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RESUMO

O presente estudo busca discorrer sobre o fendmeno da cultura pop oriental e geek na cidade
de Manaus, que ocupam 0s espacos museoldgicos por meio de convencles abertas ao
publico em geral. A pesquisa tem como objetivo discutir esse segmento a partir da
compreensdo sobre cultura e transculturalidade, ao buscar compreender as tribos que
compdem o segmento da cultura pop geek. Para contextualizar a diversidade e expanséo
desse nicho, tomou-se como base pesquisas ja realizadas até 0 momento por diversos autores
que discutissem o cenério no Brasil e no mundo, tendo em vista pesquisas de campo em
locais distintos. Além disso, se fez necessario uma breve abordagem acerca do tema glocal,
baseado em Edgar Morin, para explicar as trocas e influéncias entre culturas, como € o caso
da Cultura Nipo-brasileira e Hallyu no Brasil. Para a realizacdo desta pesquisa, 0s métodos
utilizados foram qualitativos e contou com uma abordagem bibliogréfica, documental e de
campo. Ao realizar o estado da arte, foi observado que os estudos que abordam o tema
“cultura pop em museus” sdo escassos, fazendo-se necessario o presente estudo a fim de
preencher essa lacuna, ao buscar compreender como funciona a alianca entre eventos geek e
museu e suas motivacdes; além disso, o presente estudo busca discutir a cultura geek
enguanto cultura legitima e ndo mais como uma subcultura. Para isto, durante a pesquisa de
campo, foram aplicados questionarios presenciais por meio do google forms e a ferramenta
de enquetes da midia social Instagram a fim de alcancar o pablico geek que possui maior
concentragdo participativa online; entrevistas semiestruturadas para o levantamento de
informac@es relacionadas ao tema, além da observacdo participante nos eventos. Assim,
delimitou-se como locais (objetos) os centros culturais e museolégicos a) Palacete
Provincial, b) Centro Cultural dos Povos da Amazénia e ¢) Teatro Amazonas; e sujeitos, 0
publico frequentador dos eventos, bem como a equipe administrativa ou diretoria dos
espacos que sediam tais eventos, além das empresas produtoras culturais, sendo elas: Casa
Geek 42, Empire Dioramas e 1 Minuto Nerd. Quanto a andlise dos dados levantados, foi
realizada a andlise de contelido baseada nas informacgdes apresentadas pelos individuos
entrevistados em conjunto com a teoria, que buscou responder a problematica de que
impactos os eventos geek tém sobre espagcos museoldgicos de Manaus que os sediam,
tomando como objetivo os estudos de Cultura, Cultura Pop Oriental e Geek e identificar
quem €é o publico frequentador de tais eventos nos espacos estudados. Por fim, o estudo
conclui e reflete sobre a troca matua entre eventos geek e museus, reforcando a legitimacgéo
dessa cultura baseada nas entrevistas realizadas com os gestores dos museus sede dos
eventos; bem como seus impactos benéficos nesses espacos e na sociedade manauara,
reconhecendo sua importancia, eficacia e enfatizando o novo papel do museu enquanto
museu Vivo, frente a sociedade manauara contemporanea.

Palavras-chave:. Espacos museologicos. Cultura geek. Cultura pop asidtica.
Transculturalidade. Manaus. Hallyu. Cultura nipo-brasileira.



