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RESUMO

S&o diversos o0s segmentos estudados no meio académico voltados ao
Turismo. Constantemente novos atrativos sdo criados ou formatados para
publicos especificos. A seguinte pesquisa tem como foco o estudo sobre um
evento em preciso: o0 Anime Friends e de seus participantes, ambos
influenciados pela cultura japonesa. Considerado o maior evento da América
Latina desse estilo, buscou-se descrever suas caracteristicas e peculiaridades,
estas responsaveis por atrair a “tribo urbana” dos otakus. Considera-se
importante conhecer essa demanda, pois sdo poucos 0s estudos sobre os
mesmos dentro do meio académico voltados para o turismo, apesar do
crescimento de eventos direcionados para eles. Esses individuos sé&o
admiradores e influenciados pelas midias japonesas Anime e Manga. O
principal objetivo da pesquisa foi o de analisar a motivacao dos participantes do
Anime Friends visando compreender 0 que atrai 0S mesmos para viajarem e
participarem do evento. Para tanto, utilizou-se como procedimentos
metodoldgicos a observacdo participante no evento, desenvolvendo um
caderno de anotacdes, esse realizado desde a primeira participacdo em 2009,
além de registro fotografico. Para a coleta de dados optou-se por realizar
entrevistas semiestruturadas utilizando-se um gravador portéatil para facilitar a
transcricdo das falas. Os resultados obtidos mostraram que as singularidades
encontradas no evento, que formam um “universo proprio” € um dos fatores
gue mais atrai e motiva a demanda. Posteriormente espera-se que os dados e
informacdes adquiridas auxiliem aos atores ligados ao Turismo na identificacdo
do potencial de tal demanda e de eventos para melhorar os produtos ofertados,
como também estimular a pesquisa no meio académico de Turismo sobre esse
assunto.

Palavras-chave: Turismo de eventos; Motivacdo; Cultura japonesa; Anime;
Mang4; Otaku.



ABSTRACT

There are many segments studied in academia context facing Tourism.
Constantly new attractions are created or formatted for specific audiences. The
following research focuses on the study of the Anime Friends event and the
participants, both influenced by Japanese Culture. Considered the largest event
in Latin America in this sphere, as with, analyzing its characteristics and
peculiarities, these were responsible for attracting the urban tribe of otaku.

It's justified to be important to know that demand, because there are few studies
about them within the academic environment facing the tourism, despite the
growth of events targeted to them.These people are admirers and influenced by
Japanese Anime and Manga media. The main objective of the research was to
analyze the motivation of the participants of the Anime Friends in order to
understand what attracts them to travel and participate in the event. Therefore,
if used as methodological procedures participant observation at the event,
developing a notebook, that carried out since the first participation in 2009, and
photographic record. To collect data it was decided to carry out semi-structured
interviews using a portable recorder to facilitate the transcription of the
speeches. The results showed that the singularities found at the event, which
form a "universe itself* is one of the factors that attracts and motivates the
demand. Later it is expected that the data and information acquired assist the
actors related to tourism in compression such demand and events to improve
the products offered, also stimulate research in academia Tourism on this
subject.

Key-words: Event Tourism; Motivation; Japonese Culture; Anime; Manga;
Otaku.
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1 INTRODUCAO

O setor turistico apresenta diversas possibilidades de enfoques para a
pesquisa académica, inclusive por possuir variados segmentos, dentre estes se
encontra o de eventos, com suas diferentes configuracdes, tematicas e atores
gue operam para a realizagdo dos mesmos.

Na presente pesquisa buscou-se identificar a motivacdo dos
participante de eventos influenciados pela cultura japonesa, principalmente
pelas midias anime (desenho animado) e manga (revista em quadrinhos)
visando compreender o que 0s motiva a participarem dos eventos, focando nos
participantes oriundos de outras cidades, ndo onde ocorre esse acontecimento.
Tais eventos atraem pessoas com gostos e singularidades especificas, sendo
estes descritos no decorrer do trabalho.

Considerou-se ser importante comentar preliminarmente o porqué da
escolha por pesquisar o tema. Essa ocorreu apés uma participacdo no ano de
2009 no evento Anime Friends, na cidade de Sao Paulo (Sdo Paulo, Brasil),
sendo que a partir dessa primeira visita foi possivel constatar as proporcdes de
tal acontecimento. Porém, a falta de profissionais da area para organizar a
viagem ao evento causou problemas e certo mal-estar, gerando complicagcbes
desde as inerentes ao meio de transporte, hospedagem e apds o retorno
devido a conflitos com os organizadores da viagem, ocasionando atritos e
discussbes. Enfim, a constatacdo da falta de profissionalismo, ética e
comprometimento com o cliente motivaram o inicio das pesquisas nessa area,
bem como o interesse pessoal pelo assunto.

Optou-se entdo por realizar os estudos referentes ao Anime Friends,
tendo em vista que foi o primeiro grande evento visitado pela autora. Assim,
possibilitando acompanhar o seu desenvolvimento e crescimento no decorrer
dos anos. Dessa forma obteve-se a visdo como pesquisadora bem como de
participante.

Outro aspecto se refere ao fato da autora seguir/gostar de tal estilo de
vida, tendo havido o primeiro contato com os animes com cerca de 5 anos de
idade, através de ser espectadora de programas de televisdo aberta.
Posteriormente o interesse por essas animacgdes foi aumentando com tempo,

pois a autora comecou a pesquisar e conhecer sobre a origem dos mesmos e
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em paralelo a existéncia deles iniciando a busca de informacBes sobre os
mangas, aprofundando mais sua afeicdo com tais midias e cultura.

Ainda, com relag&o ao turismo, levou-se em conta que 0s eventos como
descritos no decorrer do trabalho, possibilitam as localidades atrairem
demandas diversificadas, contornando problemas com a sazonalidade, além de
contemplarem diversas teméticas, cabendo aos organizadores utilizar deles
com criatividade e planejamento para assim atrair os olhares dos turistas ou
publico alvo para os mesmos.

O Anime Friends é realizado anualmente desde o ano de 2003, seu
crescimento serd mostrado no decorrer da pesquisa, se enquadrando em
diversos segmentos do turismo, atraindo uma demanda significativa e de
gostos especificos para a cidade onde ocorre. Inclusive, compondo o
calendario oficial da cidade de S&o Paulo.

Com relacdo ao evento, este ocorre anualmente no més de julho na
cidade de S&o Paulo sendo considerado o maior da América Latina nessa
categoria, segundo os organizadores do evento e reportagens de revistas do
meio como a New Tokyo, atraindo individuos de todo o territorio brasileiro e em
algumas ocasifes pessoas de outros paises, como Argentina, fato constatado
durante a participacdo no ano de 2009.

O principal guestionamento para a pesquisa foi o de qual seria a
motivacdo dos participantes para comparecer ao evento? A partir disso se
estabeleceu as estratégias para sua realizacdo e objetivo geral foi tracado:
compreender a motivacao dos participantes do Anime Friends.

Além disso, justifica-se realizar a pesquisa pelo fato de que procurando
por estudos no meio académico do turismo brasileiro verificou-se serem poucas
as discussdes sobre tal assunto, constatando-se assim a oportunidade de
realizar um estudo inovador, possibilitando conhecer esse publico, auxiliando
assim a verificacdo de requisitos para a formatacdo de um produto que se
adequasse as suas necessidades, por exemplo, pacotes turisticos para viajar
aos eventos ou roteiros especificos para atrair esses individuos. Além da
insercdo dos mesmos no meio turistico, seja académico para discussdes e
novos estudos, como também despertar o interesse dos profissionais da area

em conhecer e incluir produtos para atrair essa demanda.
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Para a pesquisa partiu - se do ponto de vista de que a demanda ja era
real, existente, buscando assim compreender 0s aspectos variados que
motivavam o0s componentes da mesma a viajar para frequentar os eventos,
tendo como foco o evento Anime Friends, este realizado ha mais de 10 anos,
atraindo cerca de 100 mil pessoas em suas edicbes, segundo dados
informados por Karlos Kusunoki, responséavel pelo evento através do contato.

A composi¢do do trabalho é a de uma estrutura de cinco capitulos,
descritos brevemente a seguir:

O primeiro capitulo, intitulado de Turismo: elementos consideraveis para
a pesquisa, trata dos principais conceitos relacionados ao Turismo utilizados
para a pesquisa, realizando uma recapitulagdo, bem como através de tais
conceitos pode-se caracterizar o evento, atendendo assim outro objetivo da
pesquisa. Os principais autores para descrever o que € a atividade turistica
foram Barretto (2001), Beni (2001), Donald Lundberg (1974), Moesh (2000) e
Trigo (1999). Para definir o que é o Mercado Turistico Lohamann e Panosso
(2008), Oferta turistica Lage e Milore (1991), Produto turistico e atrativo
turistico foi se utilizado dos conceitos de Bahl (2004), Barretto (1998) e Ignarra
(2003). Segmentagdo de mercado, motivagdo e demanda a base foi nos
autores Bahl (2004), Barretto (2001), Dias (2005), Gastal (2005), Hughes
(2005), Ignarra (2003) e Moraes (2000). Para definir os segmentos: Eventos, 0s
autores Bahl (2004) e Dias (2003); Turismo Cultural, Bahl (2004), Dias (2003),
Pérez (2009) e Richards (2009); e Turismo de Negdécios Ansarah (2000) e
Barretto (2001).

O segundo capitulo, nomeado como Cultura Japonesa: a influéncia das
midias anime e mang4, foi subdividido em quatro partes, iniciando com um
breve histérico de como a cultura japonesa chegou ao Brasil, discorrendo sobre
a imigracdo, sendo que esse ponto foi abordado para se mostrar o primeiro
contato dos brasileiros com o0s nipbnicos e seus costumes, a discussao €
baseada nos estudos realizados pelos autores Sato (2008), N. Sato (2009),
Seto e Uyeda (2002) e Wawzyniak (2008). Posteriormente foi realizado o
histérico das midias anime e manga, pois séo estas as principais influéncias da
demanda estudada, desde o inicio no Japéao, até sua vinda e consolidagdo no
Brasil, tendo como aporte tedrico os autores Barral (2000), Moliné (2004),
Gusman (2005), Luyten (2005), Nagado (2005), Oka (2005), Sato (2005),
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Gravett (2006), Vasconcellos (2006), Garcia (2008), Lourenco (2009), N. Sato
(2009), Machado (2009), Carlos (2011), Leite (2011), Urbano (2011), Issa
(2013), Soares (2013), Gushiken, Hirata; Brito; Ueta (2013). Além desses
autores para alguns aspectos antropoldgicos considerados pertinentes utilizou-
se dos estudos de Azcona (1993). ApOs essas ponderacdes é descrito quem
seriam o0s otakus e suas caracteristicas, iniciando pelo Japéo e a visdo que a
sociedade possuia deles e como passaram a ser considerados posteriormente.
Partindo a seguir para os otakus no Brasil, desde seu surgimento.

Animeventos: o universo da cultura otaku, é o titulo do terceiro capitulo,
no qual é realizada uma discussdo de como estava ocorrendo a atividade
turistica direcionada para os otakus no Japao, mostrando alguns exemplos de
roteiros e atrativos existentes, possibilitando assim concluir outro objetivo da
pesquisa. Acompanhando a linha de pensamento de direcionar produtos para
tais pessoas no Brasil, aborda — se sobre como surgiram 0S eventos
direcionados, descrevendo sua trajetdria até o surgimento do evento foco da
pesquisa o Anime Friends. Discorrendo a seguir sobre a importancia do evento
para a cidade de Sao Paulo, estratégias de divulgacdo e como ocorria o
contato entre organizacdo e publico. Alguns autores utilizados sdo Moliné
(2006), Sato (2005), Coelho Junior (2008), Okamoto (2009), Machado (2009).

Prosseguindo entdo para o capitulo quatro, Anime Friends: a cidade do
anime, onde o evento é descrito utilizando da visdo da autora no decorrer da
sua participagdo, mudancas, melhorias, aspectos positivos e negativos
encontrados, analisando a estrutura ofertada e atragdes presentes no mesmo.
Colocando em destaque a edicdo de 2014, na qual foi realizada a pesquisa de
campo.

Na sequéncia apresentam — se 0s procedimentos metodologicos
utilizados no capitulo cinco, desde coleta de dados, até a parte realizada em
campo, as entrevistas. Mencione-se que se optou pela escolha de entrevistas
gravadas, com questionario semiestruturado, visando antes da definicdo de
qgual método utilizar seria realizada uma busca em trabalhos de outras areas
que tiveram como campo de pesquisa 0 evento Anime Friends. Com isso,
tornou-se possivel determinar qual seria a forma mais adequada para

compreender a motivagdo dos participantes, possibilitando dialogar com os
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mesmos e ouvir 0 que pensavam abertamente. Para encerrar o capitulo foram
descritas algumas falas dos entrevistados consideradas importantes.

Encerrando — se a dissertacdo e apresentada a conclusdo, com
consideracdes aliadas a opinido da autora sobre os resultados obtidos através
de toda a pesquisa realizada.

Importante mencionar que apoés as referéncias da dissertacdo apresenta
— se um glossario elaborado com a inteng&o de facilitar a leitura, pois nele sédo
descritos o0s principais termos referentes aos otakus e a cultura que os envolve.

Espera-se com essa dissertacdo possibilitar a abertura para novos
estudiosos na area, inserindo-se assim esses eventos e a demanda em
questdo no meio turistico para novas discussdes e analises. Outro fator
almejado é o maior interesse de empresas ligadas ao turismo para desenvolver
produtos que atraiam e possam atender as expectativas desses individuos,
principalmente aumentando a qualidade das viagens aos eventos, bem como
criando competitividade no mercado, possibilitando aos otakus encontrarem

mais opcdes de pacotes para realizar suas viagens.
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2 TURISMO: ELEMENTOS CONSIDERAVEIS PARA A PESQUISA

Nesse capitulo é realizada uma abordagem e revisdo de assuntos
referentes a atividade turistica considerados importantes para o trabalho,
dentre eles: turismo em geral, motivacdo e segmentacdo de mercado: turismo
de eventos, turismo cultural e turismo de negdcios. Incluindo autores e pontos
gue serao vistos posteriormente, com a intencao de possibilitar compreender

quais aspectos serdao abordados durante a dissertacao.

2.1 TURISMO

O turismo é uma atividade que apresenta constante crescimento, seja
pela facilidade para viagens, divulgacdo mais ampla devido a internet ou redes
sociais, esse setor segundo a Organizacdo Mundial do Turismo — OMT (2014)
continua superando as expectativas a cada ano. No Brasil o Instituto Brasileiro
de Turismo — EMBRATUR (2014) afirma que essa expansdo € constante,
visando que no ano de 2014 a visibilidade do pais aumentou com a realizacéo
da Copa do Mundo e entrard em foco novamente em 2016, ano em que sera
realizado o evento das Olimpiadas.

O turismo é caracterizado como uma atividade econémica, segundo Beni
(2001), envolvendo produtos intangiveis ofertados e formatados para cada
publico que se deseja alcancar. Trigo (1999) afirma que o turismo € uma forma
para desenvolver a economia de um local, fomentando essa atividade é
possivel para uma comunidade adquirir outra forma de renda, até mesmo
utilizar a mesma como principal fonte econémica. Desta forma, sdo diversos
setores envolvidos, desde hospedagem, alimentagéo, transporte, associacdes
locais, produtos e bens produzidos pela comunidade, dentre outros.

Além de envolver o setor econdmico, Barretto (2001) afirma que o
turismo € uma atividade que envolve contato entre pessoas, intercambio
cultural, identifica-se como um fenémeno social, no qual tanto os turistas
quanto a comunidade e demais individuos envolvidos no processo trocam em
algum momento informagdes ou peculiaridades, como por exemplo, a forma de
falar, sotaque, girias, entre outros. Moesh (2000) comenta que esses inter-

relacionamentos, entre todos os atores envolvidos no processo sao inevitaveis,
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sejam intencionais ou nao essas trocas irdo ocorrer em algum momento.
Donald Lundberg (1974, p. 25)' apud Barretto (2001, p. 12) descreve a

atividade como:

O turismo é a atividade de transporte, cuidado, alimentacdo e
entretenimento do turista; tem um grande componente econémico,
mas suas implicacdes sociais sdo bem mais profundas. Estimula o
interesse no passado, na arquitetura e na arte.

Através dessa conceituacdo torna-se possivel entender a complexidade
dessa atividade e como tal envolve a todos os que participam do seu processo
de producdo, desde o inicio com a venda de um produto e compra por parte do
turista, até seu término. Possibilitando ainda que o turista crie lagos com a
comunidade que visitar e se interesse em aprofundar conhecimentos sobre
determinado destino, influenciando os atores mesmo ap0s a realizacdo da
viagem.

Antes de descrever o que € Mercado Turistico, primeiro é necessario
expor o que é a Oferta Turistica. Segundo Lohmann e Panosso (2008) € o
conjunto de bens e servicos colocados a disposi¢ao do turista para que possam
atrair a atencdo incentivando assim o consumo. Montejano (2001) comenta
ainda que a qualidade e precos envolvidos irA aumentar a competitividade
entre esses bens e servicos.

Dessa relacéo, entre oferta turistica e o consumidor (turista) surge o

Mercado Turistico, que é descrito por Lage e Milone (1991, p. 92) como:

[...] uma rede de informacdes que permite aos agentes econémicos —
consumidores, no caso 0s turistas, e produtores, no caso as
empresas de turismo — tomarem decisfes para resolverem o0s
problemas econdmicos fundamentais do setor.

Com essa descricao Lage e Milone (1991) definem o mercado turistico
como as relacbes entre compradores ou demanda e o conjunto de produtos
ofertados para os mesmos, através dessas combinac¢des forma-se uma cadeia
de consumo e venda de bens variados. Beni (2001) comenta que o Mercado
Turistico € composto principalmente por trés partes: oferta turistica, produto

turistico, e demanda.

' LUNDBERG, D. The tourism business. Boston (Mass): CBI Publishing, 1974.
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Dentre os componentes da oferta encontram-se os atrativos, que
segundo Barretto (1998, p. 33) € “aquilo que atrai o turista”, local de interesse
visitado, podendo ser um patriménio especifico, ou no caso um evento.

Bahl (2004), afirma que através da oferta, essa combinacdo de
elementos, torna possivel formatar o produto turistico.

Mas o que é o Produto Turistico? Beni (2001) descreve o produto
turistico como intangivel, ndo podendo ser guardado ou acumulado, devendo
ser consumido no momento certo, ou sera perdido. Segundo Ruschmann

(1991, p. 11)? apud Bahl (2004, p. 48) o produto turistico é:

[...] composto de um conjunto de bens e servicos unidos por relagctes
de interacdo e interdependéncia que o0 tornam extremamente
complexo. Suas singularidades o distinguem dos bens
industrializados e do comércio, como também dos demais tipos de
Servigos.

Essa complexidade descrita por Ruschmann deve-se ao fato de o
turismo possibilitar o envolvimento de diversos setores da sociedade, desde
hotéis, transporte até mercados, feirantes, artesdos, que complementam e
valorizam a atividade.

Bahl (2004) comenta que o produto pode ser composto de um atrativo
em Si, ou um conjunto, como um pacote, ou roteiro que agregue diversos
elementos, formados por bens e servi¢cos variados que juntos se completam e
formam algo unico.

Para Ignarra (2003) o produto turistico é composto por diversos

elementos, ilustrados no esquema a seguir:

2 RUSCHMANN, D. V. D. M. Marketing turistico: um enfoque promocional. Campinas:
Papirus, 1991.



21

Bens, servigos, .
servicos auxiliares Gestao
PRODUTO
Recursos ] TURISTICO wp— Imagem da marca
Infra-.estrutura e Preco
equipamentos

ESQUEMA 1 — COMPONENTES DO PRODUTO TURISTICO.
FONTE: Ignarra (2003, p. 50).

Para exemplificar tal esquema adequando — o0 ao evento estudado nesta
dissertacao pode-se dizer que o Anime Friends é o produto, o centro da cadeia,
que além dos bens, os servicos e bens auxiliares sdo aqueles executados
pelas pessoas que recepcionam o0s participantes, os staffs, o local para
alimentacdo, equipe de seguranca, limpeza e atendimento médico. Os recursos
sdo divididos em duas categorias pelo autor, os escassos referentes aos
naturais, mas que nao se aplicam ao evento em questao. A outra categoria € a
de recursos livres, dentre eles o cultural, sendo esse alinhado a cultura
japonesa, essa servindo como tematica principal do Anime Friends
influenciando o seu publico.

A infraestrutura inclui o palco, salas de palestras, sanitarios, todos os
instalados e disponibilizados pela empresa organizadora para que o evento
ocorra. Com relagdo aos equipamentos sao os ja encontrados na cidade que
atendem os turistas em geral (como os meios de transporte, hotelaria), bem
como a populacdo, adicionando assim o0s equipamentos de apoio
(supermercados, farmacia, hospital, bancos). Com relacdo a gestao, a imagem
da marca é de responsabilidade da empresa organizadora, no caso a Yamato
Corp, essa envolvida desde o momento de pensar, idealizar até o término do
Anime Friends, bem como pela avaliagdo de todo o processo e melhorias
necesséarias. O preco das entradas também fica a cargo da Yamato Corp,

porém servicos e equipamentos da cidade como hotelaria, transporte, o que
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nao é diretamente relacionado ao evento, sera definido pelo setor privado e
publico, seja para ficar hospedado em hotel (privado), bem como utilizar de
meios de transporte como metrd (publico).

Inserindo no esquema elaborado por Ignarra (2003), o Anime Friends é

representado da seguinte forma:

Staffs, equipe de Yamatp{:orp-
seguranga e limpeza. responsavel pelo
evento

N

: . Yamato Corp -
Cultura japonesa:
animesjei:nangés . ANIME FRIENDS “—1 responsavel pelo
evento
Palco, salas tematicas, Yamato Corp -
sanitarios. responsavel pelo
Transporte, hotéis, evento
mercados.

ESQUEMA 2 — COMPONENTES DO PRODUTO TURISTICO — REPRESENTACAO DO
EVENTO ANIME FRIENDS SEGUNDO IGNARRA (2003)
FONTE: a autora 2015.

2.2 MOTIVACAO E SEGMENTACAO DE MERCADO

O Turismo, sendo complexo, com diversas definicbes e conceituacgoes,
por ser um campo de estudo abrangente, no decorrer dos anos continua sendo
estudado e apresentando novas possibilidades e mudancas de paradigmas,
conforme descreve Barretto (2001), para tanto ele pode ser dividido em
segmentos, baseando-se principalmente pela motivacdo, razdo pelo qual o
individuo realiza uma viagem.

Antes de discutir sobre tal segmentacdo considerou-se importante
descrever 0 que seria a motivagdo. Segundo o dicionario Michaelis Online®
uma das definicdes é: “o processo de iniciagdo de uma acdo consciente e

voluntaria”, ou seja algo que o individuo deseja fazer, realizar”. Barreto (2001)

3 Disponivel em <http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=motiva%E7%E30> Acesso em: 12/12/2014
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descreve que o turismo deve ocorrer por escolha do individuo, por vontade
propria.

Hughes (2005, p. 37) afirma que “o motivo da saida é mais importante
que o atrativo”, pois se uma pessoa ndo possuir uma razao para viajar, para ir
a determinado local, a atividade nado existira, ele ndo saira de onde esta.
Mostrando como é importante conhecer esses aspectos, possibilitando
melhorar a divulgacdo de determinado atrativo, aprimorar o produto ofertado,
conseguindo atrair os olhares de um publico alvo, estimulando sua vontade e
até mesmo criando um motivo para sair da rotina e ir para determinado local.

Bahl (2004, p. 34) descreve que cada individuo possui um motivo
particular para viajar, dentre eles estao:

-Tradicao cultural.

- Acontecimentos sociais.

