social, etc.)?

4-Quais estratégias vocé adota para atrair diferentes grupos

demograficos ao evento?

5-Existe alguma estratégia especifica para atrair turistas de outras regides?

6- Quando vocé organiza o evento, tém a pretensao de atrair pessoas de fora de Teresina? Se

sim, quais estratégias vocé utiliza para isso?

7- Em que medida vocé acredita que o evento pode atrair pessoas de fora de Teresina?

8-De que maneira 0 evento contribui para a economia local (comércio, turismo, geragéo de

empregos)?

9-H4& alguma estimativa do impacto econémico gerado pela realizagdo do evento?

10- Quais impactos sociais e culturais o evento gera na comunidade local?

11-Como a realizacdo do evento tem influenciado a percepc¢édo sobre a



cultura geek em Teresina?

12- Existem parcerias com outros setores da comunidade ou do governo?

13- Qual é o papel da comunidade local na organizacao e realizagéo do evento?

14- Quais sdo os maiores desafios enfrentados na organizacéo do evento

em Teresina?

15- Como vocé tém superado ou esta lidando com esses desafios?

16- Qual o papel das redes sociais na divulgacédo do evento e no

engajamento com o publico?

17- Quais plataformas sdo mais eficazes para alcangar o publico desejado?

18- Como vocé mede o sucesso do evento (participacao, repercussao,

retorno financeiro)?

19- Quais indicadores ou feedbacks séo mais relevantes para a avaliagdo?

20- Quais sao os planos futuros para o evento em Teresina? Ha planos

de expansao ou melhorias para as proximas edicbes?

21- Como vocé vé o papel continuo do evento na promocao do turismo em Teresina?

22- Existe a intencdo de colaborar mais com o setor turistico local

para maximizar os beneficios do evento? Se sim, como?

83
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APENDICE B — FORMULARIO DO GOOGLE FORMS PARA PARTICIPANTES

1. Qual sua faixa etéaria?
() Menos de 18 anos
()18 a 24 anos
() 25 a 34 anos
()35 a44 anos
() 45 anos ou mais
2. Qual seu género?
() Feminino
() Masculino
() Prefiro nao informar
() Outro:
3. Vocéreside em Teresina?
() Sim
() Nao, sou de outra cidade
4. Quantas vezes voceé participou de eventos geek em Teresina?
() Uma vez
() De 2 a5 vezes
() Mais de 5 vezes

5. Quais atividades ou atracBes vocé considera mais interessantes nesses

eventos? (Selecione todas as op¢des que se aplicam)
[ ] Cosplay
[ ] Jogos eletrénicos
[ ] Quadrinhos e literatura geek

[ ] Palestras e painéis de discussao
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[ ] Convidados especiais
[ ] Mercado geek

6. De uma maneira geral, como vocé avalia a organizacao dos eventos em que

participou?
() Excelente
() Boa
() Regular
() Ruim
7. Qual é o principal motivo pelo qual vocé participa desses eventos?
[ ] Socializar e encontrar amigos com interesses semelhantes
[ ] Conhecer novas tendéncias e produtos
[ ] Participar de competicdes e atividades
[ ] Apreciar a cultura geek e a comunidade

8. Vocé acredita que eventos geek em Teresina ajudam a promover a cidade como

destino turistico?
() Sim
() Nao
() Nao tenho certeza
9. Vocé ja conheceu pessoas de outras cidades ou estados nesses eventos?
() Sim
() Nao

10.Em sua opinido, eventos geek incentivam visitantes de outras cidades a

conhecerem Teresina?

() Sim, especialmente por causa da programacao

() Sim, mas poderiam melhorar a divulgacao turistica
() Nao vejo impacto significativo no turismo

() Nao tenho certeza
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11.Vocé acha que os eventos geek beneficiam o comércio e o turismo de Teresina?
() Sim, beneficiam bastante
() Beneficiam, mas poderiam expandir mais
() N&o vejo beneficio significativo
() Néo tenho opinido formada

12.Quais beneficios econdmicos vocé percebe que esses eventos trazem para a

cidade? (Selecione todas as opc¢des que se aplicam)
[ ] Geracdo de empregos temporarios

[ ] Aumento de vendas em comércios locais

[ ] Ocupacéo de hotéis e pousadas

[ ] Consumo em bares e restaurantes

[ ] Nao vejo beneficios econémicos

13.Quais mudancas ou melhorias vocé gostaria de ver nos eventos geek em
Teresina?

14.Vocé teria interesse em participar de eventos geek que incluam novas

tecnologias (como realidade aumentada, realidade virtual, etc.)?
() Sim

() Nao

() Talvez, dependendo das atividades

15.Deixe suas sugestdes para aprimorar a experiéncia e o potencial turistico dos

eventos geek em Teresina.
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