ABSTRACT

This study aims to discuss the phenomenon of oriental and geek pop culture in the city of
Manaus, which occupies museum spaces through conventions open to the general public.
The research aims to discuss this segment based on the understanding of culture and
transculturality, by seeking to understand the tribes that make up the geek pop culture
segment. In order to contextualize the diversity and expansion of this niche, we used as a
basis research already carried out to date by several authors who discussed the scenario in
Brazil and worldwide, taking into account field research in different locations. In addition,
we needed to briefly approach the glocal theme, based on Edgar Morin, to explain the
exchanges and influences between cultures, as is the case of Japanese-Brazilian Culture and
Hallyu in Brazil. To carry out this research, the methods used were qualitative and included
a bibliographic, documentary and field approach. When conducting the state of the art, it
was observed that studies that address the theme “pop culture in museums” are scarce,
making the present study necessary in order to fill this gap, by seeking to understand how
the alliance between geek events and museums works and their motivations; in addition, the
present study seeks to discuss geek culture as a legitimate culture and no longer as a
subculture. To this end, during the field research, face-to-face questionnaires were applied
through Google Forms and the Instagram social media poll tool in order to reach the geek
audience that has a greater online participation concentration; semi-structured interviews to
collect information related to the theme, in addition to participant observation at the events.
Thus, the following cultural and museum centers were delimited as locations (objects): a)
Palacete Provincial, b) Centro Cultural dos Povos da Amazonia and c) Teatro Amazonas;
and subjects, the public attending the events, as well as the administrative team or board of
directors of the spaces that host such events, in addition to the cultural production companies,
namely: Casa Geek 42, Empire Dioramas and 1 Minuto Nerd. Regarding the analysis of the
data collected, content analysis was carried out based on the information presented by the
individuals interviewed together with the theory, which sought to answer the question of
what impacts geek events have on museum spaces in Manaus that host them, taking as its
objective the studies of Culture, Oriental Pop Culture and Geek and identifying who is the
public attending such events in the spaces studied. Finally, the study concludes and reflects
on the mutual exchange between geek events and museums, reinforcing the legitimacy of
this culture based on the interviews conducted with the managers of the museums that host
the events; as well as its beneficial impacts on these spaces and on Manaus society,
recognizing its importance, effectiveness and emphasizing the new role of the museum as a
living museum, in the face of contemporary Manaus society.

Keywords:. Museum spaces. Geek culture. Asian pop culture. Transculturality. Manaus.
Hallyu. Japanese-Brazilian culture.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo busca discorrer acerca da Cultura Pop Oriental e Geek, bem como
seus nichos e impactos nos eventos realizados pelos espacos museologicos de Manaus. Nessa
perspectiva, o estudo tem como objetivo compreender os eventos promovidos pelos espagos
museoldgicos por meio de seus conceitos, identificacdo e caracterizacao.

Deste modo, por meio desse estudo serd possivel observar como funcionam os
eventos do segmento Geek ou Cultura Pop, como sdo popularmente conhecidos, que ocorrem
nos museus da cidade de Manaus e compreender as praticas presentes, bem como sua funcao
sociocultural. Nesse contexto, foram selecionados trés (03) espacos museoldgicos que
disponibilizam suas acomodacdes para a realizacdo de tais eventos, sendo eles o Palacete
Provincial, o Centro Cultural dos Povos da Amazonia e o Teatro Amazonas. Estes centros
culturais, além de incentivar este movimento, disponibilizam seus aposentos, em sua grande
maioria, de forma gratuita para que o evento busque alcancar todas as classes
socioeconémicas ou 0 maximo possivel.

E nesse sentido que o estudo busca compreender e responder a problematica “qual o
impacto dos eventos da Cultura Pop Oriental e Geek realizados nos espagos museoldgicos
de Manaus?” A partir disso, parte-se da hipotese de que estes eventos realizados pelos
museus em questdo causam um impacto positivo em seus espagos, levando ao aumento de
visitacdes e, consequentemente em suas praticas na sociedade manauara.

Para isto, 0 estudo em questdo dialoga entre discussdes ja realizadas por meio de
levantamento bibliografico e documental, a fim de compreender o que ja foi estudado até o
momento, por meio do estado da arte e assim, posteriormente analisar, comparando com 0s
dados coletados em campo, para que desta forma, seja possivel contribuir para a construcéo
de um novo conhecimento.

Desta forma, tém-se como objetivo geral desta pesquisa, compreender 0s eventos
promovidos pelos espacos museoldgicos de Manaus: Palacete Provincial, Centro Cultural
dos Povos da Amazdnia e Teatro Amazonas que abranjam a Cultura Pop Oriental e Geek.
Para isso, foram estabelecidos como objetivos especificos: a) apresentar a diversidade e
expansdo da Cultura Pop Oriental e Geek; b) identificar os grupos que frequentam o0s
eventos; ¢) entender a visdo dos museus sobre as convengfes Geek e a Cultura Pop; d)

historicizar a origem dos eventos da Cultura Pop Oriental e Geek em Manaus.
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O tema foi pensado a partir de vivéncias pessoais e observagdo em eventos realizados
em torno da tematica da Cultura Pop Oriental e/ou Geek em Manaus, mais especificamente,
nos museus. Percebe-se a partir disso que o publico presente nos eventos cresce a cada nova
edicdo que, por sua vez, procura, aléem das atividades voltadas para eles, participar das
demais dindmicas propostas pelos museus em questdo, tais como: visita guiada, exposi¢ao
de moveis, galerias de arte, entre outros.