- Atitudes do povo para com os turistas.

- Hospitalidade e envolvimento.

- Urbanizacdo.

- Condic¢des politicas (estabilidade e limite de liberdade).

- Beleza dos cenarios.

- Seguranca, afinidade com a lingua, amizade no local, moda.

Além dos aspectos citados, existem outros que motivam a participacao
em uma viagem, exemplificando isso com o estudo de Gastal (2005), ao
discutir como o imaginario pode influenciar para que uma pessoa viaje
buscando experimentar algo que estava presente em sua mente e que pode
ser vivenciado no mundo real. Observa-se que o publico foco do presente
estudo também apresenta uma motivacdo prépria, para tanto no decorrer do
trabalho esse aspecto sera discutido, buscando — se compreender o porque de
participarem do evento Anime Friends.

Com relacdo ao turista, € importante destacar que esse é nomeado
como componente de uma demanda apresentando duas divisbes, demanda
potencial e demanda efetiva ou real. Ignarra (2003) descreve que a demanda
potencial € composta por individuos que tém condicdo e até mesmo desejo de
consumir determinado produto, porém ainda ndo o fez por algum motivo. Ja,
por sua vez, menciona que a demanda efetiva ou real é aquela que consumiu

ou estad consumindo um produto.
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Retornando a segmentacdo de mercado, verifica-se que sao diversas as
divisbes que podem ser estabelecidas a esse respeito, Moraes (2000) afirma
que através da segmentacdo de mercado pode-se atender um publico maior,
alinhando o produto, as estratégias de divulgacdo e marketing de forma a
envolver melhor um grupo especifico, chamando assim a atengcdo do mesmo,
dando destaque ao que pretende ofertar.

Dias (2005 apud MTur, 2010 p. 63)* afirma que com a segmentacao de

mercado algumas vantagens podem ser alcancadas tais como

- Facilita a identificacdo dos publicos mais rentaveis;

- Percebe-se em quais segmentos a concorréncia tem menor
atuacao, podendo focar em mercados menos concorridos;

- Definem-se mais claramente as necessidades ja satisfeitas dos
consumidores, e as solu¢cbes que devem ser criadas para as
demandas ainda nao satisfeitas, representando novas oportunidades
de negécios;

- Facilita a adaptacdo dos produtos as mudancgas do mercado e das
preferéncias dos turistas;

- Reduz o desperdicio de investimento, pois as acfes passam a ser
direcionadas e com objetivos especificos;

- Melhora a comunicacdo do produto e do destino, pois a linguagem e
a mensagem passam a ser direcionadas para um publico com
caracteristicas distintas.

Portanto, através dessa divisdo dos tipos de produtos, considera-se
possivel atingir determinado publico, pois existirdA um foco mais definido,
investimentos direcionados e o retorno terd garantias maiores. Porém Ignarra
(2003) comenta que segmentos podem ser unidos para atingir uma demanda
especifica, ndo sendo necesséario trabalha-los isolados. Boullon (2002)
complementa ainda que outra forma de segmentacdo ocorre através da oferta
turistica, a compra e venda de um produto auxilia a definir e segmentar
determinados bens e servicos.

No caso do Anime Friends, 0 evento se insere em trés principais

segmentos, descritos a seguir.
2.2.1 Turismo de Eventos

Eventos, segundo Bahl (2004) s&o muito importantes para o turismo,

auxiliando na melhoria da economia de um local, possibilitando trocas sociais e

*DIAS, R. Introduc&o ao Turismo. S&o Paulo: Atlas, 2005.
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culturais entre os envolvidos. Tornando possivel também resgatar atividades
esquecidas pela comunidade, como festivais culturais, gastrondémicos, entre

outros. Bahl (2004, p. 18) define eventos como:

[...] um acontecimento que ocorre a partir de um motivo e de
atividades programadas a serem desenvolvidas em um local e tempo
determinados, congregando individuos com interesses e objetivos
comuns, de mobilizacdo da cadeia produtiva e de servicos publicos
de uma localidade.

Com relacdo ao segmento de eventos, Dias (2003) afirma que € um
segmento que ndo confronta problemas devido a sazonalidade, ocorrendo
isoladamente, independente da data em que ocorre, seja a que apresenta o
maior niamero de visitantes, servindo como escape de crises e atrativo que
influencia diversos setores turisticos durante seu acontecimento, como
hotelaria, transporte, gastronomia, entre outros. Além de gerar empregos
temporarios que podem melhorar a situagéo financeira de uma comunidade e
incentivar o desenvolvimento local através da atividade turistica. Silva (1999,
apud DIAS, 2003, p. 4)° afirma que:

Os eventos em geral constituem-se numa poderosa forca para
atracdo de turistas, j& que se tornam um forte centro de atracédo para
onde gravitam os interesses de todos aqueles que se deslocam para
participar, ou que de algum modo estéo envolvidos no evento.

Por serem organizados previamente e apresentarem uma tematica
especifica como descrito acima 0s eventos podem auxiliar a comunidade de
um local em tempos de crise ou ainda complementar atrativos ja existentes,
atraindo assim mais os olhares dos turistas.

Algo que deve ser destacado é a relacdo entre Segmento de Eventos e
0 Evento como um Atrativo. O esquema a seguir exemplifica essa ramificagéo:
dentro do turismo estd o Segmento de Eventos, descrito anteriormente e
inserido nesse segmento esta o Evento como Atrativo. E importante esclarecer
essa divisdo, para compreender melhor como tais elementos estéo

posicionados perante a atividade.

® SILVA, F. P. S. Eventos e turismo: turismo de eventos. In: Turismo: Tendéncias e Debates. II:
(2), 1999.
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TURISMO

TURISMO DE
EVENTOS

SEGMENTO

EVENTOS
ATRATIVO

ESQUEMA 3 — REPRESENTACAO DOS EVENTOS.
FONTE: a autora (2015).

Com relacdo aos eventos como atrativos, Bahl (2004, p. 19) comenta
que “apesar da diversidade de tipos de eventos, basicamente todos ocorrem
em fungdo de um motivo ou objetivo em especifico”, seja para comemoragdes,
comercializacdo de produtos, apresentacbes e palestras cientificas,
complementacao de determinado atrativo, entre outras, ou seja, as motivacdes
para realizar um evento séo diversas.

Analisando o evento em questdo, Anime Friends, sua classificacédo
segundo as categorias expostas por Bahl (2004) se configura na artistica,
apresentando diversas atragcdes como shows e concursos; bem como, cultural,
visando que é influenciado pela cultura japonesa; de lazer, pois proporciona
entretenimento aos participantes; e turistico, o evento em si é um atrativo
turistico, recebendo participantes de diversas localidades do Brasil. Para
ilustrar a classificagdo em que o Anime Friends enquadra-se, usa-se 0

esguema a seguir:
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ARTISTICO

CULTURAL

v

ANIME FRIENDS | > | EVENTO

N

LAZER

TURISTICO

ESQUEMA 4 — CLASSIFICACAO DO ANIME FRIENDS COMO EVENTO.
FONTE: a autora (2015).

A esse respeito, considerou-se importante mencionar uma colocacao de
Dias (2003) ao afirmar que esse segmento apresenta maleabilidade, permitindo
assim o uso da criatividade, reinvencdo e melhorias em cada edicdo. Essa
possibilidade de criar e inovar torna os eventos mais chamativos e atraentes.
Bahl (2004, p. 38) comenta que um evento “deve apresentar novidades,
principalmente no caso de eventos que se sucedem anualmente”, esse
pensamento é aplicado ao Anime Friends, que ocorre ha onze anos,
apresentando caracteristicas Unicas e constantes melhorias, estas descritas ao
longo do trabalho, mostrando assim os pontos fortes de tal segmentacéao.

Para a presente dissertacdo optou-se em utilizar o conceito de Turismo
de Eventos, como segmento, a partir da definicdo de Dias (2003), pois destaca
a importancia desse segmento para a comunidade, possibilitando evitar
problemas com sazonalidade e formatar um atrativo com caracteristicas
especificas e para o turista contemplar o segmento ao consumir tais atrativos.
Para descrever os eventos, enquanto atrativo, utilizou-se de Bahl (2004),
discorrendo sobre a importancia dos mesmos para atrair demandas variadas,
contornar problemas como a sazonalidade e também na necessidade inovar e
melhorar os eventos ja existentes, fatores encontrados ao analisar o Anime
Friends, utilizou-se o sistema de classificacdo de eventos do autor para definir

em quais categorias se encaixava o pesquisado.
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Sendo o Anime Friends ligado a cultura japonesa, ele também esta

presente como componente de um segmento cultural, descrito a seguir.

2.2.2 Turismo Cultural

Ao discorrer sobre turismo cultural a primeira imagem € relacionada ao
patrimdnio historico, como igrejas, museus, bens tangiveis, Richards et al
(2009) descrevem que o turismo cultural esta aléem das edificacdes, dos bens
materiais, mas sim em todos o0s elementos e costumes de cada individuo. Seja
através de gestos, falas, dancas, musicas, formas de se vestir, entre outras.

Para Pérez (2009) o turismo cultural esta ligado as vivéncias que um
turista terd, ou que ira ter, o que sentira durante a visita, e as lembrancas que
levara consigo apoés visitar um local ou evento. Essa descricdo de turismo
cultural feita por Perez sera utilizada como principal definicdo para a seguinte
dissertacdo, pois no evento em questdo, Anime Friends, pode-se afirmar que
tem como principal influéncia a parte da cultura de outro pais, do Japao,
proporcionando assim uma experiéncia Unica ao participante, pois apresenta
um universo préprio, associado aos elementos que cativam e atraem esse
publico, consolidando lembrancas e vivéncias durante participacao.

Vinculando-se aos segmentos de turismo de eventos e ao cultural no
préximo topico, faz - se uma abordagem sobre o turismo de negécios, com a
intencdo de apresentar 0 segmento que representa os individuos que veem o
Anime Friends como uma oportunidade para negdcios e trabalho, descrito a

seqguir.

2.2.3 Turismo de Negdcios

Segundo Barretto (2001, p. 21) o turismo de negdcios ocorre quando “a
pessoa que viaja por motivos profissionais ou para eventos, comportando-se
como um turista, pois utiliza praticamente todos 0s servicos turisticos”.

A autora Ansarah (2000) complementa que mesmo realizando uma
viagem por motivos profissionais, em momentos de lazer ou apés o término das
atividades relacionadas ao trabalho, o turista ira usufruir de atrativos que outros

turistas com motivagdes diferentes utilizam normalmente.
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Assim, apesar do foco da pesquisa ser voltado aos participantes, deve-
se mencionar que o evento para alguns representa uma forma de renda ou
local de trabalho. Sejam entre eles os artistas, sendo que estes também se
utilizam de equipamentos e de servicos da cidade, como hotelaria, restaurantes
e visitam atrativos, bem como os lojistas, muitos oriundos de outros locais, que
durante os dias do evento também atuam como turistas, mas que possuem
como motivacao principal a de negécios.

Para a presente dissertacdo optou-se em utilizar o conceito de Turismo
de Negocios a partir da definicdo de Barretto (2001), pois os lojistas, artistas,
representantes de vendas que participam do evento estdo se utilizando dele
como forma e local de trabalho, ao mesmo tempo em que sao turistas que
necessitam da estrutura presente na cidade.

Destacando que o foco principal do Anime Friends € voltado para o lazer
e ndo para o turismo de negdcios, assim esse segmento estd presente, mas
ndo € o principal segmento de interesse neste estudo.

Através da abordagem dos itens anteriores, pode-se afirmar que o
evento Anime Friends se integra aos segmentos ilustrados no esquema a

seqguir:

Turismo Cultural Turismo de Eventos

Turismo de Negocios

ESQUEMA 5 - ANIME FRIENDS, SEGMENTACAO TURISTICA.
FONTE: a autora (2015).




30

Assim, apos a discussao considerou — se possivel compreender os
principais aspectos que seréo descritos e discutidos com relagéo ao evento em
si, bem como sobre a demanda estudada. Salienta-se que com esse trabalho
buscou — se compreender como o Anime Friends estava sendo organizado,
seu foco e quais atrativos apresentava, mas principalmente qual era a
motivagdo dos participantes, possibilitando assim talvez propor melhorias e
inser¢cdo do mesmo dentro do setor turistico.

No capitulo seguinte sera abordado sobre a cultura que influencia tais

individuos: a japonesa.
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3 CULTURA JAPONESA: A INFLUENCIA DAS MIDIAS ANIME E MANGA

Este capitulo tem por objetivo discorrer sucintamente sobre como a
cultura japonesa chegou ao Brasil, destacando algumas das suas contribui¢cdes
e presenca no cotidiano do pais. Também tem por objetivo abordar sobre a
histéria das midias Anime e Mangéas, seus surgimentos e consolidagdo no
Japao, seguindo para sua inser¢ado no Brasil e seu papel como influéncia para
o surgimento do publico estudado: os Otakus.

3.1 IMIGRACAO JAPONESA NO BRASIL

Ao debater sobre a cultura japonesa no Brasil, Noriyuki Sato (2009),
afirma que a decisdo por estabelecer moradia aos japoneses em outra patria,
surgiu de um acordo entre os governos de ambos os paises em 1907. De
acordo com o autor a motivacdo do Japéao foi o fato de sua estagnacao devida
a politica aplicada na época, sendo assim necessario para a melhoria e
evolucdo do pais o contato com outros povos, auxiliando também as classes
escolhidas para tal mudanca, que naquela época precisavam trabalhar, mas
ndo possuiam condi¢des para isso, como citado a seguir.

Seto e Uyeda (2002 p. 39) discorrem que:

O pais (Japdo) passava por uma forte crise socioeconémica por
causa da transicdo da Era Feudal para a capitalista e isto trouxe
fortes reflexos principalmente para a area agricola, deixando muitos
desempregados. As perspectivas para jovens camponeses nao era
favoravel e, por isso, 0 Japao a partir de 1883 comecgou a promover a
emigracgdo para outros paises.

De outro lado o Brasil passava por dificuldades na mao de obra
existente voltada para a agricultura, pois ha pouco havia passado pelo periodo
de abolicdo da escraviddo, sendo assim necessario encontrar pessoas que
estivessem dispostas a trabalhar no lugar dos escravos.

Noriyuki Sato (2009) afirma que apos anos de negociacdo, os dois
paises chegaram a um acordo e em 18 de junho de 1908, no porto de Santos -
Séo Paulo, Brasil atracou o navio Kasato Maru, com 165 familias de japoneses.

De acordo com o autor, 0s enviados pertenciam a classes sociais mais baixas,
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gue viviam principalmente da agricultura, mas devido as dificuldades que o pais
passava no momento decidiram incentivados pelo governo pela busca de
empregos e condi¢cdes de vida melhores em outro pais. O autor ainda destaca
que para o incentivo de tal mudanca foram criados diversos andncios e
cartazes (Figura 1), como apresentado a seguir, contendo os dizeres: “Vamos

agora! N&o deixe ninguém para tras! Vamos para a América do Sul”®.

Y G
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[ Rl

FIGURA 1 — CARTAZ DE INCENTIVO A IMIGRACAO PARA O BRASIL
FONTE: Noriyuki Sato (2009)’.

Segundo Wawzyniak (2008), no Japdo veiculos de comunicacao
apregoavam que o Brasil era “o pais do futuro”, possuindo clima ameno, terras
férteis e abundantes ainda ndo desbravadas, que seriam boas para plantar e
viver. O autor acrescenta que o Brasil era descrito como um local onde existia
fraternidade, liberdade e auséncia de preconceitos com relacdo a raca ou
religido, um novo comecgo para muitos que enfrentavam dificuldades devidas a

crise existente.

CEHIAMNS. —REHITTEREA traduzindo para: “Vamos agora! Ndo deixe ninguém para
tras! Vamos para a América do Sul” — dizeres do cartaz de divulgagdo para imigracéo
japonesa.

! Disponivel em: <http://www.imigracaojaponesa.com.br/?page_id=66>.
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Com isso 0s japoneses viram no pais uma chance de recomecar e

enriquecer como descrito por Wanzyniak (2008, p. 14) a seguir:

Contando com essa possibilidade, muitas familias japonesas
projetaram sua vinda nesta perspectiva: chegar ao Brasil, trabalhar e
fazer uma poupanca que garantisse o futuro do seu grupo na terra
natal, em melhores condi¢des, e retornar ao Japdo, o mais rapido
possivel.

Com tanta divulgacao, diversas familias esperando a melhoria de vida
vieram para o Brasil, segundo informacdes retiradas do texto de Noriyuki Sato
(2009) referentes a imigracédo japonesa, constatando-se que entre 0s anos de
1918 a 1940, em torno de 160 mil japoneses, chegaram ao pais. Ap6s anos
superando as varias dificuldades com relacdo a linguagem, alimentacao,
religido, vestimentas, costumes e preconceito, 0 convivio entre ambos 0s
povos, brasileiros e japoneses tornou-se normal e natural (SATO, 2005).

Os nipbnicos através dos anos, como ressalta Sato (2005), auxiliaram
em diversas areas com contribuicbes como: técnicas agricolas e pesca,
diversificacdo na alimentacédo (trazendo frutas como caqui, morango e maca
fuji) e esportes variados (judd, aikidd, jiu-jitsu, karaté, kendo, sumo, gateball, e
o0 baseball, este aprimorado com as regras nipdnicas). Sendo encontrados
ainda festas e festivais, elementos referentes a alimentacdo japonesa com
pratos tipicos®, como sushi, sashimi, yakissoba, dentre outros, presentes por
todo o territério. Além das midias Anime e Manga apresentadas a seguir, sendo

fatores principais na influéncia do publico estudado nesta dissertacao.

3.2 ANIMES E MANGAS — HISTORICO E DEFINICAO

Sao diversos os elementos existentes na cultura japonesa, porém duas
midias sdo muito presentes em todo o mundo, influenciando pessoas com suas
singularidades, elas sdo: os animes e 0os mangas (SIMON, 2011). O que sao
essas midias e como surgiram e se desenvolveram até chegarem ao Brasil?

O inicio dos primeiros tracos dos mangas, as revistas em quadrinhos no

estilo oriental, foi por volta do século VII, que segundo Soares (2013), surgiram

® Sushi: porcdo de arroz, com legumes no centro, envolta lateralmente em folhas de alga.
Sashimi: fatias de peixe cru. Yakissoba: macarrdo com carne e legumes.
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como imagens para retratar o cotidiano, porém ao decorrer dos anos, foram se
transformando em caricaturas e satiras de eventos vistos e vivenciados,
seguindo uma linha critica e ao mesmo tempo servindo como vélvula de
escape.

Segundo Nagado (2005), outro uso para tais imagens era como forma
de recordacao das vivéncias diarias. Porém, o autor também observa que, aos
poucos esses retratos e caricaturas comecgaram a originar pequenas historias,
narrativas, que gradativamente foram sendo aprimoradas e melhoradas, para
mostrarem algo além do normal e do cotidiano: histérias inventadas e criadas
pelos autores.

O primeiro a utilizar a palavra manga, como explica Soares (2013), foi
Katsushita Hokusai (1760-1849), este produziu diversas obras, incluindo um
manual ensinando como desenhar. Para exemplificar, consta a imagem abaixo,
uma das obras do desenhista, nomeada de “Onmayagashi yori Ryogoku bashi
no sekiyo o miru”, traduzindo seria: “O sol da tarde na ponte de Ryogoku de

Onmayagashi"®.

|i|GURA 2 — BRA DE KATSUSHITA HOKUSAI.
FONTE: Katsushika Hokusai, the complete works'® (2014).

SHBAEOMRALEYY £ I<KIFLEE&LER - titulo original, traduzindo para: O sol da tarde
na ponte de Ryogoku de Onmayagashi.

10 Disponivel em: <http://www.katsushikahokusai.org/Viewing-the-Evening-Sun-at-Ryogoku-

Bridge-from-Onmayagashi-(Onmayagashi-yori-Ryogokubashi-no-sekiyo-o-miru)-large.html>.
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Outro detalhe importante destacado por Soares (2013) é o fato das
primeiras histérias serem desenhadas em rolos de papel, fazia parte do
costume japonés escrever neles, dando assim origem ao sentido de leitura e
escrita oriental, este utilizado até os dias atuais: da direita para a esquerda.

Aos poucos essas historias, discorre Nagato (2005), foram se tornando
populares, acarretando na mudancga de formato trocando os rolos de papel por
paginas de livros, incentivando assim alguns autores investirem nas mesmas
procurando vendé-las, utilizando-as como forma de sustento, surgindo
posteriormente as primeiras editoras especializadas nessas midias.

Entretanto com o passar dos anos como descreve Nagato (2005), a falta
de recursos acabou por fazer diversos autores desistirem de viver sustentados
por essa forma de arte, pois 0s materiais para desenho eram muito caros na
época. Porém como destaca o autor, com o periodo da ditadura militar no pais,
o governo buscou por formas de divulgacdo que atraissem a atencdo da
populacao e trouxesse uma imagem positiva do governo instalado. Com isso 0s
mangas foram vistos como a melhor forma para tal. Assim diversos autores,
nomeados de mangakas, tiveram os custos para suas obras pagos, apesar de
seguir regras rigorosas e passar pelo controle da censura. Essa foi a chance da
consolidacéo desta midia no pais.

Porém com o inicio da 22 Guerra Mundial, afirma Luyten (2005), o
dinheiro que servia como patrocinio dos mangas foi remanejado para aumentar
0 poder militar e sustentar as tropas que estavam lutando, com isso novamente
0S mangas entraram em declinio, sendo poucos 0s mangakas que tinham
condi¢cBes de continuar com suas obras. Outro fator determinante foi o periodo
pos-guerra iniciando depois do ano de 1945, quando muitas das obras
realizadas para o governo foram destruidas, pois foram consideradas como
improprias. (NAGATO, 2005)

Luyten (2005) destaca que apd6s um periodo conturbado e de
estagnacdo os mangas foram retornando aos poucos ao mercado de
impressos, iniciando pela estreia de Osamu Tesuka (1928-1989), intitulado
como o “Manga no Kamisama”, a tradugao seria: “Deus do Manga”, que com
21 anos em 1946 langou o titulo “Shin Takarajima” (A nova ilha do tesouro)
com 200 péaginas, afirma Luyten (2005). De acordo com o autor este vendeu

aproximadamente 500 mil exemplares, no qual os tracos caracteristicos foram
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definidos, inspirados principalmente no teatro Takarazuka, onde eram utilizadas
maquiagens fortes para destacar o rosto dos personagens. Ainda, como
descreve Luyten (2005), os mangas apresentam personagens com expressoes
fortes, destaque para os olhos e detalhes; sejam nos personagens ou nos
cenarios apresentados.

Outra caracteristica utilizada por Tezuka com a intengcéo de popularizar

0S mangas é descrita por Carlos (2011, p. 60) como:

Suas histérias sempre tentavam trazer uma mensagem de paz,
contraria a destruicdo. “Astroboy”, por exemplo, é sobre um robd
“bonzinho”, movido a energia nuclear. Devido aos ataques das
bombas nucleares na guerra, essa energia gerava um grande medo
aos japoneses, porém, Tezuka sugeriria um melhor uso dela através
do seu personagem. (grifos do autor)

Lembrando que Tezuka segundo Sato (2005) vivenciou diversas crises,
visto que foi criado em um regime militar e autoritario, viu por diversas vezes 0s
efeitos da guerra, perdeu colegas e amigos que foram para batalhas, além da
derrota do Japdo e sua reconstrucdo. Com tais experiéncias Tezuka teve
inspiracdo para criar histérias como descrito por Carlos (2011) na citacdo
acima, que ajudassem o leitor na superacdo de traumas e que ao mesmo
tempo ensinassem valores, principalmente ligados a luta do bem contra o mal,
além dos dilemas humanos como destaca Gravett (2006, p. 28) abordando “as
questdes humanas mais basicas: identidade, perda, morte e injusti¢a”,
tornando assim o enredo envolvente e cativante para todas as idades.

Uma caracteristica das obras de Tezuka, comenta Carlos (2005), é o
fato do personagem principal, o her6i do enredo geralmente passar por
diversas provacdes e dificuldades, perdendo algumas vezes, porém ao
decorrer das histérias todas as adversidades o fortalecem e auxiliam num final
feliz, este, no entanto ndo é eterno. A esse respeito pode-se estabelecer em
paralelo a opinido do antrop6logo Azcona (1993), que descreve em seu livro
Antropologia Il - Cultura, a importancia do sofrimento, dor e adversidades
presentes na vida de cada ser, independente da cultura vivida pelo mesmo,
para que ele possa crescer, se desenvolver e assim aprender com as
experiéncias. As obras de Tezuka e de outros autores apresentam esse

ensinamento em suas narrativas, que € presente na maioria das publicacoes.
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FIGURA 3 — AUTORETRATO OSAMU TEZUKA E SUA OBRAS
FONTE: Osamu Tezuka Official** (2013).

Com o passar dos anos essas obras foram ganhando for¢ca, como
destaca Vasconcellos (2006), diversos novos estudios foram criados com a
popularizacdo dessas criacbes através de Tezuka (FIGURA 3), sendo que
posteriormente 0 mercado editorial de mangas no Japdo recebeu
constantemente novos autores, conhecidos como mangakés, sendo a profissédo
bem quista na sociedade nipénica.

Nagato (2005, p. 49) faz a descricao do que é o mangé para a sociedade

japonesa:

Impresso em papel jornal, em preto e branco e com uma linguagem
envolvente, o manga se consolidou como 0 grande passatempo
nacional (no Japdo) e gerou um forte e diversificado mercado de
entretenimento para todas as idades, cujas maiores vendagens estao
no segmento infanto-juvenil. De baixo custo, de facil entendimento e
com uma riqueza enorme de assuntos voltados a diferentes faixas
etérias, 0 manga é mais que um simples entretenimento, uma valvula
de escape para as tensfes cotidianas de uma sociedade altamente
competitiva e exigente.

Sobre o mercado editorial, Moliné (2004) destaca que existiam mais de
430 editoras destinadas somente para mangas no Japao, as publicacbes sendo

realizadas semanalmente em revistas especificas, sendo que estas ainda

1 Pagina oficial sobre vida e obras de Osamu Tezuka>. Disponivel em:

<http:/itezukaosamu.net/jp/>.
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apresentam divisdes por estilo (luta, acdo, romance, comédia, entre outros) e
publico alvo (homens, mulheres, criangas, adultos), mostrando assim a
abrangéncia de mercado, ressaltando o comentario de Nagato (2005, p. 49)
que “o manga é uma das formas de arte mais reconhecidamente associadas ao

Japao moderno”.
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FIGURA 4 — CAPA DAS REVISTAS LALA E SHONEN JUMP.
FONTE: Site oficial Lala e Shonen Jump™ (2013).
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Por sua vez, o anime ou animé®®, desenho animado japonés, passou
pelo mesmo processo que 0s mangas, sendo incentivados e custeados pelo
governo militar, de 1933 até 1944, comenta Sato (2005), também mencionando
que outro fator era o de que os cinemas eram obrigados a passar animagdes
que divulgassem positivamente o governo na época, pois a censura era muito
forte. O autor afirma que apesar das censuras essa foi a chance que varios
estudios tiveram de melhorar suas técnicas e desenvolver producdes variadas,
discorrendo que o primeiro anime conhecido foi produzido em 1913 por Seitaro
Kitayama, a obra Saru Kani Kassen (A luta entre o caranguejo e 0 macaco),

com ele se iniciaram as pesquisas e investimentos nessa midia. Porém o

2 Sites oficiais - Lala: <http://www.hakusensha.co.jp/lala/> e Shonen Jump:

<http://www.shonenjump.com/j/>.

¥ As duas formas de escrita e prondncia sdo aceitas e consideradas corretas, como destaca
Sato (2005).
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militarismo serviu como suporte financeiro para que essas producdes
pudessem ser desenvolvidas.

Apbs o periodo de guerra, com mudancas no governo, Sato (2005)
destaca que diversos filmes e animes foram destruidos pelo contetddo ser
principalmente voltado para o governo militar. Contudo, afirma que, apés anos
de estagnacdo em 1958 foi produzido o primeiro anime bem sucedido no
periodo pos-guerra, iniciando assim um novo ciclo para as animacdes. Sato
(2005) observa que novamente o principal mobilizador para isto foi Osamu
Tezuka, também comentando que com o0 apoio de um estudio na época,
Tezuka, produziu as primeiras séries para a TV a partir do ano de 1962, sendo
que apods isso o crescimento e popularidade dessas midias ndo pararam.

Para os japoneses 0s mangas e animes sdo elementos fundamentais,
seja para educacéo, pois formam leitores e ensinam simbolos da linguagem,
como os kanjis'*, ou através desses quadrinhos e desenhos, diversos
elementos importantes da cultura e histéria japonesa podem ser descritos e
vivenciados pelos jovens, criando assim a valorizacdo destes principios e

também um registro dos mesmos. (MOLINE, 2005).

3.3 MANGAS E ANIMES NO BRASIL

ApoOs o periodo de guerra o Japao passou por uma transformacéo com a
abertura do pais para o restante do mundo, segundo Nagato (2005), ap6s 1500
anos de exilio devido principalmente a localizacdo e cultura fechada, as
diversas mudancas proporcionaram a disseminacdo dos mangas e animes
para o mundo.

No Brasil esse processo teve inicio com a vinda dos imigrantes explica
Nagato (2005), pouco antes do periodo da 22 Guerra Mundial, sendo que as
familias que vinham para o pais traziam consigo histérias e mangas (na época
pequenos contos e histdrias sobre a sociedade japonesa), estas eram uma
forma de entretenimento dos mesmos. Segundo Nagato (2005), porém com o
periodo da guerra quaisquer formas de cultura de algum dos paises do eixo

(Alemanha — Italia e Jap&o) foram proibidas no pais, assim os imigrantes foram

* Uma das formas de escrita japonesa.
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obrigados a esconder ou destruir os materiais que trouxeram. Com o fim desse
conflito os japoneses voltaram a ler tais materiais, e se utilizaram destes como
forma de mostrar aos descendentes a cultura e escrita japonesa, como € citado

a sequir:

Na comunidade nipo-descendente, os quadrinhos japoneses eram
usados como material paradidatico para ensinar aos filhos dos
imigrantes, muitos ja nascidos no Brasil, o idioma e os valores da
cultura japonesa. A leitura de manga, de modo ludico, permitia a lida
com as atualiza¢cbes da lingua japonesa (GUSHIKEN; BRITO, 2013,

p. 2)

Os autores destacam na citagdo a importancia que os mangas exerciam
para ensinar a lingua, os costumes e as tradicdes presentes na cultura
japonesa para 0s mais jovens, estes como cresciam longe da terra de origem
dos pais, tinham dificuldade para conhecer e vivenciar naturalmente durante o
cotidiano a cultura presente no Japao.

Outro fator oferecido pelos mangas era a atualizacdo dos que viviam no
Brasil para eventos e fatos que ocorriam no pais natal. Apesar da vinda desses
quadrinhos para o pais, os brasileiros ndo tinham acesso a eles, pois o
conteudo como retrata Machado (2009) estava em japonés e nao tinham
traducdes, sendo assim o contato dos ndo japoneses com essas midias foi
através de outro meio de comunicacéo nipénico o tokusatsu®, em 1964, Simon

(2011, p. 31) comenta em seu estudo que:

A primeira influéncia das midias japonesas, ocorreu em 1964, com o
lancamento do tokusatsu National Kid, transmitido pelas emissoras
Rede 32, Record, Rede Globo, Rede Manchete e Cine House.
National Kid foi criado pela Toei Company a pedido da National
Eletronics em 1960, conhecida atualmente como Panasonic. A série
deveria servir como divulgacéo da empresa, mas fez pouco sucesso
no Japao. Apoés quatro anos foi comprada por emissoras brasileiras, e
virou febre entre as criangas e diversos publicos, ndo acostumados
com efeitos especiais muito avangados para a época.

De acordo com a autora Noriyuki Sato (2009), o enredo da série era
baseado na vida do Dr. Mizuno, um extraterrestre que tinha uma vida dupla
como cientista e super-heréi. Ele lutava contra outros seres espaciais que

tentavam dominar o planeta utilizando um disfarce com um “N” estampado na

1 Significa "filme de efeitos especiais”, destinados para todas as idades com mensagens de
justica, amizade, respeito, bondade e coragem. (SIMON, 2011).
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roupa, nomeando a si mesmo como National Kid. A autora afirma que o
sucesso da série foi muito grande, pois apresentava um super-heroi, uma figura
nao presente na cultura brasileira, mostrando valores como amizade, coragem,
persisténcia e a luta em nome da justica e liberdade, o lema do personagem

principal era: “Protetor da Paz e Justica, National Kid”.

BRiABRIG ; @

FIGURA 5 — NATIONAL KID E DR. MIZUNO.
FONTE: Noriyuki Sato'® (2009).

Porém esses ensinamentos passados pela série foram vistos como
ameaca pelo governo brasileiro da época, este pertencente ao Regime Militar
gue ocorreu de 1964 até 1984, por fim foi decidido em 1970 banir a série, ou
quaisquer outras obras similares, afirmando serem incentivadores da revolta
popular como afirma Urbano (2011).

Com os passar dos anos, as mudangas no governo brasileiro e fim das
restricbes, novamente as midias japonesas tiveram espaco dentro do Brasil
através da extinta emissora Rede Manchete, comenta Carlos (2011), afirmando
que no ano de 1988 os primeiros animes comecgaram a ser exibidos no pais,
em pouco tempo se tornaram uma “febre” por todo territorio, pois eram
apresentados estilos voltados para o publico masculino, como Cavaleiros do
Zodiaco e também para o publico feminino como Sailor Moon. O autor afirma
que estes animes eram exibidos em horarios ou programas especiais

direcionados para as animacgfes niponicas. E, que a Rede Manchete investiu

16 Disponivel em: <http://www.culturajaponesa.com.br/?page_id=109>.
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também em diversos produtos relacionados as animacdes, desde brinquedos,
materiais escolares, Kits, vestuario, visando chamar a atencéo dos fas.

Apés alguns anos a Rede Manchete foi a faléncia em 1999 como afirma
Sato (2005), mas especifica que os animes ja haviam sido consolidados entre
os fas e dando continuidade em 1999 quando o canal aberto Rede Record e
canal pago Cartoon Network trouxeram outros animes que se tornaram muito
populares no pais, em especial Pokémon, dando continuidade ao legado de fas
iniciado pela Rede Manchete. Outros canais comecaram a adicionar animes
em sua programacado, sendo que em certo ponto como afirma Leite (2011),
todos os canais da rede aberta exibiram animes em sua grade de programacao
em algum momento.

Com a popularizacdo dessa midia foram criadas diversas revistas
impressas como a New Tokyo e Anime D&, como comenta Simon (2011), estas
apresentavam reportagens mostrando personagens, resumos, comentarios
sobre as tendéncias do momento, pequenos cursos de desenho e escrita
japonesa, traducdes de letras de musicas, “anime songs” presentes nos
desenhos. Algumas dessas revistas ainda sdo encontradas para venda em

livrarias e bancas de jornal, como mostrado nos exemplos da Figura 6 abaixo.
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FIGURA 6 — CAPA DAS REVISTAS BRASILEIRAS: NEO TOKYO E ANIME DO (2013, 2010).
FONTE: Revista Neo Tokyo (2013) e Anime Do (2010), editora Escala.
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Com a chegada dos animes no pais, como destaca Oka (2005) em 1988
veio a primeira publicagdo de um manga traduzido, o titulo era o Lobo Solitério,
seguido em 1990 por Akira. Ainda destaca que “depois dessas duas obras que
inauguraram o mercado de publicacdo de mangas no Brasil, houve uma pausa
de dez anos, periodo em que alguns titulos foram lancados sem grande
repercussao” (OKA, 2005, p. 86). Porém em 1999 e 2001, com a vinda dos
animes Pokémon, Samurai X, Sakura Card Captors e Dragon Ball Z a
popularizacdo das séries voltou em alta, criando assim um ambiente propicio
para investimentos na traducéo e publicacdo de titulos no pais (OKA, 2005). A
mesma autora afirma que a editora responsavel por isso foi a JBC (Japan
Brazil Communication), uma das maiores do Brasil voltada para esse tipo de
publicacdo. Oka (2005, p. 86) menciona que:

[...] a editora JBC possui a aspiracao de ser uma via de comunicagao
entre o Brasil e o Japdo, um ideal que a distingue das outras editoras
do ramo de quadrinhos. Para ela, 0 manga ndo é apenas uma historia
em quadrinhos de origem nipbnica, mas também um elo da cultura
japonesa com a brasileira. Isso se deve a origem da editora, que
comecou publicando um jornal para os dekasseguis®’, trabalhadores
brasileiros no Japdo. Anos mais tarde ela criou um produto que faz o
caminho inverso, a Made in Japan, revista informativa sobre o Japéo
para os brasileiros.

Constata-se que diversos séo os titulos traduzidos encontrados a venda,
além de outras editoras que tém investido nesse mercado, como destaca
Carlos (2011). O autor Gusman (2005) afirma que 0os mangas servem também
como o maior formador de leitores de quadrinhos no Brasil, sendo assim
indispensaveis no mercado editorial do pais, pois estes com sua diversidade de
temas conseguem abordar uma quantidade maior da demanda de leitores,
sejam criancas, jovens ou adultos.

Durante a pesquisa foi realizado um levantamento dos mangas lancados
no Brasil (APENDICE 1), foi possivel constatar que no ano de 2014 ocorreu
pela primeira vez o lancamento de mangas feitos por brasileiros no pais, o
primeiro foi 0 manga Helena, baseado no livro de mesmo nome do escritor

Machado de Assis lancado pela editora New Pop e o segundo foi o Henshin

o Dekassegui: pessoa que sai do seu pais de origem para trabalhar temporariamente em outro
pais.
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Manga, este contendo cinco histérias de autores diferentes vencedores de um
concurso realizado pela editora JBC. Além desses dois lancamentos um manga
foi desenvolvido no SEBRAE (Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas

Empresas) como auxiliar em seus cursos, o Kata Negdcio foi lancado em 2013.
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FIGURA 7 — CAPA DOS MANGAS BRASILEIROS: HELENA™ (2014), HENSHIN MANGA™
(2014) E KATA NEGOCIO?® (2013).

FONTE: Helena (2014), editora New Pop e Studio Seasons, Henshin Manga (2014) editora
JBC, Kata Negdcio (2013) editora SEBRAE

As publicagcdes no pais, mesmo com as editoras trazendo diversos
titulos para o Brasil, ndo foi possivel acompanhar os langamentos do Japao,
pois estes sd0 constantes e 0 mesmo ocorre com 0S animes, entdo como 0s
fas tém acesso aos diversos lancamentos do Japao? Para que essas midias
cheguem aos fas existem as traducdes online, descritas a seguir.

Na pesquisa de Carlos (2011) explica — se a funcédo do trabalho de fas
para fas, ou seja, as traducdes de séries, flmes e até mesmo mangas
realizadas por pessoas que gostam de animes e entendem outros idiomas e 0s
disponibilizam na versdo em Portugués. Isso ndo ocorre somente no Brasil,

mas em diversos paises do mundo.

® HELENA. Adaptacéo da obra de Machado de Assis. Sdo Paulo: NewPOP, 2014.

Y MEDAUAR, C. Henshin Manga: os vencedores do Brazil manga awards 2014! Osasco: JBC,
2014.

% BURTET, D. Kata Negécio. Brasilia: SEBRAE, 2013.
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Essas traducdes sao disponibilizadas gratuitamente para quem tiver
interesse em assistir ou ainda fazer o download, sendo que séo oferecidas
opcdes de qualidade de imagem, variando do formato normal até FullHD?*. O
trabalho desses tradutores, chamados no meio como fansubs é rapido, destaca
Carlos (2011), logo apds o lancamento da série no Japdo eles iniciam a
traducdo e disponibilizam em sites proprios. O autor comenta que no ano de
2011 foram registrados cerca de 190 sites de fansubs, sendo que o nimero sé
vem aumentando, devida a grande quantidade de séries para traducéo
existentes.

Os tradutores, fansubs, além do trabalho de traducdo do anime e manga
em si, fazem observacdes sobre pontos, objetos, termos, alimentos, momentos
histdricos, locais desconhecidos que aparecem nos enredos, como observado
abaixo, a imagem retirada do anime Barakamon (Figura 6), lancado no més de
julho de 2014, em que o tradutor colocou uma observagao sobre o local citado

na fala de um dos personagens.

[Gerard:]Gotoul é lumalpequena |Iha aor nordeste de Fukui, umalilha\grande [quelficamaisfou/menos

i — - 'I
FIGURA 8 — TRADU(;AO DO ANIME BARAKAMON COM OBSERVAC}OES DO TRADUTOR
FONTE: imagem retirada do anime Barakamon (2014).

Com a propagacao dessas midias o publico fa das mesmas, os Otakus,
pode acompanhar suas séries e historias favoritas utilizando da internet como
meio para tal, como afirma Carlos (2011, p. 158): “o scanlation (traducdo de

titulos) jA estd tdo presente na vida dessas pessoas (0s otakus) que O seu

A resolucdo de imagem, ou seja, qualidade e detalhes apresentados, em um episédio normal
€ de 704x400, ja o episddio em FullHD apresenta resolugcao de 1920x1080.
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desaparecimento lhes é inimaginavel”’, mostrando assim como tal atividade é
importante e como foi consolidada para que essas midias sejam acessiveis.

Porém a partir do fim do ano de 2012 outra forma de assistir animes
chegou ao pais, através da empresa norte-americana Crunchyroll®?. Esta
disponibiliza em formato limitado e gratuito de diversos animes e programas
asidticos, estas transmissdes estdo disponiveis na internet, bem como em
celulares, video games, tablets e aparelhos televisores com acesso a internet.
Para obter o conteiddo com uma qualidade maior sdo oferecidas assinaturas ao
publico. Com o acréscimo dessa alternativa os apreciadores desse contetdo
obtiveram outra opcéo para acesso aos animes.

Os APENDICES 1 e 2 apresentam uma linha do tempo, para facilitar a
visualizacdo e representar como ocorreu a evolugdo dos mangas e animes e
sua trajetoria no Brasil.

Como destacado anteriormente, os fas dessas midias sdo nomeados de
otakus, mas como surgiu esse termo? E quem sao os otakus, seja no Japao ou

no Brasil?
3.4 OTAKUS — DO JAPAO PARA O BRASIL

O termo otaku do japonés significa vicio, sendo aplicado a qualquer tipo
de interesse que um individuo possua, afirma Nagato (2005), porém em 1983,
como descreve o0 autor, o0 jornalista japonés Akio Nakamori usou o termo pela
primeira vez se referindo aos apreciadores de mangas e animes, sendo que
otaku na concepgao de Nakamori, descrita por Nagato (2005, p. 53), seria “um
individuo que vive ‘fechado em um casulo’, isolado do mundo real e dedicado a
um hobby”.

Segundo Lourengco (2009) a terminologia era uma denominacao
pejorativa, sendo que no préprio Japdo os otakus eram considerados pessoas
isoladas, que mantinham contato virtual com o restante do mundo, sofrendo
ainda segundo Barral (2000) de um complexo de Peter Pan, ou seja, a
mentalidade era mantida buscando pensar como quando ainda jovens, com

pensamentos ingénuos e uma visao diferente e sonhadora do mundo real.

22 Disponivel em: <http://www.crunchyroll.com/about>.
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Além de apresentarem dificuldade em manter relagbes com outras pessoas
diretamente, o hobbie de assistir, ler tais midias e colecionar itens relacionados
sobrepunha sua necessidade de manter contato com outros individuos
constantemente. (BARRAL, 2000)

Barral (2000) afirma ainda que os otakus eram pessoas cujos sonhos da
juventude entravam em atrito com a educacao rigida, vendo assim nos animes
e mangas uma férmula de escape da realidade e por esta forma de ver o
mundo e viver, ser considerado exoético, surge dai a visdo negativa desse
publico pela sociedade japonesa.

Porém com o passar do tempo, afirma Nagato (2005) a sociedade
nipbnica comecgou a reconsiderar esse sentido pejorativo, com a valorizacao
dos mangas e animes para a propria cultura, os otakus antes vistos como
reclusos, posteriormente sao considerados um publico fiel e consumidores de
diversos tipos de produtos, desde figures (bonecos), shows, roupas,
acessorios, itens de cole¢cdo, bem como pacotes turisticos direcionados.

No Brasil, Nagato (2005) destaca que os otakus brasileiros sao
diferentes dos japoneses. O autor afirma que o publico pertencente a essa
demanda comecou a surgir no pais com a vinda dos primeiros animes, estes
buscavam acompanhar as séries e colecionar itens relacionados com as
mesmas.

Garcia (2008, p. 20) em uma reportagem sobre esse publico na revista

especializada Neo Tokyo, descreve o uso da terminologia:

[...] em outros paises no mundo, como nos EUA, o termo é usado
para chamar os fds do mercado de quadrinhos e animacgéo
japoneses. Em alguns outros lugares como no Brasil, alguns usam o
termo para designar pessoas bitoladas pelo mercado de
entretenimento japonés.

O termo é usado em todo o mundo, sendo destinado exclusivamente
para fas da cultura japonesa, abrangendo posteriormente outras como a cultura
coreana, que vem se mesclando aos gostos desse publico, como descreve
Garcia (2008).

Aos poucos como destaca Sato (2005) com essas revistas direcionadas
para a demanda ocorreu a popularizacdo do termo otaku em si e também

iniciaram a apresentacdo de diversos elementos da cultura japonesa, como
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reportagens sobre o Japao, cursos de desenho e lingua japonesa, entrevistas
com pessoas ligadas as midias, traducbes e musicas, sinapses e criticas a
animes e mangas, oferecendo ainda sugestbes de séries para serem
acompanhadas e avaliacGes sobre as mesmas.

Tratando do uso do termo no Brasil, Issa (2013, p. 151) em seu trabalho

descreve os otakus da seguinte maneira:

De um modo geral, pode-se dizer que o termo otaku, no Brasil, refere-
se a pessoas que constroem uma forte relagdo com o universo da
ficcdo e este vinculo as levam a criar uma relagdo entre si. Elas se
comunicam e atuam com base em um repertério simbdlico, oriundo
do mundo dos mangas e animes, que adquire um novo significado a
partir desta interacdo e do contexto sociocultural no qual se
encontram.

Sendo assim a diferenga entre essa “tribo urbana?®*”

no pais natal,
Japao, e a mesma no Brasil foca-se principalmente como descreve Nagato
(2005) pela “empolgacado” buscando conhecer mais sobre a cultura oriental, em
especial a japonesa, como também procurando por pessoas com gostos
similares. Com essa busca foram surgindo os primeiros eventos. A finalidade
inicial era fazer reunides, porém se tornaram grandes “pacotes de atragdes”
como descritos por Nagato (2005), estas caracteristicas podem ser observadas
no decorrer da andlise das entrevistas, que constam no capitulo 5 do presente
trabalho.

Portanto, apds analisar essas questdes sobre a terminologia inerente, foi
incluso na pesquisa de campo uma pergunta que se referiu ao uso deste termo,
buscando compreender como os fas brasileiros de animacdes e quadrinhos
japoneses reagiriam sendo chamados de otakus. No entanto para a
designacao nessa pesquisa foi mantida a terminologia, assim como em outras

do campo académico.