Um dos fatores determinantes para o tema da pesquisa é a abrangéncia da Cultura
Pop Oriental e Geek a um publico cada vez maior e como 0s espa¢cos museoldgicos se aliaram
a ela para atrair a atencdo de novos visitantes. Visto que 0 museu € um espaco de promog¢ao
e difusdo de cultura, pensar em propostas que aproximem a sociedade destes ambientes,
mesmo que de uma maneira atipica é inovador.

Embora esse nicho tenha um grande publico, geralmente, estes eventos costumam
ser realizados por iniciativas privadas, muitas vezes reduzindo bastante o publico aos mais
entusiastas e com maior poder aquisitivo. No entanto, a abordagem recente dos espagos
culturais tem colaborado significativamente para a movimentacdo e rotatividade de um
publico cada vez mais diversificado. Nesse sentido, é fundamental que 0s espagos
socioculturais promovam a cultura ndo somente regional, mas que possibilitem ainda
dialogos e préaticas contemporaneos globais.

O presente estudo pretende justamente compreender como se deu inicio a essa
abordagem distinta, como ela esta funcionando nos dias atuais e como isso tem impactado
na rotatividade dos museus no que diz respeito as visitagdes, demanda e ainda, de que forma
isso é importante para a sociedade manauara.

E bastante comum que o museu ainda seja associado ao espago de atividades que
envolvam certa formalidade, de cunho totalmente critico e intelectual. No entanto, é errbneo
considerar que uma pessoa gue ndo teve acesso a producao intelectual, é inculta ou incapaz
de usufruir do ambiente em questdo. Além disso, 0 museu é um local de promocéo e difusdo
de cultura e lazer e vem se modificando ao longo da histdria da humanidade.

Nos dias atuais, a Cultura Pop possui um grande impacto e influéncia em massa pelo
mundo todo e proporcionar espacos que permitam ao cidaddo menos abastado integrar esses
nichos, é promover a cultura inclusiva em sua forma mais ampla, alcangando, dentro do
possivel, todas as classes sociais. E interessante que os espagos culturais, como museus,
promovam, além de manifestacdes regionais, cenarios que aproximem os cidaddos de toda

e qualquer manifestacdo cultural e artistica. A préatica de envolver convencdes Geek nos
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espacos museoldgicos ndo é novidade no Brasil, apesar de ser rara. Espagos como o0 MIS
Sao Paulo, estudado por Leindecker (2022), ja foram sede de eventos da Cultura Pop, como
a exposicao Quadrinhos, que reuniu visitantes de areas diversas do Brasil e como podera ser
melhor compreendido ao longo deste estudo.

E importante ainda frisar que a populagio precisa ter conhecimento dos deveres dos
espagos socioculturais perante a sociedade, para que desta forma possam fazer valer seus
direitos enquanto cidaddos, no que diz respeito ao assunto aqui abordado, possam ter uma
participacdo cada vez mais significativa nas sugestbes e propostas culturais e
consequentemente seu usufruto.

Nesse cenario, a Cultura Pop vem ganhando cada vez mais visibilidade ao redor do
mundo e tem instigado com veeméncia 0 pensamento critico, visto que muitas obras
envolvem questBes vividas em nosso cotidiano, tais como: politica, religiosidade,
manifestagdes socioculturais e inclusdo. Desta forma, promover essas praticas e aproximar
0 publico de eventos que ja existem no mundo todo, € um grande avango no sentido de
pertencimento cultural.

Assim, percebeu-se neste tema uma oportunidade de realizar esta pesquisa e
compreender 0 impacto que esse tipo de evento causa nos espagos museoldgicos e,
posteriormente, disponibiliza-la, a fim de contribuir para a sociedade manauara no ambito
académico e cultural, visto que sdo escassas as pesquisas a respeito do tema aqui proposto.
Portanto, acredita-se que este estudo seja relevante, devido sua originalidade.