23 Segundo Sousa e Fonseca (2009), tribos urbanas sdo formadas por individuos que
compartilham similaridades, ou tém como referéncia uma cultura diferente da presente no local
onde vivem. Assim os otakus, ao serem influenciados pelas midias japonesas formam um
grupo com singularidades especificas, caracterizando uma tribo urbana.



49

4 ANIMEVENTOS: O UNIVERSO DA CULTURA OTAKU

No capitulo a seguir descreve — se primeiramente como ocorre o turismo
dos otakus no Japéo através da influéncia dos animes e mangas.

A seguir a discussdo sera focada em como surgiram 0s eventos
direcionados para esse publico no Brasil. Partindo posteriormente para o
evento que é foco da pesquisa o Anime Friends.

4.1 TURISTA OTAKU NO JAPAO

Antes de adentrar no “universo otaku” de eventos do Brasil, considerou-
se também ser necessario compreender alguns pontos relevantes sobre como
0s animes e 0s mangas influenciam no turismo de seu pais de origem, o Japéao.

Okamoto (2009) em sua pesquisa discorre sobre como 0s animes e
mangas servem para a divulgacéo do patrimonio japonés. O autor comenta que
sédo de variados estilos e enredos e muitos tém como local de suas histérias
cidades, bairros, templos, escolas e outros espagos que sao reais.

Okamoto (2009) ainda destaca o que a busca dos fas por esses locais
vem ocasionando, inclusive no uso de personagens das histérias em folders e
sites voltados aos turistas, desenvolvidos pela iniciativa publica e privada,
tentando assim atrair essa demanda, além da caracterizacdo de alguns
individuos que fazem o receptivo desses turistas, Okamoto (2009) destaca o
fato de esse publico destinar parte de sua renda para gastar com esse tipo de
turismo.

Conforme Tuan (1998), em seu livro Escapism, todo o ser humano tem a
necessidade de fugir da realidade existente, buscando por mundos imaginarios
como uma evasao das vivéncias diarias, auxiliando para esquecer as angustias
e tristezas rotineiras, nomeando esse fenémeno de escapismo. Seguindo essa
linha de pensamento pode-se relacionar essa evasdao com a necessidade de
conhecer 0s locais em que essas historias ocorrem, ou ainda onde
personagens que sejam considerados importantes viveram, mesmo eles nao
existindo realmente, essas visitas e passeios sao utilizados como valvula de

escape, aliando a busca por diversdo ao fato de estarem curiosos para ver
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onde cada histdria aconteceu (OKAMOTO 2009), servindo assim o turismo
para essa funcéo.

De La Torre (1992) aponta que o turismo é uma necessidade humana
para sair do cotidiano, livrando-se do stress diario, vendo outra realidade e
também conhecendo novas culturas. Outra afirmacdo da importancia que a
atividade turistica tem para o homem, inclusos os otakus.

Para exemplificar a semelhanca que o0s animes apresentam com a
realidade se demonstra a Figura 9, em que se retrata uma das ruas da
Provincia de Saitama (Japao) da capa do DVD sendo inclusa no cenario que

representa.

FIGURA 9 - ANIME ANO HI MITA HANA NO NAMAE O BOKUTACHI WA MADA

SHIRANAI

FOTOGRAFIA: site da Provincia de Saitama®, fotégrafo n&o divulgado (2011).

O site Tokyo Otaku Mode?®, com foco na cultura japonesa, disponibilizou
para os fas da série um roteiro, mostrando todos os locais que apareceram no

anime, sua localizacao e a descricdo dos momentos em que estes apareceram

24 Disponivel em: <http://www.sainokuni-kanko.jp/eng/subculture.html>.

2 Disponivel em: <http://otakumode.com/sp/visit_japan/seichi-junrei/s005>.
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na estéria e quais personagens passaram por ele. Nas imagens a seguir €
possivel comparar o cenario representado no anime com a local real, o Templo

Jouriniji.

FIGURA 10 — TEMPLO JOURINJI, COMPARACAO ENTRE ANIME E LOCAL.
Fonte/Fotografia: encerramento do anime e site Tokyo Otaku Mode (2011).

Yamamura (2009) comenta que esse tipo de turista procura conhecer
sobre a cultura local, buscando a histéria da regido, comidas tipicas, atrativos
turisticos, artesanato, produtos regionais, incentivado pela admiracdo que é
consolidada ao ver tais locais em histérias e criando assim afinidade, respeito e
curiosidade em conhecer e vivenciar os locais em que seus personagens
favoritos vivem nas historias.

Citando Moesh (2000) ao discorrer que o turismo € uma combinacao de
inter-relacionamentos entre producéo e servigos, no caso 0s locais existentes
mostrados nas historias sdo produtos ofertados aos turistas, que sao
conhecidos pelas pessoas inicialmente através dos animes e mangas, surgindo

assim um interesse de conhecer esses locais presencialmente.
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As autoras Marcon e Sales (2004) afirmam que € importante pensar e
utilizar de imagem e imaginario quando se propde a atividade, ao formatar um
produto, na divulgacgéo; utilizar de tais ferramentas pode influenciar na deciséo
da escolha por ir ou ndo para determinado local. Assim, os desenhos e
quadrinhos nipbénicos servem indiretamente para estimular o imaginario de
quem os assiste ou I&, tornando possivel criar uma imagem de um local e o
desejo de visitd-lo. E em funcdo dessa motivacdo gerada por tais midias,
gestores de diversas cidades vém aproveitando-se disso para criar estratégias
de marketing que atraiam este publico.

Gastal (2005) explica que o imaginario é muito importante para
aproximar o turista do local que deseja conhecer, influenciando na decisao de ir
ou ndo para determinado local. Apos verificar que os animes tém a funcao de
motivar e instigar o imaginério dos otakus, foram desenvolvidos por instituicbes
publicas e privadas, diversos roteiros no Japdo buscando contemplar os
otakus, como representado na Figura 11, na qual € destacado um mapa
contendo os personagens, apontando em quais locais ocorreu a estoria e que
sdo importantes para se visitar. E na Figura 12, a recepcao feita aos turistas
com diversas pessoas caracterizadas. O Japan Anime Map (ANEXO 1) é
encontrado na internet, em locais de distribuicdo, agéncias de viagens que
sejam parceiras do projeto e também expostos para os turistas poderem se

localizar.
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FIGURA 11 - EXEMPLO DE MAPA DISPONIVEL PARA OS TURISTAS,
APRESENTADO EM INGLES E JAPONES.
FONTE: <http://www.jnto.go.jp/>. (2013).

FIGURA 12 - PESSOAS FAZENDO O RECEPTIVO EM UM TOUR PARA OTAKUS
FONTE: <http://www.jnto.go.jp/>. (2013)

Na cidade de Takahashi recentemente, segundo uma reportagem da
pagina Anime News Network?, patrocinou — se parte da producdo de um

remake da animacgéo Tenshi Muyo, esperando assim focar o turismo da cidade

6 Antincio disponivel em: <http://www.animenewsnetwork.com/news/2014-05-26/new-tenchi-
muyo-series-announced-to-promote-tourism/.74909>. (2013).
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nos fas da série. Para tanto, foram confeccionados diversos suvenires
relacionados aos personagens, venda de produtos variados da série, mapas e
sinalizacdo mostrando os locais para se conhecer, nos quais ocorrem as
principais cenas consideradas imperdiveis. Com isso pode-se ressaltar que o
publico leitor de mangas e animes esta sendo levado em conta na elaboragéo
de roteiros e planejamentos turisticos de determinadas cidades no Jap&o.

Outro fator destacado por Okamoto (2009) € o fato de alguns atrativos
estarem sendo criados a partir de animacfes que se passam em espacos
ficticios, a fim de atrair turistas para conhecer elementos destes animes. Como
por exemplo, armas, robds gigantes em homenagem ao aniversario de
determinada animacéo, exposi¢coes itinerantes, colocadas em locais
frequentados por esses turistas.

Complementando assim a fala de Gastal (2005), ao descrever a
importancia de utilizar desse afeto ou curiosidade que os otakus possuem por
seus personagens, para despertar seu interesse e desejo para viajar e
conhecer os locais que possam deixa-los mais proximos dos mundos e
histérias que admiram.

Na Figura 13, € possivel ver um exemplo de tais atrativos, imagem onde
foi recriado em tamanho real o navio pirata e os personagens do anime One
Piece, descritos na reportagem da pagina Tokyo Otaku Mode, um dos mais
populares do Japao, bem como a construcdo dos tumulos de dois personagens
que marcaram a série. Na imagem é possivel ver que mesmo sendo
personagens ficticios os timulos estdo rodeados de flores, estas deixadas por
fas, confirmando assim o fascinio que esses individuos apresentam por tais
histérias. Esses atrativos ficam expostos por determinado tempo e entdo sao

levados para outras cidades, estas listadas no site oficial®’ da exposicao.

27Exposi(;éo itinerante One Piece. Disponivel em:
<http://otakumode.com/news/51313cef4dfde002 47000e35/>.
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FIGURA 13 - REPLICA DO BARCO THOUSAND SUNNY, PERSONAGENS PRINCIPAIS E
TUMULOS DO ANIME ONE PIECE.
FONTE: Tokyo Otaku Mode (2013).

Alguns animes ainda tém suas histdrias em outros paises como € o caso
dos Cavaleiros do Zodiaco, ao assistir a série ou ler o mangé € informado que
a estdria se passa na Grécia. O anime Free!, no encerramento da segunda
temporada varias ruas e locais da cidade de Sydney na Australia sao
destacados e nos créditos € informado o local, possibilitando assim atrair
também turistas que desejam conhecer tais cenarios.

Recentemente uma animacdo mostrou a imagem de um atrativo do
Brasil, a estoria de Haikyuu!, tem como foco o esporte volei e em um de seus
episodios apresenta uma imagem do pais sendo o mesmo considerado pelos
personagens uma grande poténcia no esporte e uma das metas para jogar no
futuro. A Figura 14 foi retirada do episédio 7 (sete) e mostra a cidade do Rio de
Janeiro — RJ dando énfase ao Cristo Redentor, um dos mais conhecidos

atrativos do pais.
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FIGURA 14 — IMAGEM DO BRASIL RETRATADA NO ANIME HAIKYUU!
FONTE: Episodio 7 do anime Haikyuu! (2014).

Mesmo com o0 pais sendo destacado em uma animacdo, indaga-se
como o Brasil poderia estimular os otakus como turistas? Assim, considerou-se
ser pertinente afirmar que para tal atividade ser realizada foram criados os

eventos, citados pelos participantes e organizadores como “universo otaku”.
4.2 ANIMEVENTOS: DO SURGIMENTO A CONSOLIDAQAO

Machado (2009) explica que os primeiros eventos surgiram a partir da
fundag@o da Associacdo Brasileira de Desenhistas de Mangas e llustragfes
(ABRADEMI) em 3 de fevereiro de 1984. Menciona que o intuito inicial era
reunir fas de quadrinhos para discutir sua influéncia no cenario mundial e
nacional, realizando pesquisas e trazendo tais midias para o pais.

Para popularizar essa ideia, Machado (2009) comenta que a partir da
ABRADEMI eram realizadas pequenas exposicoes de desenhos feitos por
membros e também concursos para incentivar novos talentos além de cursos
de desenho. Observa que essas acdes recebiam apoio das associacdes
nipbnicas brasileiras e contatos com o proprio Japdo. Essas reunides eram
realizadas na cidade de Sao Paulo.

Em 1995, destaca o autor, foi realizada a primeira exposicao fora de Sao
Paulo, esta ocorreu em Curitiba (Parana, Brasil), oferecendo minicursos,
palestras e a participacdo de pessoas caracterizadas de personagens, 0S
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cosplayers®®, sendo que devido a grande procura pelos jovens curitibanos a
exposicdo teve seu numero de participantes limitado, pelo espaco ser pequeno
para a demanda.

Em 1996 a ABRANDEMI realizou o MANGACON | - Convencao
Nacional de Manga e Anime, que segundo Sato (2005) este evento tinha por
objetivo reunir fds e propiciar as pessoas maior contato e conhecimento da
cultura japonesa, oferecendo como atrativos: animeké (karaoké com musicas
de animes), concursos de cosplays, palestras com desenhistas e dubladores,
cursos, debates, se tornando assim um modelo para os eventos que surgiram
posteriormente.

Moliné (2006) destaca que o Brasil foi o primeiro pais ocidental a ter uma
associacdo dedicada aos mangas, iniciando assim um novo mercado para a
venda de produtos relacionados a cultura japonesa, bem como eventos
direcionados para os otakus.

Machado (2009) comenta que a primeira cidade a ter uma filial da
ABRADEMI e iniciar cursos e realizar exposi¢cdes fora Sdo Paulo foi Curitiba,
iniciando as atividades a partir de 1995.

Em 1997 ocorreu o primeiro animevento da cidade do Rio de Janeiro
(Rio de Janeiro, Brasil) novamente contando com o apoio da filial da
ABRADEMI RJ (SATO, 2005). No mesmo ano em S&o Paulo foi organizado o a
segunda edicdo do MENAGACON, reunindo pessoas de diversos estados,
tendo como principal atrativo o primeiro concurso brasileiro de cosplay,
novamente servindo de modelo para os eventos em outros estados, como
Ceara, Minas Gerais, Bahia, Rio Grande do Sul, Mato Grosso, Para, Distrito
Federal, Amazonas, Espirito Santo e em todo o cenario de animeventos que
ocorrem por todo o territorio nacional (MACHADO 2009).

Com um mercado favoravel, devido a vinda de novos animes e mangas
para o pais como destaca Coelho Junior (2008) o espaco para tais eventos
aumentou gradativamente, porém em 2003 com a criagdo do Anime Friends
ocorreu a consolidacao de tais eventos, tornando-se posteriormente o Anime
Friends no maior evento direcionado para a demanda otaku da América Latina
(LOBAO, 2008).

8 Cosplayers: como sdo chamadas pessoas que se caracterizam como personagens de
animes, mangas ou jogos, derivando da palavra cosplay.
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4.3 ANIME FRIENDS: UNIVERSO OTAKU

Conforme mencionado anteriormente, em 2003 foi realizada a primeira
edicdo do evento Anime Friends, que reuniu cerca de 22 mil pessoas de
diversos locais do pais, segundo informacdes fornecidas pela empresa
responsavel pelo mesmo. Em entrevista para a revista Neo Tokyo (2008, p.
42), o criador do evento Takashi Tikasawa, presidente da empresa Yamato
Comunicacdo e Eventos descreve como surgiu a ideia para organizar o

mesmo:

A ideia do Anime Friends surgiu em uma conversa de amigos dentro
de uma escola de desenho. Como eu ja mexia com eventos e
gostava de manga, tentei me aventurar fazendo um evento
segmentado de manga e anime. Inclusive 0 nome surgiu de uma
conversa no Mc Donalds da Radial Leste. Reunimos as pessoas que
realmente gostavam de anime, sdo fortes no meio e tinham uma
influéncia bacana dentro desse mundo magico do manga e do anime
e conseguimos fazer o primeiro Anime Friends. Criamos uma
expectativa chamando artistas internacionais, que todo mundo achou
impossivel.

O evento contou com atracdes internacionais, algo inédito no pais,
ocorrendo de 3 até 6 de julho de 2003 no Colégio Madre Cabrini, segundo uma
das coordenadoras da época o evento ndo foi tdo bem organizado como
passou a ser posteriormente, porém superou € muito as expectativas em
questado de publico. (LOBAO, 2008).

Tikasawa, ainda na entrevista destacou que “para manter a imagem do
Anime Friends, foi criado todo um universo paralelo de planetas com uma
mitologia propria de personagens e mascotes do evento” (NEO TOKYO, 2008
p. 43).

Ao decorrer dos anos o numero de participantes e atracbes foi
aumentando, sendo necessario alterar o lugar para atender a demanda,
passando a receber 200 mil pessoas de todo 0 pais nos seus oito dias de
duracéo. (MACHADO 2009).

No esquema a seguir se mostra a linha do tempo do evento, desde o
primeiro ano 2003 até o ano de 2014, com o nimero de pessoas e local. E

possivel observar o crescimento do mesmo, porém no ano de 2012 houve um
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decréscimo bastante acentuado, pois devido ao local em que ocorreu, 0
namero de participantes foi limitado, segundo a organizacdo do evento. Porém
a partir de 2013 o evento voltou a aumentar o publico. Contudo no ano de 2014
ocorreu uma nova queda, explicada pela organizacdo, como consequéncia do
evento Copa do Mundo, principalmente pelo aumento do preco do setor
hoteleiro, o que ocasionou no cancelamento de algumas caravanas, afirma a

organizagao.

2003

*22 mil participantes
*Colégio Madre
Cabrini

2004

*25 mil participantes
*Colégio Madre
Cabrini

2005

*34 mil participantes
*Universidade
Sant’anna

2006

*65 mil participantes
*Universidade
Sant’anna

2010

+200 mil participantes
*Mart Center

2009

* 145 mil participantes
*Mart Center

2008

*150 mil participantes
*Mart Center

2007

+81 mil participantes
«Universidade
Sant’anna

2011

*170 mil participantes
*Mart Center

2012

»75 mil participantes
*Universidade
Cantareira

2013

*120 mil participantes
*Aeroporto Campo de
Marte

2014

*110 mil participantes

*Aeroporto Campo de
Marte

ESQUEMA 6 - LINHA DO TEMPO DO EVENTO
FONTE: Yamato Corporation (2015).

A organizacgdo ressaltou ainda, que outros eventos realizados durante o
ano, o Ressaca Friends em dezembro e o Anime Dreams em fevereiro,
seguindo mesmo estilo do Anime Friends, porém em formato menor, por vezes
séo concorrentes do mesmo.
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Outro fator de destaque foi a inclusdo do evento no calendario oficial da
cidade de S&o Paulo, pela Lei municipal n° 15.417%° (ANEXO 3), de 23 de

agosto de 2011, assim a prefeitura se tornou apoiadora, tendo com funcdes

principais, auxiliar para a realizacdo do mesmo e oferecer apoio na divulgacao.

Abaixo se destacam alguns paragrafos presentes no artigo 3°:

VIIl - fomentar o intercambio cultural da cidade com o restante do
Pais e do Mundo;

IX - promover internacionalmente a cultura pop e folclérica japonesas
em especial a producdo de S&o Paulo;

X - firmar a imagem de Sao Paulo como destino turistico cultural
ideal, no Brasil e no Mundo.

Em vista dos paragrafos citados pode-se ver a importancia que o evento

tomou para a divulgacdo de tal cultura na cidade e também como atrativo

turistico para fas dessas midias. A Imagem 15 mostra o Anime Friends incluso

no calendario oficia

|30

da cidade de Sao Paulo.

CALENDARIO EVENTOS

§ 7 B8 9 10
13 14 15 16 17
20 21 22 23 24
27 28 200 30 @ 31

+ Congressos e feiras

« Cultura

= Cadastre seu evento

Data: 07/2014 Bz

Eventos encontrados: 31
FOULINE e TTOVDS JIeniuy B Ddrd 1850 COnanrt suir d, mmdis o gue sspecian, diuad

-
do piblico! Pelo caminho, vocé vai encontrar os mais talentosos personagens da
Disney

ANIME FRIENDS 2014
Data: 17/07/2014 a 27/07/2014

Organizagae: Yamato Comunicacdo e Eventos (
Telefone: () - MAPA
E-mail:

Site: http:/fwww.animefriends.com.brfindex.shtml

Local: Campo de Marte

Endereco: Av. Santos Dumont, 1975 - Santana

Tradicional evento dedicado & culfura oriental. que acontece este ano junto com o
Encontro de RPG (EIRPG) e a JediGon (Encontro de fés de Stars Wars) dentre
outros eventos.

IMAGEM 15 — CALENDARIO DE EVENTOS DE SAO PAULO - SP.

Fonte:

<http://spturis.com/csp/calendario_site/exibe_eventos.php?day=17&month=07&year=
2014&In=br>. Acesso em: 14 de novembro de 2014.

29

novembro de 2014.

% Disponivel em:

Disponivel em: <http://www.radarmunicipal.com.br/legislacao/lei-15417>. Acesso em: 14 de

<http://spturis.com/csp/calendario_site/exibe_eventos.php?day=17&month=07&year=2014&In=
br>. Acesso em: 14/11/2014.
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O Anime Friends € um evento em que se destacam elementos variados
da cultura japonesa principalmente, deve-se atentar que € uma forma de
turismo cultural, que para o Ministério do Turismo (MTUR, 2010), esti
relacionado com vivéncias e experiéncias em elementos significativos do
patriménio, material e imaterial, que promovam a valorizagcdo da -cultura.
Portanto, nele podendo-se alinhar realizagdes como o Anime Friends.

Tikasawa, idealizador do Anime Friends, destaca que todo o evento &
pensado de forma a concretizar um mundo proprio para o publico que o visita,
trazendo um misto de diversos elementos considerados importantes para essa
demanda, sempre é realizada uma constante avaliagdo para melhorar cada vez
mais o0 evento, seja com novas atrac6es como também na estrutura do mesmo.
(NEO TOKYO, 2008, p. 44).

O Anime Friends ocorre no més de julho, porém a divulgacdo do mesmo
ocorre meses antes de sua realizacdo, através principalmente das redes
sociais. As mais utilizadas sdo o Twitter*® e Facebook?®, fato constatado
através do acompanhamento das mesmas e pagina oficial do evento no
decorrer do ano.

O contato com o publico, por meio das redes sociais citadas
anteriormente, é frequente, através de andncios, promocdes, divulgacao da
cultura japonesa e a contagem regressiva para iniciar o Anime Friends. E
possivel acompanhar os preparativos para 0 mesmo e também tirar dividas ou

dar sugestdes para a organizacdo melhorar o evento, como na Figura 16.

3t Pagina oficial do evento no Twitter: <https://twitter.com/animefriends>.

%2 pagina oficial do evento no facebook:
<https://www.facebook.com/animefriendsbr?ref=ts&fref=ts>.
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(_‘. 2014 @ Anime Friends

Boa tarde pessoal!

[} Faltam apenas 21 dias para o Anime Friends! OMG *_*

Compartithar
& 470 pessoas curtiram isso.

[3 263 compartihamentos

Dias 17, 18, 19, 20, 24, 25, 26 & 27 de julho
L) Visualizar comentarios anteriores

nvejo a hora
Curtir
aonde & e quanto & a entrada ??
- Curtir
54}, Anime Friends Marcio, os detalhes vocé
‘j encontra no site: ww\v.animefriends.com.br

Abragos!

Anime Friends 2014

o MAIoR EVEIITO DE EHTRET!MMENTO www.animefriends.com.br
POP DA AMERICA LATINA! K
R PAGO P dia 20 \o/
17, FESTIVAL
COMCI i/ o cunr
5 H: BRASIL no Brasil
> Curtir - 51
7
‘% S X 54 a um comentario

FIGURA 16 — CONTAGEM REGRESSIVA PARA O EVENTO E COMENTARIOS.
Fonte: P4gina oficial do evento na rede social Facebook. Acesso em: 05/08/2014.

E possivel observar em uma das formas de contato com o publico, cujo
responsavel pela pagina no facebook responde ainda algumas perguntas sobre
o Anime Friends. Isso, com destague a uma das mascotes do evento na
imagem.

Acompanhando a péagina oficial do evento na rede social facebook
durante os dias em que 0 mesmo ocorre, sao visualizadas imagens do Anime
Friends e brincadeiras para convidar as pessoas para comparecerem. Também
sao realizados comunicados sobre eventuais problemas como cancelamento
de um show ou nimero de ingressos disponiveis.

Mas o que é encontrado no evento? Quais suas caracteristicas e
atracfes? Esses fatos serdo discutidos no capitulo a seguir, baseado nas

observacdes em campo realizadas pela autora.
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5 ANIME FRIENDS: A CIDADE DO ANIME

No capitulo a seguir, foi realizada a descri¢cdo e analise do evento Anime
Friends buscando compreender principalmente o que € oferecido para 0s
participantes, mostrando assim quais sdo 0s elementos presentes nas suas
edicdes. Sendo que dentro da discussao foram analisados os dados coletados
por meio da participacdo da autora nos anos de 2013 e 2014, quando se deu
inicio ao Programa de Pdés Graduacdo em Turismo, no entanto dados
considerados pertinentes e que colaborassem para a pesquisa de anos
anteriores focam inclusos aos resultados, considerando que sdo importantes
para enriquecimento do trabalho.

Outro aspecto desse capitulo se refere a verificacdo do papel do Anime

Friends como atrativo turistico para esse publico.

5.1 ANIME FRIENDS: O EVENTO EM Sl

O evento é dividido em diversas areas fisicas, buscando concentrar
elementos similares, como por exemplo, espaco para venda de objetos ou
espaco voltado para jogos. Assim seguindo um mapa montado pela
organizacdo, esse distribuido no stand de informac6es ou colocado ao decorrer
do evento ampliado em locais visiveis, é possivel se localizar facilmente e
encontrar as areas de interesse.

Os topicos a seguir sdo referentes as observacdes realizadas in loco

pela presente autora, dando destaque aos anos de 2013 e 2014,

- Local onde ocorre o evento e estrutura

Desde o inicio das participacbes no Anime Friends em 2009, o evento foi
realizado em trés lugares diferentes, essas mudancas podem ser observadas
no Esquema 6 (p. 54). Desde o ano de 2013 até o ano de 2015, o evento €

realizado em uma das areas do Aeroporto Campo de Marte (FIGURA 17).
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i ol
FIGURA 17 - COMPARATIVO MAPA DO EVENTO E VISTA POR SATELITE DA AREA
UTILIZADA NO AEROPORTO CAMPO DE MARTE.
Fonte: P&gina oficial do evento® e Google Maps. Acesso em: 05/02/2015.

A abertura dos portdes sempre ocorreu as 10 horas da manh4, liberando
a entrada para a bilheteria (venda de ingressos na hora), recepcdo para
caravanas e demais participantes. Ap0s a entrega das entradas os staffs
colocam as pulseiras referentes ao dia do evento em cada pessoa, indicando
entdo a area de revista dos bens e corporal. Em todos os anos de observacéo
foi possivel ver o cuidado na hora da revista, principalmente com produtos
como perfumes, armas, cigarro e bebidas, estes sao proibidos e confiscados. A
partir do ano de 2013 teve inicio o cadastro dos participantes, esse ocorre apds
a liberacdo dos mesmos, que sdo encaminhados para uma area, com pessoas

responsaveis por coletar os dados pessoais, esse néo é obrigatério, mas quem

3 <http://blog.animefriends.com.br/conheca-o-novo-local-do-anime-friends/> Acesso em:

05/02/2015.
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fizer podera concorrer a prémios ao final do evento. Os dados servem para a
empresa obter informacdes basicas sobre o publico.

Com relagdo ao espago onde ocorre o Anime Friends desde 2013, ele é
todo pavimentado e sem declives ou falhas no chéo. Esse fator torna possivel a
portadores de necessidades especiais se locomoverem sem problemas por
todo o lugar. Durante a participagdo nos ultimos dois eventos (2013 e 2014) foi
possivel observar cadeirantes, pessoas com muletas e maes com carrinhos de
bebés circulando sem problemas.

O espaco atual, Campo de Marte, apresenta somente uma area coberta,
que é destinado para a area Press Start (aperte iniciar), voltada para jogos e
tecnologia. Também fica nele a area das salas tematicas, que serao
apresentados e descritos posteriormente.

Para a parte das lojas é montada uma estrutura de Box** (composto por
barras de aluminio para sustentacdo e paredes com material leve, geralmente
painéis de férmica), com trés tamanhos, e diferentes precos. Segundo um dos
lojistas o preco do aluguel varia de 5 mil reais até 10 mil para todos os 8 dias
do evento, esse valor foi constatado no ano de 2014.

Como néo existe toalete fixo, foi contratado no ano de 2013 o servi¢o de
banheiros quimicos, porém percebeu-se que estes ndo davam conta de
atender a quantidade de pessoas, mesmo 0s responsaveis pela limpeza nao
conseguiam limpar na mesma velocidade em que eram utilizados. Apds criticas
dos participantes na pagina da rede social do evento, facebook, a empresa no
ano de 2014 modificou o0 modelo de sanitarios, para Containers, aumentando
também o0 numero de pessoas responsaveis pela limpeza. Essa mudanca foi
destacada no facebook, mesmo local no qual as criticas foram realizadas,

como observado na Figura 18.

3 Disponivel ~em:  <http://www.falandodefeiras.info/2009/05/nocoes-basica-02-tipos-de-

estandes.html|> Acesso em: 03/04/2015.
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FIGURA 18 - ANUNCIO DE MELHORIAS E ELEMENTOS PRESENTES NO EVENTO E
NOVOS BANHEIROS.

Fonte: Pagina oficial do evento na rede social facebook® e foto por Jadson Mota Saigner.
2014.

Para davidas ou problemas, surgidas no local do evento, desde a
primeira participagdo foi observado um stand da empresa, um Centro de
Informacdes e loja oficial. Ao averiguar sua funcéo foi possivel constatar que
nele era realizada a distribuicdo de mapas do evento, lista com programacéo e
consulta sobre shows e atividades. Na loja anexa a ele podia-se comprar varios
produtos com as marcas mascotes do evento como calendarios, pellcias,
camisetas, bonés, entre outros. Os responsaveis pelo stand mostraram que
também estavam sendo vendidos ali os CD’s e DVD’s dos artistas que
participavam do evento.

Além desse Centro de Informacfes os staffs ficavam circulando por todo
o local do evento, auxiliando e orientando os participantes. O uniforme dos
mesmos era chamativo, facilitando encontra-los em meio ao publico.

Deve-se ressaltar, que para o evento se contrata pessoas para trabalhar,
porém, ao conversar com um dos organizadores, esse comentou que a maioria
dos staffs estava trabalhando voluntariamente, recebendo alimentacdo e
transporte. O cadastro para trabalhar como voluntario é inserido no site oficial

do evento, aberto ao publico em geral.

% <https:/www.facebook.com/animefriendsbr>.
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- Seguranca e Saude:

Verificou-se que no evento havia segurancas e equipe médica
contratados. Os segurancas ficavam circulando pelo espaco, enquanto o
atendimento meédico era realizado em postos especificos, localizados nos
lugares de facil acesso e maior circulagéo.

No ano de 2013, uma das participantes da caravana em que a autora
estava, passou por uma crise forte de célculo renal, no dltimo dia do evento,
sendo levada ao atendimento médico, no qual foi examinada e medicada.
Como iria retornar da viagem no mesmo dia, varias orientagces de cuidados e
precaucdes foram transmitidas pelos médicos para seus acompanhantes e
organizadores da caravana. Em outro caso um pouco mais antigo, ho ano de
2009, um participante sofreu uma lesdo grave em uma das pernas,
constatando-se que o atendimento médico foi rapido e logo ele foi
encaminhado para o hospital.

Além desses profissionais contratados pela empresa, constatou-se que
pessoas da Policia Municipal e do Corpo de Bombeiros (FIGURA 19) estavam

circulando por todo o local fazendo a rondas constantes.

FIGURA 19 - BOMBEIROS E POSTO DE ATENDIMENTO.
Fotografia: a autora (2014).

Durante todos os anos de participagcdo no evento nunca foi constatado
brigas ou similares, nas quais se fizesse necessaria a intervencdo de

segurancas ou de algum policial.

- Praca de alimentacao



68

Observou-se que no Anime Friends havia uma praca de alimentacdo
(FIGURA 20), composta por diversos tipos de alimentos, variando de “cachorro
quente”, hamburguer, espetinho, Cup Noodles*®, pizza, nachos®’, salsicha
empanada, temaki*®, yakissoba e udon®®, karé*°, além de alguns doces como
fondue de chocolate e merengue com morango.

Separadamente eram vendidos em outros postos bebidas, refrigerantes,

agua e suco em lata.

FIGURA 20 - PRACA DE ALIMENTACAO E FICHAS.
Fotografia: a autora (2014).

Para comprar esses produtos era necessario trocar o dinheiro por fichas
(FIGURA 20). Essas eram personalizadas imitando as notas de Real, porém
com o0s mascotes do evento estampados. Caso sobrasse dessas fichas ao
término do evento, era possivel realizar a devolugéo.

Verificou-se a oferta de uma bebida popular em eventos desse estilo
chamado Muppy, um suco de soja vendido em pacotes de 200 ml com opcao

de diversos sabores.

% Marca de macarrdo instantaneo de copo.

¥ Tortilhas de milho crocantes de formato triangular, servidas com queijo e molho especial.
%8 Sushi em formato de cone.

% Tipos de macarréo oriental.

“° Ensopado temperado com a mistura de especiarias chamada curry. Geralmente servido com
arroz.
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Além desse suco eram vendidos alguns produtos importados, tais como:

como bolachas, bebidas de frutas especiais e balas.
Importante mencionar que era proibida a venda e consumo de bebidas
alcodlicas dentro do recinto do evento, bem como a entrada com bebidas no

mesmo.

- Stands comerciais

Constatou-se que essa area de stands estava direcionada somente para
lojistas (FIGURA 21). As lojas apresentavam variados produtos direcionados
para essa demanda, como: camisetas, bonecos de agdo, bolsas, CD’s e
DVD’s, jogos, pelucias, colares, bonés, pOsteres, moletons e outras pecas de
roupa, chaveiros, canecas, mouse pad, adesivos, material escolar importado,
tecidos com estampas relacionados aos animes, produtos importados do
Japao, entre outros. Identificou-se que essas lojas eram oriundas ndo somente
da cidade de Sao Paulo, mas também de outros estados. Uma delas pertencia

a um casal de Florianoépolis.

~

FIGURA 21 - AREA DOS STANDES ATRAS, ALGUNS PRODUTOS™.
Fotografia: a autora e Crunchyroll (2014).

4 <http://www.crunchyroll.com/anime-news/2014/07/29-1/anime-friends-2014-bem-mais-que-

um-evento-de-anime>.
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Um pouco adiante das lojas ficava o espaco para as editoras de mangas
e revistas (FIGURA 22), lojas com venda somente desses produtos e sebos.

Também se verificou existir um espaco para mangakas independentes,

previamente selecionados para expor e vender suas obras.

FIGURA 22 - AREA DOS MANGAS*, PALESTRA DA EDITORA JBC®.
Fotografia: Crunchyroll e Henshin (2014).

Anexa a essa area ficavam salas para palestras, observando-se que no
ano de 2014 foram focadas principalmente em lancamentos de editoras e de
cosplayers famosos, como a brasileira Witchiko e a japonesa Reika, ambas

conhecidas internacionalmente por seus cosplays.
- Area para jogos de tabuleiro

Constatou-se existir um espaco destinado aos jogos de tabuleiro
(FIGURA 23), sendo que algumas empresas especializadas nesse mercado
deixavam seus produtos a disposicdo para 0s participantes os testarem,
auxiliando e ensinando como jogar. Era realizada também a venda dos
produtos em exposicao e langcamento de jogos. No local para jogos com cartas,
como Pokémon, Magic, Yu Gi Oh, populares entre esses jovens eram
realizadas partidas durante todo o dia e também torneios com premiacdes

(FIGURA 23). Ainda nesse espaco existia uma area destinada aos jogos de

42 <http://www.crunchyroll.com/anime-news/2014/07/29-1/anime-friends-2014-bem-mais-que-

um-evento-de-anime>.

43 <http://henshin.uol.com.br/2014/07/21/todas-as-novidades-da-jbc-no-anime-friends-2014/>.
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Role-playing game (RPG, traduzido como jogo de interpretacdo de papéis),

estes eram jogados utilizando livros, dados e tabuleiros especiais.

FIGURA 23 - UM DOS JOGOS DE TABULEIRO* E PREMIACAO DO CAMPEONATO DE
CARTAS.
Fotografia: Crunchyroll e a autora (2014).

- Salas tematicas

As salas teméticas (FIGURA 24) eram espac¢os destinados aos fas
clubes, ou seja grupos de pessoas com algum gosto similar por um estilo ou
determinado de anime e manga, seriado, jogo, filme, banda, entre outros. Neles
eram vendidos produtos da tematica apresentada, realizadas sessfes de

cinema, campeonatos de jogos, quiz (jogos de perguntas e respostas sobre

determinado tema). Uma dessas salas era inspirada nos cafés japoneses.

FIGURA 24 - ALGUMAS SALAS TEMATICAS, SALA VOLTADA PARA OS LIVROS E FILMES
DE HARRY POTTER.
Fotografia: a autora (2014).

a4 <http://www.crunchyroll.com/anime-news/2014/07/29-1/anime-friends-2014-bem-mais-que-

um-evento-de-anime>.
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- Shows

Constatou-se que diversas bandas se apresentaram durante o evento,
geralmente pela tarde eram as apresentacdes de bandas brasileiras, algumas
recentes no ramo, outras ja conhecidas. No periodo da noite ocorreram as
apresentacdes de artistas internacionais (FIGURA 25), bandas e cantores

japoneses que jA haviam cantado alguma abertura ou encerramento de

animes.

FIGURA 25 - SHOW DA BANDA FLOW E SUPER FRIENDS SPIRIT.
Fotografia: a autora (2014).

Os patrticipantes optavam por comprar a hot zone, areas mais proximas ao
palco, ou ainda a opcdo meet and greet (conhecer e cumprimentar),
disponibilizada no ano de 2014, que possibilitava conhecer os cantores ou a

banda e tirar foto com 0s mesmos.

- Eventos paralelos

Verificou-se serem realizados pequenos eventos paralelos no espaco do
Anime Friends.

- Brasil Comic Com:

Voltado principalmente para quadrinhos americanos, com palestras,
venda de produtos e revistas em quadrinhos.

- Asian Fest:

Evento destinado a cultura oriental em geral.

- Feira Medieval:
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Um espaco para reviver a cultura do periodo medieval (FIGURA 26).

FIGURA 26 - APRESENTACAO DOS ORGANIZADORES DA FEIRA MEDIEVAL
Fotografia: a autora (2014).

- Brazilian Wrestling Federation — BWF:
A federacao de luta-livre brasileira fazia diversas apresentacdes durante

0 evento.

- Exposicdes

Constatou-se a presenca de Colecionadores que tinham seus bens
expostos ao publico, no formato de exposicdes, tudo mantido em seguranca
para evitar problemas com furtos ou danos aos bens.

- Star Trek:

Voltada ao seriado norte-americano que conta a histéria da tripulacéo da
nave espacial USS Enterprise durante uma jornada de 5 anos para explorar o
universo.

- COLECON

Exposi¢do com os carros em miniatura, mas também com um carro de
tamanho real customizado para parecer da colecao.

- Scooby Doo

Mostrando alguns itens correspondentes ao desenho norte-americano
que retrata um grupo de quatro amigos e seu cachorro Scooby na busca por

resolver mistérios e crimes. A exposi¢cado contava ainda com uma réplica em
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tamanho real do carro do grupo, conhecido como Mystery Machine, traduzido
para Maquina de Mistério (FIGURA 27).

- Exposicao de Playmobil e boneca Barbie

Estavam expostas diversas bonecas colecionaveis da Barbie e colecbes
dos brinquedos de montar da linha Playmobil (FIGURA 27).

FIGURA 27: MAQUINA DE MISTERIOS E PLAYMOBILL*
Fotografia: a autora e Toy Review (2014).

- Concursos

Durante o evento verificou-se ocorrerem concursos de desenho, animaké*®,
dando énfase ao de cosplays, com diversas etapas e categorias, a mais alta
pelo concurso era Yamato Cosplay Cup International (FIGURA 28),
considerado um dos mais importantes da categoria.

FIGURA 28 - PARTICIPANTE DO CONURSO YAMA:FO COSPLAY CUP 2014.
Fotografia: Reinaldo Canato/UOL".

*® <http://toyreview.com.br/animefriends-2014-review/>.

“6 Concurso de canto, karaoké, voltado para temas de animes.
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- Palestras

Observou-se que eram realizadas palestras durante o evento, com
membros de editoras, mangakas, pessoas ligadas ao ramo dos jogos,
cosplayers famosos como a japonesa Reika (FIGURA 29), dubladores,

desenhistas e outros individuos dessa area.

o |

FIGURA 29 — PALESTRA DA COSPLAYER JAPONESA REIKA.
Fotografia: Lucas/Resenha Mortifera™.

- Area Press Start

Verificou-se que o espaco Press Start (aperte iniciar) era destinado as
empresas de tecnologia e jogos. Nele se fazia possivel testar langcamentos,
participar de avaliacbes para melhorar jogos a serem lancados, participar de
campeonatos e eram realizados diversos sorteios de jogos e video games,
além da distribuicdo de brindes ao testar os produtos. O nome do espaco,
Press Start, faz referéncia ao comando que aparece nos jogos de video game

4 <http://noticias.bol.uol.com.br/fotos/entretenimento/2014/07/18/veja-imagens-do-anime-

friends-2014.htm#fotoNav=1>.
8 <http://resenhamortifera.com.br/2014/08/01/anime-friends-2014-3o-dia/>.



para dar inicio ao jogo, traduzindo para “aperte iniciar”.
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Na Figura 30 é possivel

observar os participantes jogando e dancando em algumas das maquinas

disponiveis.

ciia ¥

FIGURA 30 — PARTICIPANTES USUFRUINDO DA AREA PRESS START.
Fotografia: a autora.

#RISE

De forma resumida, as areas do evento estdo expostas no quadro a

seguir, descrevendo cada local conforme o nome dado pela empresa.

QUADRO 1 - DIVISAO DE ESPACOS DO ANIME FRIENDS

NOME DO ESPACO

DESCRICAO

Entrada/bilheteria

Entrada do evento, dividida para pessoas que ja possuiam
ingresso, que iriam comprar e também excursBes, também era
realizada a identificacdo e cadastro. Apds entrar era realizada a
revista, de objetos e também corporal.

Palco Coské

Palco onde ocorriam concursos como cosplay (caracterizacéo),
karaoké, palestras diversas.

Batalha campal e ringue
BWEF (Brazilian
Wrestling Federation)

Local onde os participantes podiam simular lutas com espadas e
armas do periodo medieval, todas falsas e que ndo causavam
ferimentos. No espac¢o BWF ocorriam simula¢des de lutas no estilo
livre.

Level Up, Saga e Press
Start

Espaco destinado as empresas do ramo de jogos, onde ocorriam
partidas, torneios, testes de novos jogos e lancamentos.

Area de Estandes

Nela eram encontrados stands com venda de produtos especificos
para esse publico, como bonecos, camisetas, botdns, acessorios,
lente de contato, maquiagem, cd’s e dvd’s, canecas, malas e
outros produtos.

Espacgo Comic Fair

Destinado as editoras, venda de mangas, livros, quadrinhos,
divulgacdo de trabalhos nacionais. Também ocorriam palestras
com editoras, dubladores, cosplayers, quadrinhistas, workshops e
lancamentos de novas obras.

Sala Yamato | Sala de informacgBes para orientacdo de participantes e

Informagdes organizadores de excursdes.

EIRPG Nele ocorriam torneios, palestras, jogos de RPG (jogo de
interpretacao de personagens), com cartas ou tabuleiros.

Expo Trekker/Play | Expo trekker era destinada aos fds de Jornada nas Estrelas,

Brasil Mobil/ Espacgo | sendo organizados debates e venda de produtos./Play Brasil Mobil

medieval era uma exposicdo voltada ao brinquedo Play Mobil./Espaco

—
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medieval contava com aulas de danca e artesanato referentes ao
periodo medieval, exposicdo de armaduras, roupas, armas, itens,
apresentacdes ao publico de lutas e dancas.

Colecon Exposicéo de colecdes de carros de brinquedo, bonecos, com area
para troca de itens e também lojas especializadas.

Jedicon Area para fas de Star Wars, com exposi¢cbes, concurso de
caracterizacdo, debates e venda de produtos.

Salas Temaéticas Salas destinadas a diversos temas desde bandas, estilos de
animes e mangas, filmes, entre outros.

Palco Principal Local onde ocorriam shows com bandas, nacionais e
internacionais.

Praca de alimentacao Praca de alimentacdo com diversas opcdes variando de comida
asiatica até sanduiches e doces.

Fonte: a autora (2014).

Com relacao a divulgacao e venda de entradas para o evento, Marcon e
Sales (2004) debatem a importancia de se utilizar da criatividade para chamar
a atencgdo do turista, os atores envolvidos no processo de divulgagédo devem
buscar inovar na divulgacdo de um atrativo, o mesmo é aplicado para o0s
animeventos, assim constatou-se serem desenvolvidos diversos recursos que
envolvessem imagens ligadas a cultura japonesa a fim de atrair a atencao do
publico alvo.

Verificou-se terem sido realizadas notas em revistas do meio e em
jornais direcionados a comunidade oriental de Sdo Paulo, a divulgacédo também
ocorreu através de banners e letreiros, estes encontrados no metr6 da cidade.

Identificou-se que no evento nessa edicdo do ano de 2014 se tentou
chamar a atenc¢éo do publico internacional, colocando nos flyers de divulgacéo,
na pagina oficial, twitter e facebook informacdes na lingua inglesa. Uma das
imagens convidando para o evento na rede social facebook continha
informacBes nos idiomas inglés e japonés, convidando as pessoas para
conhecer o evento e destacando a pagina destinada com informacfes para
cada idioma como apresentado na Figura 31.
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FIGURA 31 — DIVULGACAO EM OUTROS IDIOMAS.
Fonte: pagina oficial do evento na rede social facebook® (2014).

Além da campanha através do facebook, no inicio do ano de 2015, a
empresa compareceu a um evento realizado no Jap&o, o Summit Japan 2015,

para fazer a divulgacdo do Anime Friends, como pode ser visto na Figura 32.

® Anime Friends
29 de marco - Editado - @

Anime Friends no Japéo! Evento Summit Japan 2015,
com a presenca de cosplay de Samui San!!
#animefriends #yamato #apan

Curtir - Comentar - Compartilhar
Y Priscila Simon e outras 644 pessoas curtiram isso.
223 compartilhamentos

FIGURA 32 — DIVULGACAO DO ANIME FRIENDS NO EVENTO SUMMIT JAPAN.
Fonte: Pagina oficial do evento no facebook®® (2015).

9 Disponivel em: <https://www.facebook.com/animefriendsbr?fref=ts>.

*% Disponivel em:

<https://www.facebook.com/animefriendsbr/photos/a.721400904590864.10737418
36.238641406200152/843651492365804/?type=1&theater>.


https://www.facebook.com/animefriendsbr?fref=ts
https://www.facebook.com/animefriendsbr/photos/a.721400904590864.10737418%2036.238641406200152/843651492365804/?type=1&theater
https://www.facebook.com/animefriendsbr/photos/a.721400904590864.10737418%2036.238641406200152/843651492365804/?type=1&theater
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No ano de 2014 foi realizada também uma campanha para divulgagéo
na qual a empresa dava pares de entradas do evento para quem ajudasse na
divulgacéo, a proposta era de distribuir folhetos (FIGURA 33), estes poderiam
ser colocados no balcdo de um supermercado, por exemplo, e colar 5 (cinco)
banners, tirando a foto dos mesmos como forma de comprovacao.

Isso, ndo havendo limite de participagBes, tornando — se possivel
conseguir entradas para todos os dias do evento. Pessoas de outros estados
também poderiam participar, a empresa enviava o material de divulgacéo pelo
correio sem custo algum, pedindo somente as imagens comprovando que o

acordo de divulgacéao foi cumprido.

FIGURA 33 — INGRESSOS E FLYERS DE DIVULGACAO DO EVENTO.
Fonte: arquivo pessoal e pagina oficial do evento na rede social facebook (2014).

Outra forma de divulgacéao identificada foi a dos ingressos (FIGURA 33),
gue eram coloridos e chamativos, contendo o desenho das mascotes.

Para comprar os mesmos poder-se-ia ir a lojas especializadas em Sao
Paulo, na bilheteria do evento e também pelo site. Para pessoas de outros
estados a venda era facilitada, sendo que as entradas eram enviadas por
correio para qualquer lugar do pais. A compra podia ser realizada pelo site com
cartdo ou através de depdsito bancario.

Considera-se que esses detalhes de publicidade contribuem ainda mais
para a formagdo do “universo otaku”, proposto pelo criador do evento,
contribuindo assim para com o uso do imaginario citado por Gastal (2005) no

qual os detalhes que movem com a memoéria e imaginacdo do turista fazem a
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diferenca quando escolhem para onde viajar ou até mesmo se desejam
retornar a um lugar. Assim, o Anime Friends acaba envolvendo o participante
de forma que o evento se torne uma lembranca Unica, vivenciando assim um
mundo proprio para fas da cultura japonesa.

Para adentrar ainda mais nesse universo os eventos em geral recebem
fas caracterizados os cosplayers, o0 que ndo € excecdo no Anime Friends.
Esses participantes que vao ao evento com roupas, armaduras, armas,
acessorios, toda uma vestimenta feita 0 mais proximo possivel de um
personagem escolhido, seja de um jogo, anime ou desenho, ficavam
perambulando pelo espaco, sendo fotografados e admirados por outros
participantes. Alguns ainda simulavam lutas, reunindo grupos caracterizados de
personagens de uma mesma série, tudo para homenagear e segundo eles
poderem se divertir sendo 0s personagens que admiravam por algum tempo.

Segundo Coelho Junior (2007, p. 65), “fazer um cosplay ndo € somente
vestir uma roupa, mas encarnar um personagem, seu jeito, suas poses, seu
modo de falar, de se portar. Cosplay € se fantasiar do seu personagem favorito,
seja ele de um anime, videogame ou comic”, incluindo filmes, seriados e livros.

Tal caracterizacdo é encontrada em eventos por todo o pais, sendo que
0s participantes afirmam que os cosplays ajudam a valorizar o evento, deixam
o0 mesmo mais divertido (SIMON, 2011). Alguns desses cosplayers vao ao
evento com intuito de participar de concursos, porém grande parte deles vao
caracterizados somente por gostar de ser um determinado personagem no
evento.

Essa caracterizacdo ndo € realizada somente por jovens, como destaca
Coelho Junior (2007), mas também por adultos, familias, pais que levam os
filhos caracterizados e ensinam poses e formas de representar o personagem,
e nao importando a idade todos sdo admirados e elogiados por outros
participantes.

Durante as observacgdes no evento alguns grupos de cosplay (Figura 34)
reuniam-se e logo diversos participantes formavam circulos em torno dos
mesmos para fotografa-los, foi possivel notar que alguns grupos permaneciam
por um longo tempo no mesmo local, aguardando até que todos pudessem tirar

fotos de suas caracterizagoes.
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FIGURA 34 - GRUPO DE COSPLAYERS BASEADO NOS LIVROS E ILMES DA SERIE
HARRY POTTER.
Fotografia: a autora. (2014)

Boullon (2002) discorre sobre a importancia de conhecer o publico alvo,
pesquisando seus gostos, similaridades e motivacdes, para assim formatar e
melhorar um produto que sera ofertado. Observando-se isso se torna
necessario pesquisar e compreender quem € o participante do evento e no
caso do Anime Friends isso também ocorre, em vista que analisando as
edicoes de 2013 e 2014, verificou-se que a organiza¢do procura a renovacao
constante, desde as estratégias de divulgacao, antes, durante e posteriormente
ao evento, mostrando interesse em corrigir as falhas apontadas pelos
participantes e mantendo o contato constante com os mesmos, desenvolvendo
assim a fidelizacdo da demanda que é foco do mesmo.

Buscando conhecer mais sobre esse publico, no capitulo a seguir se
apresentara qual a metodologia utilizada para a pesquisa e 0s resultados
obtidos, possibilitando assim compreender o que motivava tais individuos a

participar do evento.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresenta — se a metodologia aplicada para estudar essa
“tribo urbana” dos otakus e o evento Anime Friends, discorrendo sobre os
elementos observados no decorrer da participacdo em suas diversas edicdes.
O inicio dos estudos sobre o evento ocorreu a partir do ano de 2009,
possibilitando verificar seu desenvolvendo. No ano de 2011 foi realizado o
estudo para a monografia do curso de Bacharelado em Turismo, possibilitando
comprovar que 0s participantes do evento representavam uma demanda real
no meio turistico. Esclarecendo que mesmo com o término do curso os estudos
nao cessaram, visando a continuagcédo e aprofundamento para conhecer mais
sobre o Anime Friends e o0 seu publico. Para a realizacdo dessa dissertacéo
buscou — se focar nos dados coletados nos anos de 2013 e 2014, periodo do
inicio do Mestrado, contudo as observacdes realizadas nos outros anos néo
foram descartadas, pois contribuiram para a compreensdo do Anime Friends.
As entrevistas sao referentes ao ano de 2014, escolha pela pesquisa qualitativa
foi principalmente por se tratar de individuos com similaridades e gostos
diferentes, pouco conhecidos por pessoas que nao tenham contato com esse
grupo e eventos. Através das entrevistas, a partir dos relatos, diversos
aspectos sobre tal grupo puderam ser melhor descritos e analisados para a

elaboracdo da dissertacao.

6.1 OBSERVACAO PARTICIPATIVA

O inicio das observacdes no evento Anime Friends ocorreu no ano de
2009, com a primeira participacdo. A principio, era desconhecido o que
acontecia de fato no evento, somente sabendo-se da programacéo divulgada
na época pela rede social Orkut, atualmente desativada, e através de
comentarios de pessoas do meio que ja tinham participado, além de
reportagens em revistas como NewTokyo e Ultra Jovem apresentadas
anteriormente, estas mostravam ser este um evento muito significativo para a
demanda otaku.

Para ir ao evento optou-se por participar de viagens em grupo,

nomeadas de caravanas, acompanhando o0s demais participantes,
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constatando-se que estas estavam sendo organizadas por pessoas alheias ao
setor turistico, geralmente otakus que afirmavam quando questionados do
porqué do envolvimento com a organizagdo das viagens, que eram uma
oportunidade para obter renda extra, além de oferecer um meio para que
outros individuos tivessem acesso e condi¢cdes de ir ao Anime Friends. Essa
escolha ajudou a compreender as dificuldades que o0s participantes
encontravam para ir ao evento, em funcdo das alteracbes sem aviso prévio de
hospedagem, transporte, ou seja, pacotes que ofertavam diversos beneficios,
porém que no momento da viagem certos pontos eram esquecidos.

Apls a autora participar do primeiro evento, ouvir comentarios dos
participantes, passar pela experiéncia de viajar com eles, inicialmente somente
como apreciadora da cultura que envolvia o Anime Friends, foi possivel como
estudante na época do curso de Bacharelado em Turismo perceber a
necessidade de conhecer melhor essa demanda, estudar quem constituia esse
publico e quais suas motivacdes para ir aos eventos e inserindo-os dentro do
setor turistico. Posteriormente, partindo-se do pressuposto que esses
individuos sao turistas necessitando aprofundar os estudos para conhecer-los,
viabilizando a presente pesquisa com o foco da identificagcdo da motivacao que
envolvia a escolha destes por ir ao evento.

ApoOs a primeira participacdo no evento Anime Friends ainda em 2009,
os dados obtidos foram utilizados para elaboracéo do artigo Otaku Turismo: um
novo segmento turistico a ser investigado, com estudos preliminares,
apresentado na X Semana de Estudos Turisticos, realizado pelo Departamento
de Turismo, da Universidade Estadual de Ponta Grossa confirmando a escolha
do Anime Friends como foco da pesquisa.

Ja& na época foi se realizando a partir de entdo um caderno com
anotacdes, observando o espaco fisico em que ocorria, as atividades
propostas, atracdes, estrutura ofertada, numero de participantes, divulgacao,
comentarios dos participantes, fazendo também o registro fotografico de todos
0s aspectos que fossem pertinentes para uma pesquisa. Isso, levando em
conta Cole (2004) que discute a importancia da observacdo participativa,
tornando assim possivel compreender diversos aspectos referentes ao publico
estudado, auxiliando para tornar o estudo mais profundo por ser possivel

participar e ter as mesmas experiéncias que o grupo em questdo. Rocha e
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Rocha (2013, p. 343), afirmam que esse método possibilita ao pesquisador
adentrar no “mundo particular do participante”, principalmente por ndo ser um
local controlado ou manipulado por quem pesquisa, mas sim pelos atores
presentes, ou seja, natural e comum.

Assim, o papel de observador e participante néo foi deixado de lado pelo
fato de se estar no evento como um apreciador do mesmo, acompanhando a
rotina diaria como admirador seja participando de palestras, experimentando
produtos e jogos, realizando compras, conhecendo outros participantes,
utilizando as caracterizacdes, assistindo shows, tudo que fosse possivel
acompanhar durante os dias que sucediam o Anime Friends. Organizando ao
longo dos anos (2009 a 2014), apos a chegada ao hotel um resumo do que foi
visto e vivenciado durante todo o dia, aliado ao registro fotografico de
elementos considerados pertinentes para complementar as observacgoes.

Magnani (1997) afirma que através da observagcdo participativa é
proporcionada a chance de vivenciar e compreender todos os elementos que
envolvem o0 que se deseja pesquisar, 0 que ndo seria possivel sem estar
presente na rotina do evento em questdo, o Anime Friends.

Outro meio encontrado para coletar informagdes sobre o evento foi
através do acompanhamento de revistas do meio otaku, buscando reportagens
sobre o mesmo, como entrevistas com os organizadores. A busca se estendeu
para paginas da internet, principalmente nas redes sociais facebook e twitter,
nas quais foi possivel acompanhar o perfil do Anime Friends. Obtendo assim
informagdes variadas, como avisos, novidades, atragdes, entre outros.

Destaque-se que a participacdo ocorreu desde as viagens em grupo,
participando pelo menos em trés dias de evento, do inicio até o encerramento
das atividades diarias. Também foram realizados passeios com 0s membros do
grupo para o Bairro da Liberdade, sendo possivel entender as dificuldades para
realizar a visita, mas também conhecer um atrativo da cidade que os otakus
costumam visitar, essa rotina foi seguida do ano de 2009 até 2013.

Com relacdo aos passeios pelo Bairro da Liberdade, realizados no
sadbado, segundo dia do programa da viagem, era feita a identificacdo no
evento assim que 0 mesmo abria, pois como era um grupo, 0s organizadores
da viagem deveriam ir até a area da bilheteria e entregar a listagem de pessoas

para que as pulseiras que serviam como entradas do evento fossem
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distribuidas possibilitando assim acesso livre ao Anime Friends, esse programa
foi seguido de 2009 até 2013.

Em seguida cada participante estava livre para escolher o que iria fazer
durante o dia, sendo que a maior parte optava por seguir um dos organizadores
que conheciam a cidade e como chegar até o bairro da Liberdade. Apds a
chegada ao local, cada um ficava livre para fazer o que desejasse, apenas
sendo alertados para retornarem em um horario e local combinado para
encontro, assim quem fosse retornar para o evento e ndo soubesse qual linha
ou meio de transporte utilizar ndo correria o risco de se perder, seguindo essa
rotina de 2010 até 2013, pois no ano de 2009 os participantes foram
transportados até o Bairro da Liberdade.

Em todos os anos de participacdo, o organizador que ia ao passeio dava
algumas dicas de lojas ou restaurantes para ir, porém a maior parte das vezes
foi necessario explorar e descobrir sozinho quais os locais interessantes para a
visita. Visando que o bairro da Liberdade apresenta diversas lojas com
produtos orientais, muitos deles relacionados aos animes e mangas, assim
guem optava por visitar o bairro ia também com o intuito de fazer compras de
bens ndo encontrados no evento.

Com relagéo aos participantes menores de idade, caso ndo estivessem
acompanhados por um responsavel, e optassem por fazer o passeio fora do
evento, 0 organizador pedia aos mesmos gue 0S acompanhassem, assim
evitando problemas posteriores, pois ele era o responsavel pelos mesmos.
Essa atitude foi vista somente a partir do ano de 2010, apos a mudanca de
caravana, na primeira visita ao evento em 2009, o organizador da viagem néo
teve preocupacdao em acompanhar os menores de idade, considerado como
outro problema constatado durante a viagem.

ApGs viajar ao evento quatro anos, 2010 a 2013, com uma caravana
oriunda de Curitiba, no ano de 2014, no qual foram realizadas as entrevistas,
optou-se por mudar a forma de viagem escolhida, buscando viajar ao evento
sem auxilio de grupos, realizando a viagem isoladamente, tentando assim
compreender como os individuos que procurassem viajar sozinhos fariam tal
viagem, oportunizando vivenciar esse processo, desde a escolha da
hospedagem, meio de transporte, compra de entradas e meio de transporte

para ir ao evento.
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Essa mudanca tornou possivel também conhecer outros participantes
que optaram por essa forma de viagem e dialogar com 0s mesmos para

compreender suas escolhas e motivacdes por meio de entrevista.

6.2 ENTREVISTA

Para a realizacdo da pesquisa com os participantes em 2014, optou-se
pelo método de entrevistas, Dencker (2007, p. 137) comenta que “a entrevista
€ a comunicacdo verbal entre duas ou mais pessoas, com um grau de
estruturacdo previamente definido, cuja finalidade € a obtencéo de informacdes
de pesquisa’, assim exigem o contato direto do pesquisador com o
entrevistado, por meio de didlogo, proporcionando a obtencdo de dados
confidveis e especificos para o grupo pesquisado, este em especial bem
especifico quanto aos seus gostos caracteristicos.

Pelo fato de observar e participar do evento ha algum tempo,
possibilitando conhecer o publico que costumava ser presente no Anime
Friends foi decidido utilizar um questionario semiestruturado, incluindo
guestdes que motivassem o entrevistado a conversar e falar sobre seus gostos,
buscando assim respostas naturais, pois o gravador poderia causar nervosismo
ou forcar o entrevistado responder algo que ndo fosse da sua vivéncia, porém
que acreditasse ser a melhor resposta. Bauer e Gaskell (2002) retratam essa
possibilidade em seu estudo, levando em consideragcdo que um entrevistado
sentindo-se ansioso podera sem intencao alterar ou ocultar informacdes, sendo
importante ao responsavel pela entrevista, primeiro conquistar a confianca e
depois continuar com 0s questionamentos.

Destacando os passos sugeridos por Dencker (2007, p. 139) para o

Desenvolvimento da Entrevista, tem-se:

- Obter e manter a confianga do entrevistado.

- Deixar o entrevistado a vontade.

- Dispor-se mais a ouvir do que a falar.

- Dar bastante tempo ao entrevistado para falar sobre o assunto.

- Manter o controle da entrevista.

- Apresentar primeiro as perguntas que tenham menos probabilidade
de provocar recusa.

- Evitar pergunta que implique ou sugira propria resposta.
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- Manter-se alerta em relagéo aos erros constantes.
- Registrar os dados imediatamente.
- N&o emitir opiniédo.

Essas recomendacdes foram seguidas desde a elaboracdo das
questdes, até o final da entrevista, ao informar uma forma de contato do
pesquisador, possibilitando ao entrevistado ter acesso no futuro aos relatos
realizados.

Baseando-se nos resultados foi possivel constatar que o publico do
evento foi acessivel para responder aos questionarios, formulérios, entrevistas
e outras formas de pesquisas de cunho académico, tornando assim a op¢ao de
realizar entrevistas a mais aceitavel para conseguir as respostas para as
guestdes que abordassem esse universo presente no meio otaku. Levou-se em
conta Nagado (2005, p. 56) ao afirmar que os otakus brasileiros sao “muito
mais soltos, entusiasmados e barulhentos do que suas contrapartes orientais
[...]”, comprovando assim que sao abertos e extrovertidos para conversar sobre
seus gostos.

Os autores Bauer e Gaskell (2002) enfatizam também que através das
entrevistas individuais € possivel coletar os dados de forma mais ampla para
compreender a cultura envolvida e expressada pelos entrevistados, utilizando
durante um questionario semiestruturado (APENDICE 4), permitindo assim ao
entrevistado se expressar e a0 mesmo tempo seguir uma linha de pensamento
para responder as questdes referentes a pesquisa.

Pbde-se através desse procedimento metodolégico, observar que
apesar de cada individuo possuir uma visdo diferente de mundo,
principalmente por terem origens distintas, eles estavam reunidos por
apresentarem similaridades, quanto aos gostos e preferéncias influenciados
por uma cultura oriunda de outro pais, o Japdo, justificando assim a
importancia de ouvir tais relatos e vivéncias.

Jennings (2010) comenta que a escolha de questionarios
semiestruturados possibilita um melhor entendimento principalmente de grupos
especificos, com peculiaridades proprias, sendo estas pessoas influenciadas
por uma ideologia, religido, costumes ou cultura, que é o caso abordado nesta

dissertacgéao.
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Para definir o numero de entrevistados, primeiro foi realizado um
estudo do que Bauer e Gaskell (2002) propdem, que seria a realizagao de 15 a
25 pesquisas, apos isso foi elaborado um levantamento de outras trabalhos
voltados para o mesmo publico considerando os resultados obtidos, apos a
leitura da tese do pedagogo Machado (2009) foi possivel definir que 25
entrevistas seriam satisfatérias para compreender e obter os resultados
esperados. Ainda para prevenir futuros problemas ou lacunas da pesquisa
foram realizadas 5 entrevistas a mais, permitindo uma margem de erro ou
corte, caso o entrevistado nao fornecesse informacdes pertinentes ao estudo.

As pesquisas foram realizadas durante trés dias de evento, 18, 19 e 20
de julho de 2014, primeiro final de semana do Anime Friends.

Para a escolha dos entrevistados, as Unicas exigéncias foram as de
que ndo poderiam ser moradores da cidade de Sdo Paulo e que estes
deveriam ter pelo menos 18 anos, tendo em vista que no evento se exige uma
faixa etaria minima para entrar sem acompanhamento que é de 14 anos,
tornando assim possivel que menores participem sem a presenca dos pais. Se
estes fossem entrevistados ocasionaria mais tramites para a legalizacdo do
uso, exigindo contato com os pais para conseguir autorizacdo, além de outras
complicagbes legais que poderiam surgir no decorrer do trabalho. No entanto,
uma das entrevistadas estava acompanhada da mae, sendo que a mesma
autorizou a entrevista, obtendo-se assim a visdo de uma méae que estava como
acompanhante e da jovem.

Dentro do espaco fisico em que ocorreu o evento foram abordados os
participantes de ambos 0s sexos, buscando por pessoas que estavam em
areas de descanso, consideradas em condicbes ideais para a aplicacdo da
entrevista, tanto em qualidade do som obtido, quanto para o conforto do
entrevistado, visando que durante o Anime Friends ocorrem shows e
apresentacdes ocasionando barulho, o que causaria problemas para
compreensao da fala e posteriormente de ouvir a gravacao.

Para a realizacao das entrevistas foi utilizado um aparelho de gravacao
portéatil e pequeno, tornando assim mais confortavel para o entrevistado todo o
processo, pois este ndo ficava em destaque, como por exemplo, um microfone,
sendo esquecido ao decorrer do tempo, permitindo ao entrevistado sentir-se

mais a vontade para falar.
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Antes de cada entrevista foi explicada a finalidade da mesma, para o
que seria utilizada e solicitada a assinatura em um formulério, pedindo-se os
dados pessoais (nome, data de nascimento, email), um termo de autorizacéo
(APENDICE 2) do uso da entrevista e a assinatura do entrevistado liberando
essa permissdo. Na elaboracdo do termo, foi solicitado o auxilio de um
advogado, seguindo principios legais, a fim de ndo prejudicar o entrevistado,
bem como o pesquisador.

Para cada entrevistado foi entregue um cartdo de apresentacao
pessoal contendo dados do pesquisador, possibilitando assim o contato caso
quisessem ver 0s resultados da dissertacdo ou comentar algo que pudessem

lembrar posteriormente.

6.3 RESULTADOS

Nenhuma das entrevistas realizadas foi descartada, tornando — se
possivel aproveitar todos os depoimentos, fazendo uma relagéo das principais
falas e possibilitando compreender o que motivava esse publico.

Dentre os entrevistados Jadson, 26 anos, estava hospedado no mesmo
local que a autora, morador da cidade de Porto Velho, Rondbnia, contou que
participava de eventos em sua cidade e em cidades préximas. Tomou
conhecimento do Anime Friends através dos fansubs, tradutores de animes e
mangas, pois estes divulgaram informacdes sobre o evento em suas paginas
da internet. Em 2014 foi a terceira vez que participou do Anime Friends,
contando que sempre foi sozinho pois seus amigos e familiares que gostavam
desse tipo de evento ndo o puderam acompanhar, seja por estarem
trabalhando ou ainda por serem menores de idade. Comentou que na primeira
participacdo estava um pouco receoso, pois nado conhecia a cidade nem o
evento, indo principalmente por curiosidade, contando que pensou: “vou tentar
chegar la, o pessoal sempre falou que o Anime Friends é bom e 0 maior da
América Latina, entao fui la dar uma olhada, gostei e ja estou no terceiro ano”.
Relatou estar satisfeito e confiante para ir sem acompanhantes, contando ainda
gue seus amigos faziam encomendas de itens especificos s6 encontrados |4,
além de fazer para si proprio uma lista de compras, principalmente mangas,

estes pouco encontrados em sua cidade. Jadson afirmou gostar de tudo no
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evento, pois nele era possivel encontrar tudo o que gostava em um unico lugar,
além de conhecer pessoas diferentes, apreciar as caracterizacfes e assistir
aos shows de cantores que tomou conhecimento por meio dos animes. Afirmou
gue voltaria e encontrando-se animado para a proxima edicao.

Alguns participantes assim como Jadson optavam por ir sem caravanas
para o evento, esse em especial por ndo ter nenhum oriundo do local onde
morava. Mesmo correndo riscos, ja que o participante afirmou néo visitar
nenhum outro lugar da cidade por ter medo de se perder, preferindo ficar
somente no evento e hotel, e que ele ndo deixaria de frequentar o evento, pois
0 considerava muito importante.

Durante as entrevistas um grupo chamou a atencao, pois estavam todos
utilizando camisetas iguais, ao entrevistar um dos membros desse grupo,
Vinicios, 27, ele afirmou que o grupo era da cidade de Salto, Sdo Paulo, como
eram amigos e gostavam das mesmas coisas organizaram uma viagem eles
mesmos, contratando servico de transporte, organizando todo o roteiro.
Vinicios afirmou que ja havia participado de outras edi¢des, pois ali encontrava
produtos Unicos e shows de artistas que gostava, porém alguns de seus
amigos estavam ali pela primeira vez, apds ouvir os comentarios que ele fez do
evento, por curiosidade também o foram. Indagados se estavam gostando do
evento, afirmaram ser um lugar Unico e que certamente voltariam em outras
edicdes. Um dos amigos de Vinicius comentou que a fantasia presente no
evento era envolvente, o universo em si foi 0 que mais chamou a atencgéo e
gostou, sendo esta sua primeira participacao.

Através do grupo de Vinicius, observa-se o que Barretto (2003) afirma, a
motivacdo pode se originar a partir de relatos de amigos e familiares sobre
determinado local.

Durante as entrevistas foi possivel obter os relatos de uma mée e filha,
qgue foram juntas ao evento, tornando possivel entender também a visdo que os
pais tinham dos filhos influenciados por essa cultura.

Priscila, 36 anos, contou que sua motivagdo era acompanhar a filha
menor de idade. Por serem oriundas de Maringa, Parana, a entrevistada
afirmou estar ali por ter medo de a filha ir sozinha ao evento, principalmente por

ser em outro estado e ela ter 14 anos. Questionada sobre a possibilidade de a
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filha ir ao evento por meio das caravanas, ela afirmou néo confiar nesse tipo de
servigo, acreditando ser a op¢ao mais correta acompanhar a filha.

Outro ponto abordado foi o de se tinha o costume de ir a outros eventos
com Akila, ela afirmou que sempre acompanhava a filha em eventos da cidade
em que moravam, mas era a primeira vez no Anime Friends. Admitiu ndo ser fa
ou apreciadora de animes e mangas, comentando que no comec¢o achou um
pouco estranho os gostos da filha, mas aos poucos foi repensando e achando
interessante ver sua afeicdo pelas historias e principalmente seu talento para
desenhar, este influenciado pelas duas midias, considerando “90% normal”
atualmente. Priscila disse ser descendente de japoneses, porém o seu contato
com essa parte da cultura era limitado, quase inexistente, ocorrendo somente
por intermédio de Akila.

Com relacdo ao evento declarou gostar das fantasias, cosplays, porém
disse que gostaria que a praca de alimentacdo tivesse mais opcgoes. Disse
ainda pretender acompanhar a filha em outras edi¢bes do evento, pelo menos
até ela completar 18 anos.

Akila, 14 anos, estava acompanhada da mée, que autorizou que a filha
fosse entrevistada. Akila disse conhecer os animes desde crianca, porém sé
comecou a assistir outros além dos que passavam na televisdo por intermédio
de uma amiga. Disse que comecou a gostar de desenhar por influéncia dos
animes e mangas, sendo que seu critério para escolher o que iria assistir era
pelo trago. Uma caracteristica apresentada diferente dos demais entrevistados,
que buscavam por estilos ou histérias especificas. Depois de comecar a
apreciar essas midias, Akila comentou que achou interessante participar dos
eventos, a principio os da cidade natal, apds alguns anos tomou conhecimento
por meio da internet do Anime Friends e pesquisou sobre 0 evento e mostrou
para sua mae, decidindo assim participar do mesmo. Suas principais
motivacées envolviam conhecer pessoas com as mesmas afinidades que ela,
afirmando ser muito dificil ver tantos otakus juntos, achando isso “muito legal”.
A segunda motivacdo relacionada as compras, por apresentar diversas lojas
com produtos de interesse dessa demanda, a jovem afirmou poder comprar
diversos itens que eram encontrados facilmente juntos, incluindo mangas. Por
altimo a jovem afirmou que antes tinha vergonha de sair na rua com camisetas

de animes ou mangas, por acreditar que seria alvo de deboche, porém
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posteriormente passou a sentir-se bem em ser ela mesma. Um aspecto a ser
destacado, em vista que como descrito anteriormente os otakus do Brasil sdo
considerados desinibidos, porém o exemplo de Akila, apesar de mais jovem
que o0s outros entrevistados descreveu a questdo do preconceito que
admiradores dessas midias podem sofrer.

Nagato (2005) afirma que apesar dos otakus brasileiros serem animados
e extrovertidos e da constante propagacao da cultura japonesa no pais, alguns
ainda sofrem com o bullying e preconceito por seus gostos. Escondendo de
outras pessoas o fato de gostarem de animes e mangés. Lembrando que o
objetivo inicial do evento Anime Friends discutido anteriormente, € o de criar
um ambiente no qual os apreciadores dessa cultura sintam-se livres para
serem eles mesmos, sem medo de sofrer preconceito. Tornando o evento um
“mundo otaku” ou a “cidade do anime”.

Com relacéo ao preconceito que alguns otakus podem sofrer, o relato de
Fernanda, 25, apresentou esse aspecto. A entrevistada afirmou gostar muito do
evento, pois nele era possivel comprar itens variados relacionados aos animes
e mangas, ver shows, mas o que realmente motivava sua participacédo era o
“universo criado”, ali ela poderia ser ela mesma, conversar com pessoas com
gostos similares, vestir fantasias como cosplay e se “divertir sendo admirada e
nao criticada”. Contou que gostava desde muito jovem dessas midias, e teve
problemas por causa desse gosto, chegando a ser discriminada. Porém usava
dos eventos, em especial o Anime Friends para vivenciar esse “universo otaku”
sabendo que nao seria criticada por isso. Comentou que iria ao evento, sempre
gue possivel.

Quase todos os entrevistados afirmaram que pelo evento ter essas
caracteristicas que possibilitam sua liberdade de expresséo, seria um dos
motivos para continuar frequentando o mesmo. A oportunidade de fazer
compras de itens dos quais desejavam, porém néao facilmente encontrados em
suas cidades de origem, poder conhecer pessoas com mesma afinidade e
conversar livremente com elas, fazendo contatos e amigos, tornava o evento
anico e os motivava para viajar e desfrutar do mesmo.

Um dos entrevistados, Lucas, 23, contou que frequentou o evento nas
primeiras edi¢cdes, porém apos um tempo deixou de ir por motivos financeiros.

Voltou a participar na edigdo de 2014, afirmando sentir um “ar nostalgico” no
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evento, relembrando bons tempos que viveu tornavam o Anime Friends
“querido” em seu ponto de vista e inesquecivel. Mesmo ausente por Varias
edicbes, manteve-se atento ao que ocorria através da internet, afirmando
sempre contar com o evento para adentrar em um “mundo préprio”, onde a
cultura japonesa € a maior influencia.

Depois de anos sem patrticipar, Lucas, ainda lembrava-se do evento com
apreco, pois foi marcante em sua juventude, ressaltando como essa tematica e
imersdo na cultura das midias anime e manga ficava nas lembrancas do
participante, motivando-o a voltar.

Beatriz, 18 anos, estava com o irmdo mais velho, ela afirmou ser o
primeiro evento que participava, pois antes por ser menor de idade n&o tinha
autorizacdo dos pais para viajar. Porém sempre desejou participar do evento,
pois ouvia os relatos do irmédo mais velho que ia com os amigos. Disse que
apesar de nao ter participado antes, sabia tudo sobre o mesmo,
acompanhando pelas redes sociais, além de descri¢cdes feitas pelo irméo.
Comentou que desejava conhecer o Anime Friends, ver o que tinha de tdo
especial para cativar tanto seu irmao e ao participar agora descreveu que “tudo
que existe no evento é incrivel”. Poder comprar objetos relacionados as midias
e jogos de que gostava, assistir shows de cantores que marcaram sua infancia,
ver pessoas caracterizadas, tornou tudo “magico e unico”.

O exemplo acima mostra a admiracdo pelo Anime Friends presente
antes mesmo de frequenta-lo. A jovem sempre ouvia relatos, que moviam seu
imaginério, quando completou a maioridade finalmente conseguiu ir ao evento
e vivenciar tudo o que imaginava. Afirmando que a partir de entéo iria em todas
as edicbes possiveis.

Susana, 36 anos, mencionou trabalhar como roteirista, afirmou ser fa da
cultura japonesa e de varios elementos dela, frequentando o evento ha anos,
pois possibilitava a compra de mangas e alguns outros itens de interesse. Mas
o principal motivo de ir era para se inspirar. Contou que todo o evento, como
acontecia, pessoas que iam nele, atracdes, ajudavam para que ela ficasse
inspirada para escrever e melhorar seu trabalho. Possibilitando crescer
profissionalmente ao mesmo tempo em que em meio aos gostos particulares.

Considera-se que através das falas citadas foi possivel compreender

alguns dos tipos de pessoas que participavam do evento, seja para fazer
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comprar, assistirem aos shows e palestras, jogar ou poder agir naturalmente
vestindo uma caracterizacdo ou camiseta de personagem de que gostasse sem
enfrentar criticas.

Analisando todas as entrevistas, para compreender a motivacao, se
verificou — se que trés foram mais citadas durante todos os relatos,

apresentando-as no esquema a seguir:

Anime
Friends

Universo
Otaku

ESQUEMA 7 - PRINCIPAIS MOTIVACOES DOS PARTICIPANTES.
Fonte: Pesquisa de campo, 2014.

Constatou-se que todos o0s entrevistados estavam carregando bens
comprados no evento, alguns ainda comentaram que guardavam parte de sua
renda para poder comprar mangas, bonecos e outros produtos encontrados no
Anime Friends. Um dos entrevistados brincou falando “trabalho o ano todo e
gasto tudo aqui”.

Portanto, a concentracdo de lojas em um Unico espaco tornava-se um
dos atrativos presentes no evento, pois em suas cidades de origem tal
variedade ndo era encontrada. Mesmo no Bairro da Liberdade, que
apresentava varias lojas para essa demanda, a variedade de itens nao era tao
grande. Sem contar as diversas promocoes feitas pelos lojistas, para atrair

ainda mais pessoas.
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Outro fator comentado foi o das atracbes. As bandas, cantores,
palestrantes, desenhistas, mangakas, pessoas de destaque nessa cultura
atraem fas. Muitos afirmaram que poder ouvir uma musica de um anime pelo
cantor original ser “incrivel”’, conhecer algum desenhista ou alguém relacionado
era uma inspiracdo desse meio e tornava o evento inesquecivel. No ano de
2014 o evento disponibilizou a venda do meet and greet, descrito
anteriormente, possibilitando aos fas conhecerem de perto quem admiravam.

Por ultimo o “Universo Otaku” o escapismo descrito por Tuan (1998),
existente em todo o evento, como o organizador descreveu, o principal objetivo
do Anime Friends, era ser unico e diferente dos outros, tornando-se um mundo
proprio para os participantes. Essa questdo foi apontada pelos participantes
constantemente, a fascinacdo que eles apresentavam por essa cultura e a
possibilidade de vivencia-la durante os dias do evento atraia e marcava, como
a nostalgia retratada por um dos entrevistados, ou sentimento de
pertencimento e aceitacdo descritos por outros individuos.

Quando gquestionados sobre o0 que precisaria mudar no evento, a Unica
observacdo foi a de ter mais espacos para descanso, no restante 0s
entrevistados afirmaram ser “perfeito como esta”, esperando apenas que

continuasse crescendo e acontecendo.

6.4 OTAKUS E SUAS FALAS

Algumas falas dos participantes chamaram a atencao, pois através delas
considerou-se ser possivel compreender melhor o que o Anime Friends e essa
cultura representava para esses individuos, assim optou-se em colocar alguns
desses relatos nesse topico. “Ver e conhecer pessoas com 0 mesmo gosto que
eu, fazer novos amigos, o Anime Friends € maravilhoso por causa disso. Me

identifico com tudo nele, é sensacional!” (JULIO, 22).

Eu posso ser eu mesma, fazer cosplay, andar com camisetas sem
ninguém ficar olhando torto, posso conversar com pessoas que
gostam de animes, fazer amigos, assistir as bandas que curto faz
tempo, ouvir a musica que adoro pelo cantor original € demais! (ANA,
41).
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Desde crianga os animes influenciaram minha vida, me faziam
valorizar cada momento, eu me emocionava assistindo... ainda me
emociono... mas enfim agora posso vir aqui e ver um local s6 com o
gue gosto, comprar de tudo um pouco e curtir esse lugar. (GLAUCIO,
21).

Esse evento é completo! Tem tudo que gosto e mais um pouco. Ja
UsSO 0S animes e mangas para escapar das coisas ruins do dia a dia,
me distrair. Agora aqui eu posso escapar de vez da realidade, esfriar
a cabeca e voltar a toda pra seguir em frente. (JORDAN, 20).

Eu comecei a gostar de animes por causa do meu namorado, ele me
trouxe no evento, eu nem conhecia nada, mas isso ja faz trés anos,
hoje eu adoro tudo. Venho com ele aqui, curtimos o lugar, os shows,
fazemos compras e ainda podemos ver muitos cosplays legais.
(LARISSA, 22).

A principio achei que néo ia gostar tanto do evento, é minha primeira
vez, vim porque meus alunos viram que eu assistia alguns animes,
eles estavam animados pra participar e me convidaram. Aceitei o
convite e ndo me arrependo, ndo achei que fosse gostar tanto! Todo
aqui € muito legal, o ambiente, lojas, shows, salas tematicas, parte de
jogos e esse pessoal de cosplay entdo. Gostei muito e vou voltar sim!
Aqui é um lugar unico. (IGOR, 27).

Eu lembro que passava animes de tarde na TV quando eu era
crianga, e eu gostava muito de ver, ainda ndo sabia o que era direito.
Depois fui vendo os valores que eles passam quando fui crescendo,
me interessando mais ainda. Entéo descobri o Anime Friends, resolvi
ir, sozinha no comec¢o, hoje tenho varios amigos que conheci la. Me
sinto muito a vontade nele, posso comprar meus mangas que
coleciono, ver muitos cosplays, brincar também. E muito divertido!
(OLGA, 24).

Com esses relatos considerou-se ter sido possivel demonstrar a

admiracdo e importancia que 0 evento representava para alguns dos

entrevistados, a fidelidade também, pois muitos ja haviam participado de outras

edicbes e afirmaram que iriam participar nos préximos anos. As falas

auxiliaram a confirmar também as principais motivacfes dessa demanda, pois

nesses relatos foi possivel observar que o Anime Friends foi visto como um

“‘universo préprio”, além de ser considerado como um local para realizagao de

compras e para apreciacdo das bandas e artistas que eram considerados

interessantes para os otakus. Com isso, reafirmando os aspectos levantados

pesquisa descrita anteriormente.
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7 CONCLUSAO

O ponto de partida para iniciar essa pesquisa foi a problematica: Qual a
motivacdo dos participantes do Anime Friends? Por que participam? Quais as
razdes para viajarem e participarem do evento? Assim, possibilitando definir
quais objetivos seriam estipulados para o estudo. Como principal baseado na
problematica, estava o de compreender a motivacdo do otaku, publico do
evento, como turista para viajar e participar do Anime Friends. Lembrando que
no evento comparecem pessoas da cidade sede, S&o Paulo (S&o Paulo,
Brasil), porém o foco era entrevistar e conhecer os individuos que eram
oriundos de outras localidades.

Antes de iniciar a pesquisa e as entrevistas, foi necessario caracterizar o
evento dentro do meio turistico, um dos objetivos secundarios, baseando-se
nas observacoes realizadas ao longo dos anos, ao participar do evento, assim
ao pesquisar sobre turismo e as caracteristicas dos eventos, seja como
segmento e seguindo para o Anime Friends como atrativo, foi possivel
enquadra-lo e concluir que esta alinhado em trés segmentos apresentados ao
inicio da pesquisa, Turismo de Eventos, Turismo Cultural e Turismo de
Negocios.

O segundo objetivo foi discorrer sobre esse turista, o otaku, quem era
ele. Para tanto foi necessario o estudo apresentado sobre as principais midias
gue servem como motivacdes para gostarem da cultura japonesa, ao animes e
mangas. Com esse estudo foi possivel compreender que esses individuos tém
sido inclusos no mercado turistico, no Japado, constatando-se haver diversas
empresas e também d&rgdos publicos explorando o potencial turistico dessa
demanda, com diversos roteiros e atrativos desenvolvidos especificamente
para estimular o turismo otaku.

Contudo, foi possivel constatar que no Brasil ndo existem 0os mesmos
elementos culturais e patrimoniais que estdo presentes nos animes e mangas,
assim os turistas do pais se utilizam dos eventos como forma de suprir a
vontade ou desejo de estar em um local relacionado a cultura japonesa.

Ao estudar o evento, caracteriza-lo foi possivel cumprir outro objetivo da
pesquisa, esse que buscava descrever o evento, atraves das observacdes dos

participantes e melhorias para atender a demanda e descrever os elementos
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presentes no evento. Concluiu-se entdo que o Anime Friends estava sendo
uma das concretizagbes desse desejo da demanda, encontrando no evento
varias atracdes, shows, produtos, alimentos, empresas ligadas as afinidades
dos otakus. Também foi possivel constatar que o evento tem por objetivo criar
um universo proprio para 0s participantes, fato que foi descrito pelos
entrevistados.

Apés a realizacdo da pesquisa para elaboracdo dessa dissertacdo
considera-se poder afirmar que o crescimento do niumero de eventos para a
demanda otaku é constante no Brasil, tendo Sdo Paulo alguns dos mais
populares do pais, incluso o Anime Friends, foco da pesquisa.

Outros fatos constatados sobre o evento foram os de que ele apresentou
crescimento constante, de atracfes, espaco fisico e também na diversidade de
elementos da cultura ligada aos gostos do publico que busca atrair. Porém a
sua popularidade caiu, inicialmente com a mudanca do local de realizagéo, que
resultou na venda limitada de entradas, posteriormente devido aos outros
eventos destinados para essa demanda, que apresentaram shows e atracdes
inéditas, como o Ressaca Friends>' que ocorre em dezembro e o Anime

Dreams *?

em fevereiro. Esses dois eventos sdo realizados pela mesma
empresa que organiza o Anime Friends, apresentando uma temética parecida,
porém em uma escala menor.

Assim, como esses dois outros eventos acima citados, Ressaca Friends
e Anime Dreams, apresentam mais op¢des, segundo a organizacao, o publico
por vezes deixa de participar do Anime Friends por darem preferéncia aos
outros.

Segundo a Yamato Corp, consultada por conversas via e-mails e
telefonemas, no ano de 2013 ocorreu um aumento no nimero de participantes,
nessa edicdo em que foram comemorados os 10 anos de existéncia do
mesmo. Com isso, resultando no aumento do publico, além da mudanca de
local possibilitar que mais individuos participassem. Contudo, os entrevistados

da empresa organizadora afirmaram que em 2014 a Copa do Mundo resultou

ot Pagina Oficial do evento Ressaca Friends. Disponivel em:
<http://www.ressacafriends.com.br>. Acesso em: 10/04/2015.

5 Pagina Oficial do evento Anime Dreams. Disponivel em:
<http://www.animedreams.com.br>. Acesso em: 10/04/2015.
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na mudanca da data do evento, sendo realizado uma semana depois do
periodo programado, além do aumento do custo de hospedagem, assim o
namero de participantes caiu novamente.

Os membros da empresa organizadora mencionaram esperar 0
crescimento do publico em 2015, alcancando o niumero de aproximadamente
200 mil pessoas novamente. Para tanto, mencionaram que a divulgacdo do
evento de 2015 havia sido iniciada no final do ano de 2014, mostrando assim a
preocupacdo que a empresa estava tendo pelo mesmo e com o publico, de
acordo com as informacdes cedidas por um dos responsaveis pelo evento, via
telefonema e e-mail. Através do site do evento, verificou-se haver informacdes
de que constavam 273 (duzentas e setenta e trés) caravanas como
cadastradas® até o més de maio de 2015, o evento j& tendo os dias definidos e
estava através de sua pagina oficial e redes sociais realizando a divulgacédo do
evento e atracOes referentes ao ano de 2015. Ressaltando que nenhuma
dessas caravanas estaria sendo realizada por profissionais da area, ou seja,
estavam sendo organizadas de forma informal.

Com relacdo ao publico, os entrevistados mencionaram gostar do
evento, que tinham admiragéo e afinidade com o mesmo. Apesar de alguns
afirmarem terem perdido algumas edi¢des, comentaram ter desejo e vontade
de continuar participando. Através das entrevistas foi possivel ficar frente a
frente com o entrevistado, observar sua reacao, expressoes faciais e corporais.
Ao citar 0o evento muitos se mostravam empolgados ao responder as
perguntas, entusiasmados descrevendo a importancia que tais midias anime e
manga tinham para eles e como o Anime Friends possibilitava ficarem mais
préximos a eles.

Essa proximidade que o evento proporciona analisando os relatos foi o
principal fator na escolha para ir ao mesmo. A possibilidade de encontrar
diversos elementos da cultura japonesa, comprando em bancas os mangas
assim como ja haviam visto nas midias que admiravam, estava proporcionando
a entrada nesse universo unico, uma sensacgao de pertencimento.

Os entrevistados em sua maioria afirmaram ter como objetivo viajar para

o Japdao e conhecer os locais que haviam visto nos animes pessoalmente, além

*% Cadastro das caravanas para a edicdo de 2015 do evento Anime Friends. Disponivel em:
<http://animefriends.com.br/cav_cad.htmI>. Acesso em: 20/05/2015.
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de poder vivenciar a cultura que admiravam, como ainda ndo possuiam
condi¢cbes para realizar essa viagem, utilizavam 0s eventos para suprir esse
desejo, sentindo que um pedaco do local que ansiavam conhecer se fazia
presente nos momentos em que estavam no Anime Friends.

Abordado anteriormente, foi possivel visualizar como esse turista estava
sendo visto no Japdo, com a elaboragdo de roteiros especificos, criacdo de
espacos e atrativos imaginarios para cativar e chamar atencao desse publico.
Outro investimento apresentado, foi por parte do governo publico, com cidades
investindo no desenvolvimento da midia anime retratando locais existentes
para divulgacao. Esse tipo de investimento vindo a ser cada vez mais utilizado
por parte da iniciativa publica no Japéo.

Identificou-se que o Anime Friends, assim como as cidades japonesas
gue investem nessas midias, vém utilizando do imaginario dos admiradores da
cultura japonesa na organizacdo do evento, através de cada peculiaridade e
elementos culturais encontrados nesse “universo”, servindo como forma de
adentrar no mundo que os otakus desejavam conhecer, através da participacado
nos eventos. Outro ponto a ser destacado é o fato de os participantes poderem
agir como fas dessas midias sem sofrerem preconceito ou discriminacéo,
utilizando de caracteriza¢des, vestimentas como camisetas e bonés, podendo
assim assumir seus gostos e desejos livremente.

Assim, considera-se gue esses eventos vém apresentando crescimento,
principalmente observando-se o mercado editorial do pais, pois a publicacdo de
mangas no Brasil estd crescendo constantemente, a presenca da cultura
japonesa, seja com restaurantes ou produtos importados que podem ser
encontrados a venda até mesmo em supermercados, demonstrando que a
cultura japonesa vem conquistando espaco cada vez maior no pais, assim
como de admiradores. Por isso o investimento em tais eventos, focando no
publico otaku estd proporcionando o estabelecimento dessa demanda dentro
do setor turistico.

Espera-se assim, que essa pesquisa venha a auxiliar na compreensao
dos demais pesquisadores sobre esse publico, primeiramente por meio da
caracterizacdo do evento em si e como vem crescendo no decorrer dos anos
desde sua criacdo, seguindo entdo para a principal pergunta que balizava a

pesquisa com relagdo ao publico que se referiu em saber “qual a motivagao e
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anseios para frequentarem esses eventos?” Com esse conhecimento espera-
se ter tornado possivel investir e melhorar os servicos ofertados para o0s
mesmos, desde a ideia de elaboracéo de roteiros para as viagens aos eventos
ou locais especificos que podem atrair esse publico, como o Bairro da
Liberdade (Sao Paulo, S&o Paulo) citado anteriormente.

Outra colaboracdo que com essa pesquisa se espera obter é também
ampliar a visdo dos atores que trabalham no setor turistico e de estudiosos,
para verificar que novos horizontes podem ser explorados e necessitam ser

mais bem conhecidos.
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GLOSSARIO

ANIME: Animacdes japonesas, desenho animado. Podendo ser apresentadas
em poucos episédios, ou em caso de histérias mais longas passam durante
anos, como caso da animacédo One Piece que comecou a ser exibida no ano
de 1999, passando até os dias atuais. Normalmente os animes sdo divididos
em temporadas, sendo exibidos em? um arco (histéria fechada) durante um
ano, parando, iniciando novamente em outro ano, geralmente na mesma época

gue passou anteriormente.

COSPLAY: Caracterizagao, (cos: costume ou fantasia, play: jogar, brincar) seja
de um personagem de animacao japonesa, quadrinhos ou jogos. O individuo
além de vestir-se como o personagem escolhido irA encenar as principais
caracteristicas do mesmo, seja para participar de concursos ou apenas por

diversao.

FANSUB: Séo pessoas que fazem a traducdo dos animes e mangas,

disponibilizando gratuitamente para que os fas tenham acesso.

MANGA: E a revista em quadrinhos japonesa. A leitura é no estilo oriental,
iniciando da direita para a esquerda.

MANGAKA: So os autores e desenhistas dos mangas.

OTAKU: Individuos influenciados pela cultura japonesa, especialmente pelas
midias anime e manga. Essa nominacéo é utilizada em todo mundo, a palavra

€ oriunda da lingua japonesa significando vicio.

REMAKE: Refilmar, refazer, é a descricdo para filmes, seéries, animes,

desenhos que passam por uma nova producao.

TOKUSATSU: Séo filmes ou séries de efeitos especiais, presentes

durante todo o episddio com explosdes, robds ou criaturas imaginarias. E
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realizado com pessoas atuando, as historias se baseiam na luta do bem contra

o0 mal, mostrando a evolugcao dos personagens principais.

FIGURA 1 - ANIMES CITADOS

Ano Hi Mita Hana

no Namae wo
Bokutachi wa
Mada Shiranai
(2011, 11

episédios e 1

Em japonés escrito:
HOBRE-TEOLZAZEZEZIIELEMS AL, a tradugdo
qguer dizer: N6s ainda ndo sabemos o nome da flor que
vimos aquele dia”. A histéria ocorre com cinco amigos de
infancia, 10 anos apdés a morte de uma amiga, esta
retorna como um fantasma

tentando ajudar na

filme). reconciliacdo do grupo e retomada de suas vidas.

Barakamon E a histéria de Handa, um caligrafo que é enviado para

(2014, 12 | uma cidade isolada na tentativa de conseguir inspiragéo

episodios, 4 | para suas obras. Na cidade ele conhece uma forma de

especiais) vida nova, sem tecnologia ou as facilidades que
encontrava antes. Além disso vive diversas aventuras
com os moradores, principalmente Naru, uma menina de
6 anos.

Cavaleiros do | O nome original da série € Saint Seya, conta a historia de

Zodiaco (1986 a

guerreiros, que utilizam armaduras e lutam para proteger

1989, 114 | a Saori, a reencarnacao da Deusa Atena na terra.
espisoédios, 31

espisodios

extras)

Free! (2013 a | Mostra a histéria de quatro jovens nadadores e o0s
2014, 24 | desafios que enfrentam, ao participarem de competicdes
episodios representando o colégio em que estudam.

dividido em duas

temporadas.)

Haikyuu! (2012,

25 episodios).

Hinata, o personagem principal tem o sonho de jogar
vblei e se possivel competir com grandes escolas. O
anime mostra o crescimento do time com o passar das

competicbes e o0 desafios enfrentados para superar
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diversos conflitos e problemas.

One Piece (1999,
em exibicdo. 684

episodios até o

momento, 2
especiais e 16
filmes)

A histéria é baseada em lutas entre a marinha e piratas, o
personagem principal, Luffy, tem o sonhe de se tornar o
Rei do Piratas, para tanto com sua tripulacéo participa de
diversas batalhas ajudando pessoas que conhece em
suas viagens, enquanto procura pelo tesouro nomeado

de One Piece (Um pedaco).

Ai Tenshi Muyu!
—remake
(2014,

episodios,

60
com
de 4

minutos cada).

duracéao

Um remake para comemorar os 20 anos da seérie em
parceria com a prefeitura de Takahashi, ela retrata a

histéria do jovem Tenchi Masaki e seu cotidiano

convivendo com alienigenas, representados por

adolescentes.

Fonte: Punch Fansub (2015).
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APENDICES

APENDICE 1 — LINHA DO TEMPO DOS MANGAS E ANIMES NO JAPAO E
BRASIL.

APENDICE 2 - LINHA DO TEMPO DOS ANIMES E MANGAS NO BRASIL
APENDICE 3 - LISTA DOS MANGAS PUBLICADOS NO BRASIL

APENDICE 4 - TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DOS DADOS DA
ENTREVISTA

APENDICE 5 - QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO
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APENDICE 3 - LISTA DE MANGAS PUBLICADOS NO BRASIL

Titulo Editora New Pop
Editora JBC 1 litro de lagrimas
.hack 1945
Ageha (+18) A Cidade da Neblina

A Princesa e o Cavaleiro

A Pessoa Amada

After School of the Earth

A Rica Indecente (+18)

Akira

Alice no Pais das Maravilhas

All You Need is Kill

Amar e Ser Amado

Angelic Layer Area 10
Another Ark Angels
Bakuman Azumanga Daioh

Bastard (+18)

Battle Royale — Angels’ Border

BTOOOM! (+18)

Blood Honey (+18)

Burn-up: Excess &W (+18)

Corpse Party: Musume

B'tX

Crime e Castigo

Blue Dragon - Ral Q Grad

CROQUIS (+18)

Blue Dragon Secret Trick

CSI: Investigacdo Criminal

Blue Exorcist

Dark Metro

Buso Renkin

Domo

Card Captor Sakura Especial

Dong Xoai — Vietna 1965

CDZ - Saint Seiya

Doors of Chaos

CDZ - Next Dimension

Dororo

CDZ - The Lost Canvas

Drug-On

CDZ - The Lost Canvas Gaiden

El Alamein e Outras Batalhas

Chobits

Figure Maker

Chobits Especial

Gate 7

Classicos em manga

God Save The Queen

Code Geass

Gravitation (+18)

Code Geass - Nunnally

Grimms Manga

Code Geass - Nunnally

Helena (Brasil)

Code Geass - Suzaku

Hetalia Axis Power

Cowboy Bebop

Hollow Fields

Death Note

Impulse (+18)

Death Note - Black Edition

K-ON!

Diario do Futuro

Kakyou e seu Diario de Conquista da
Terra

DNA? Kanpai!

D+N-Angel Kimba — O Leéo Branco
Doubt Loveless (+18)

Eden Made In Heaven Juri
El-Hazard Made In Heaven Kazemichi
Enigma Madoka Magica

Fairy Tail Metal Gear Solid

Freezing (+18) Metrépolis

Feridas No Game No Life

Fruits Basket NO.6



http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/hack/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/a-princesa-e-o-cavaleiro/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/after-school-of-the-earth/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/all-you-need-is-kill/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/angelic-layer/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/another/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/bakuman/
http://www.newpop.com.br/?p=208
http://www.newpop.com.br/?p=214
http://www.newpop.com.br/?p=223
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/btx/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/blue-dragon/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/blue-dragon-secret-trick/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/blue-exorcist/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/buso-renkin/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/card-captor-sakura/
http://www.newpop.com.br/?p=249
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/cavaleiros-do-zodiaco-saint-seiya/
http://www.newpop.com.br/?p=251
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/cdz-next-dimension/
http://www.newpop.com.br/?p=257
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/cdz-the-lost-canvas/
http://www.newpop.com.br/?p=551
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/cdz-the-lost-canvas-gaiden/
http://www.newpop.com.br/?p=268
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/chobits/
http://www.newpop.com.br/?p=273
http://www.newpop.com.br/?p=276
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/classicos-em-manga/
http://www.newpop.com.br/?p=282
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/code-geass/
http://www.newpop.com.br/?p=284
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/code-geass-nunnally/
http://www.newpop.com.br/?p=288
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/code-geass-nunnally/
http://www.newpop.com.br/?p=292
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/code-geass-suzaku/
http://www.newpop.com.br/?p=294
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/cowboy-bebop/
http://www.newpop.com.br/?p=303
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/death-note/
http://www.newpop.com.br/?p=604
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/death-note-black-edition/
http://www.newpop.com.br/?p=312
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/diario-do-futuro/
http://www.newpop.com.br/?p=324
http://www.newpop.com.br/?p=324
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/dna2/
http://www.newpop.com.br/?p=326
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/dnangel/
http://www.newpop.com.br/?p=330
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/doubt/
http://www.newpop.com.br/?p=337
http://www.newpop.com.br/?p=349
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/el-hazard/
http://www.newpop.com.br/?p=350
http://mangasjbc.uol.com.br/enigma/
http://www.newpop.com.br/?p=354
http://mangasjbc.uol.com.br/fairy-tail/
http://www.newpop.com.br/?p=362
http://www.newpop.com.br/?p=366
http://mangasjbc.uol.com.br/feridas/
http://www.newpop.com.br/?p=373
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/fruits-basket/
http://www.newpop.com.br/?p=548
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Full Moon O Homem de Varias Faces
Fullmetal Alchemist Oriko Magica

FutariH (+18) Os Filhos de Safiri

Ga-Rei Red Garden

Genshiken Shinjuku

Guerreiras Magicas de Rayearth Shinshoku Kiss

Guerreiras Magicas de Rayearth Shunkaden

Especial

Gravitation (+18)

SOEL & LARG: As Aventuras de
Mokona Modoki

Ghost in The Shell

Speed Racer — Mach Go Go Go

Green Blood (+18)

Street Fighter Alpha

Hellsing (+18) Tarot Café
Hellsing Especial (+18) Usagi Drop
Henshin Mangé (Brasil) Vampire Kisses
Hero Tales Zucker

Hikaru no Go

Editora Nova Sampa

Hunter X Hunter

Hitman - Matador por Acaso

InuNeko (+18)

Carnaval Glare

Inu-Yasha Dawn: Tsumetai Te
Jogo do Rei Drifters

Kill la Kill Gurren Lagann
Kobato Hakoiri (+18)
Level E Hakuouki

Love Hina Hokori

Love Hina ESP.

Ikkitousen (Anjos Guerreiros)

Love in the Hell (+18)

Koroshiya-san

Love Junkies (+18)

Muv-Luv Unlimited

Lucifer e o Martelo

Nightmare Maker (+18)

MAR

Old Boy

Manga of the Dead (+18)

Queen's Blade: Exiled Warrior

Magi - O Labirinto da Magia

Tarareba (Contos de Passado e
Futuro)

Mashima-en

Tokyo Summer of The Dead

Mouse (+18)

Vagabond (A Lenda de Musashi)

Monster Hunter Orage

Variante

Nana

Yakuza Girl

Negima!

Editora Conrad

Neon Genesis Evangelion Especial

A Espiral do Horror

Neon Genesis Evangelion

A Garra Cinzenta

Nura - A Ascensao do Cla das

Adolf
Sombras
O Cao que Guarda as Estrelas Angry
O Senhor dos Espinhos BAMBI

Onegai Teacher

Banya: o Mensageiro

Onegai Twins

Battle Royale

Prophecy

Blade - A Lamina do Imortal
(Cancelado)

Ranma 12

Buda



http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/full-moon/
http://www.newpop.com.br/?p=382
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/fullmetal-alchemist/
http://www.newpop.com.br/?p=386
http://www.newpop.com.br/?p=393
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/ga-rei/
http://www.newpop.com.br/?p=397
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/genshiken/
http://www.newpop.com.br/?p=407
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/guerreiras-magicas-de-rayearth/
http://www.newpop.com.br/?p=409
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/guerreiras-magicas-de-rayearth-esp/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/guerreiras-magicas-de-rayearth-esp/
http://www.newpop.com.br/?p=413
http://www.newpop.com.br/?p=415
http://www.newpop.com.br/?p=415
http://www.newpop.com.br/?p=194
http://www.newpop.com.br/?p=417
http://www.newpop.com.br/?p=430
http://www.newpop.com.br/?p=446
http://www.newpop.com.br/?p=452
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/hero-tales/
http://www.newpop.com.br/?p=460
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/hikaru-no-go/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/hunter-x-hunter/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/inu-yasha/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/jogo-do-rei/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/kobato/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/level-e/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/love-hina/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/love-hina-esp/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/lucifer-e-o-martelo/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/mar/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/magi-o-labirinto-da-magia/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/mashima-en/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/monster-hunter-orage/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/nana/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/negima/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/neon-genesis-evangelion-esp/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/neon-genesis-evangelion/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/nura-a-ascensao-do-cla-das-sombras/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/nura-a-ascensao-do-cla-das-sombras/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/o-senhor-dos-espinhos/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/onegai-teacher/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/onegai-twins/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/prophecy/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/ranma/
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RG Veda

Cavaleiros do Zodiaco

Rosario+Vampire Il

Cavaleiros do Zodiaco - Anime
Classics

Rosario+Vampire

Cavaleiros do Zodiaco: Episodio G

Rurouni Kenshin

Cavaleiros do Zodiaco:
Gigantomaquia

Saber Marionette J

Che, uma Biografia

Sailor Moon Cinderalla

Sakura Card Captors Cowal!

Samurai Girl Dangu

Samurai X Delivery Service of Corpse
(Cancelado)

Shaman King Dr. Slump (Cancelado)

S6 Vocé Pode Quvir

Dragon Ball

Socrates in Love

Dragon Ball - Kanzenban (Cancelado)

Soul Eater Dragon Ball Z

Soul Eater NOT! Fushigi Yagi

Star Wars Gon (Cancelado)
Steins:Gates Gourmet

Summer Wars Hadashi no Gen (Cancelado)
Super Onze Jornada ao Oeste (Cancelado)

Terra Formars

Kajika

Tenjho Tenge (+18)

Mangaka: Licbes de Akira Toriyama

The Innocent

Marusaku

The Seven Deadly Sins

MegaMan NT Warrior (Cancelado)

Thermae Romae

Melodia Infernal

Tokyo Babylon Model

Tom Sawyer Monster (Cancelado)

Tsubasa Reservoir Chronicle Na Priséo

Tsumitsuki Nausicaé do Vale do Vento
(Cancelado)

Utena Nekomajin

Video Girl Neon Genesis Evangelion

Vitamin Neon Genesis Evangelion: The Iron
Maiden 2nd

Wish O Ataque dos Anjos (Cancelado)

X O Chamado

XXX Holic O Erdético Grotesco (+18)

Yu Yu Hakusho

O Guerreiro Fantasma

Yu Yu Hakusho Especial

O Guerreiro Maldito

Yu-Gi-Oh!

O Livro dos Cinco Anéis

Zero Eterno

O Namorado Perfeito

Zetsuen no Tempest

O Vampiro que Ri

Zetman

One Piece (Cancelado)

Ooru (Cancelado)

Editora Panini

Osamu Tezuka: Uma Biografia Manga

07-Ghost

Panorama do Inferno

100% Morango

Paradise Kiss

20th CENTURY BOYS

Paraiso - O Sorriso do Vampiro



http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/rg-veda/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/rosario-vampire-ii/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/rosario-vampire/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/rurouni-kenshin/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/saber-marionette-j/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/sailor-moon/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/sakura-card-captors/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/samurai-girl/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/samurai-x/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/shaman-king/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/so-voce-pode-ouvir/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/socrates-in-love/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/soul-eater/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/soul-eater-not/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/star-wars/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/summer-wars/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/super-onze/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/the-innocent/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/the-seven-deadly-sins/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/thermae-romae/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/tokyo-babylon/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/tom-sawyer/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/tsubasa/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/tsumitsuki/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/utena/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/video-girl/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/x/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/xxx-holic/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/yu-yu-hakusho/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/yu-yu-hakusho-esp/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/yu-gi-oh/
http://mangasjbc.uol.com.br/titulos/zetsuen-no-tempest/
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=128961
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=179324

116

Abara Preto & Branco
Airgear Princess Al
Aishiteruze Baby Ragnarok
Aoharaido Sade

As Estrelas Cantam

Sanctuary (Cancelado)

Assassination

SandLand

Astral Project

Slam Dunk

Ataque Dos Titas (+18)

Tempest

Basilisk

Vagabond

Beelzebub

Yuki - Vinganca na Neve

Bem-Vindo A N.H.K.

Berserk

Bijojuku

Black Bird

Black Butler

Black Lagoon

Bleach

Blood Lad

Blood Plus

Blood Plus Adagio

Blood Plus Yakou Joshi

Blood-C

Blood-C (Contos Da Décima sexta
Noite)

BravelO

Chrno Crusade

Claymore

Contos De Amor Para Vocé

D.Gray-Man

Darker Than Black

Deadman Wonderland (+18)

Defense Deuvil

Destino Cativo - Toraware No Minoue

Dorothea

Dragon Ball

Elfen Lied (+18)

Eureka Seven

Full Metal Panic Sigma

Full Moon - Contos Da Lua Cheia

Full Moon - Sussurros Sob A Lua
Cheia

Galism

Gantz

Gigantomachia

Guin Saga

Hideout

Highschool Dxd

Highschool Of The Dead (+18)

Highschool Of The Dead - Color (+18)



http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118942
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=152302
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118940
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=229382
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=133325
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=214902
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=142452
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=201055
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=149352
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=179323
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=140038
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118921
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=127591
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=127592
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=176324
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118935
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118925
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=159813
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118927
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118929
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118928
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=189786
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=201051
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=201051
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=131748
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118920
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118941
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=142451
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118943
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=148622
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=153583
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=213601
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118473
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=145742
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=168025
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=128962
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=127351
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118923
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=211621
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=204645
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=204645
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118932
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118926
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=225562
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=131750
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=221642
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=222452
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=125540
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=189790
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Highschool Of The Head

Homunculus

Honey & Clover

Kare First Love

Karin

Kekkaishi

Kil Dong: Cronicas De Um Guerreiro

Kimi Ni Todoke

Kuroko No Basket

Mad Love

Maid-Sama

Marmalade Boy

Monster

Mpd Psycho

Naruto

Naruto Pocket

O Maestro

O Mito De Arata

One Piece

Otomen

Otomental

Ouran Host Club

Pokémon

Pxp

Resident Evil

Rockin' Heaven

Sankarea

Sora No Otoshimono - Caiu Do Ceu

Spicy Pink

Sugar Sugar Rune

Sunadokei

Sword Art

The Gentlemen's Alliance

The Voices Of A Distant Star

Tiger & Bunny

Tokyo Mew Mew

Toriko

Triage X

Triagex

Trigun Maximum

Trinity Blood

Tutor Hitman Reborn

Ultramaniac

Vampire Knight

Vinland Saga

Wolf's Rain

Yakumo

Zone-00

Fonte: A autora



http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=230331
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118933
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118944
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118936
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=158129
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=132501
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118930
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=145275
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=214903
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=178111
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=148621
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118938
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=174441
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118919
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118924
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=128963
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=213602
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=155015
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=163041
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118945
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=132504
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118937
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=214670
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=133324
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=150961
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=133323
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=207056
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=158123
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=132505
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=135652
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118934
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=221641
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=134092
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=142420
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=193080
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=136982
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=188378
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=193345
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=188372
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118922
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118474
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=186314
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118939
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=118931
http://www.paninicomics.com.br/web/guest/titulos_detail?category_id=207053
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APENDICE 4 — TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DOS DADOS DA
ENTREVISTA

TERMO DE AUTORIZACAO

Pelo presente instrumento

devidamente qualificado abaixo, autorizo, a aluna PRISCILA SIMON, portadora
do RG n° 0000 000 - 0 e do CPF n° 000 000 000 — 00, mestranda pelo curso de
Pés-graduacdo em Turismo da Universidade Federal do Parand - UFPR,
utilizar minha entrevista e veicula-la no material em texto desenvolvido como
Dissertacdo, bem como, em outros projetos educativos da forma que lhe
aprouver. A aluna em condi¢cao de titular dos direitos patrimoniais de autor da
série de que trata o presente, poderéa dispor livremente da mesma, a seu Unico
e exclusivo critério, licenciar e/ou ceder a terceiros, no todo ou em parte, no
Brasil e/ou no exterior, a titulo gratuito ou oneroso, seus direitos sobre a
mesma, nao cabendo a mim qualquer direito e/ou remuneracdo, a qualquer

tempo e titulo.

Sao Paulo, de 2014.

Nome:

Endereco:

Email:

Assinatura:
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APENDICE 5 — QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO

QUESTOES

Quando e como vocé comecgou a gostar de animes e mangas?
Qual foi o primeiro anime que vocé viu? Onde?

Quiais estilos de animes e mangas vocé gosta?

Qual a influencia que os mangéas e animes tém sobre vocé?
Vocé gosta da cultura japonesa? Oriental?

Vocé costuma ir a eventos?

Como conheceu o Anime Friends?

Por que veio para o Anime Friends?

© © N o g b~ W DdhPRE

Com guem e como veio?

10.0 que Ihe atrai no evento?

11.0 que pretende fazer aqui (compras, ver shows, visitar salas tematicas,
participar/assistir concursos, outros)?

12.Pretende vir em outras edicbes?

13.0 que vocé acredita que falte no evento?

14.Vocé se considera otaku?
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ANEXOS
ANEXO 1 — MAPA PARA TURISMO OTAKU NO JAPAO
ANEXO 2 - MAPA DO EVENTO ANIME FRIENDS
ANEXO 3 - LEI N° 15.417

ANEXO 4 — JORNAL SAO PAULO SHIMBUN, REPORTAGEM ANIME
FRIENDS 2014, 19 DE JUNHO DE 2014
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PUBLICADO DOC 13/09/2011, p. 91 c. 4

LEI N° 15.417 DE 23 DE AGOSTO DE 2011

(PROJETO DE LEI N° 55/08)

(VEREADOR USHITARO KAMIA - DEMOCRATAS)

Institui, no ambito do Municipio, o Festival Anime Friends, e da outras providéncias.
José Police Neto, Presidente da Camara Municipal de Sao Paulo, faz saber que a
Camara Municipal de Sdo Paulo, de acordo com o § 7° do artigo 42 da Lei Orgéanica
do Municipio de Sdo Paulo, promulga a seguinte lei:

Art. 1° Fica instituido, no ambito do Municipio, o Festival Anime Friends, a ser
realizado por instituigbes publicas e entidades privadas, com apoio do Poder
Executivo municipal, anualmente, no segundo e terceiro final de semana do més de
julho.

Art. 20 O Festival Anime Friends de que trata a presente lei serd um evento de
natureza nacional, a ser promovido em carater itinerante, tanto no centro quanto
na periferia da cidade, que deve contar com palestras, discussdes e oficinas
voltadas as questdes relacionadas a essas Artes e a sua difusdo.

Art. 3° O evento Festival Anime Friends ora instituido terd como objetivos, entre
outros, divulgar as artes:

I - do Manga;

II - do Anime;

III - do Tokusatsu;

IV - do Cosplay;

V - incluir S3o Paulo como referéncia cultural internacional no circuito das Artes
descritas no art. 39;

VI - servir de instrumento para a promocao dos artistas brasileiros e ampliar sua
insercdao no mercado de trabalho nacional e internacional;

VII - trazer para o publico paulistano ou que visita o Municipio as melhores
condigdes para apresentacao desta arte, de modo a criar um ambiente favoravel ao
desenvolvimento dessas Artes no plano local, regional e nacional;

VIII - fomentar o intercAmbio cultural da cidade com o restante do pais e do
mundo;

IX - promover internacionalmente a cultura pop e folcldrica japonesa, em especial a
producao de Sdo Paulo;

X - firmar a imagem de Sao Paulo como destino turistico cultural ideal, no Brasil e
no mundo.

Art. 49 As despesas com a execucao desta lei correrdo por conta das dotacdes
orcamentarias proprias, suplementadas se necessario.

Art. 50 Esta lei sera regulamentada pelo Poder Executivo, no que couber, no prazo
maximo de 60 (sessenta) dias, contado de sua publicagao.

Art. 6° Esta lei entra em vigor na data de sua publicacao, revogadas as disposicoes
em contrario.

Camara Municipal de Sao Paulo, 25 de agosto de 2011.

O Presidente, José Police Neto

Publicada na Secretaria Geral Parlamentar da Camara Municipal de Sdo Paulo, em
25 de agosto de 2011.

A Secretaria Geral Parlamentar, Adela Duarte Alvarez