Para dar inicio a este estudo, fez-se necessario um recorte do que ja fora estudado
sobre 0 assunto até 0 momento. Para isto, foram consultadas trés bases de dados, sendo: a
Biblioteca de Teses e Dissertacdes — BDTD, o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES
e 0 Google Académico. Durante o processo de levantamento bibliogréfico, foi possivel
observar que os estudos que englobam a atuacéo de museus relacionados a Cultura Pop ainda
sdo escassos. No entanto, foram encontrados alguns resultados considerdveis quando foram
buscados os termos separadamente. Apesar disso, para esta pesquisa, optou-se por priorizar
as buscas em que o foco principal fosse Museus abordando Cultura Pop
Oriental/Geek/Nerd, para ndo divagar desnecessariamente na tematica.

Com esse intuito em mente, foram excluidos todos os estudos que se afastassem
demasiadamente do tema proposto e divagassem diretamente em outros ramos. Quando
buscado o tema exato sobre Cultura Pop em Museus, a Unica base onde foram encontrados

estudos sobre a tematica, foi 0 Google Académico, as demais ndo apresentaram qualquer
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retorno sobre o assunto direto. Além disso, para uma maior precisdo, em decorréncia do
tempo, o periodo delimitado para as buscas foi de 2017-2025. No entanto, como mencionado
anteriormente, quando os termos foram buscados separadamente, a quantidade de
recuperacdo foi abundante, ultrapassando a marca de 17.000 resultados encontrados por
palavra-chave. Por este motivo, optou-se por dar énfase a producdes que se relacionavam de
modo mais harmdnico com os objetos desta pesquisa. Deste modo, foi usado como critério
de inclusdo os materiais que debatessem a Cultura Pop; Cultura Geek; Cultural Pop Asiatica;
Espacos museoldgicos; Atividades nos centros culturais. Foram excluidos os estudos que se
distanciassem do tema.

No que diz respeito aos resultados recuperados, destacando as pesquisas que
abordassem exatamente o tema “Cultura Pop/Geek em museus” pode-se perceber que a
maior parte dos estudos encontrados estdo concentrados nas seguintes areas: conservacgao e
restauracdo de bens culturais moéveis; museologia; turismo; e geografia. Neste caso, foram
encontrados apenas 04 trabalhos de conclusao de curso que explorassem o tema especifico.
Né&o foram encontrados estudos de pos-graduacdo ou artigos sobre a tematica. Os trabalhos
recuperados foram publicados entre 2017-2025, sendo originados de partes distintas do Pais,
sendo 01 da regido sul e os demais, do Norte.

Assim, torna-se possivel notar que a pratica cultural nerd/geek quando aliada a
espacos museoldgicos, tem uma maior abrangéncia em Manaus, em comparagao ao restante
do Brasil, tomando como base os estudos encontrados até 0 momento desta pesquisa.

Neste sentido, tornou-se possivel apropriar-se do que foi pesquisado até 0 momento
sobre 0 tema e dar seguranca para a continuidade e realizag&o da pesquisa, procurando suprir
as lacunas informacionais a respeito da problemética aqui proposta.

Para compor o referencial teérico, foram selecionados alguns estudiosos do ambito
cultural gue possuem grande relevancia para o tema, como Stuart Hall, Romi Bhabha e Edgar
Morin, buscando ocasionalmente apoio em outros tedricos ndo menos relevantes, mas que
néo foi possivel um maior aprofundamento devido a prioridade estipulada e ao curto periodo
de tempo para um assunto tdo eminente.

Além disso, para construir um entendimento mais esclarecido sobre a tematica da
Cultura Pop e suas ramificacdes, buscou-se embasamento nos registros de Barros (2005),
Soares (2013), Motorino (2019) e Cruz (2021), como mencionado anteriormente, além de
outros estudiosos sobre o tema que foram consultados de forma breve, mas ndo menos

relevante.
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Quanto aos procedimentos metodoldgicos, para a realizagdo desta pesquisa, 0
presente estudo conta com uma abordagem qualitativa, exploratoria e descritiva,
bibliografica, documental e de campo, tendo em vista um resultado mais satisfatorio, que
seja fiel a realidade em questdo e buscando a compreensdo do tema escasso entre 0S
pesquisadores, a fim de dar respostas as hipoteses levantadas, ao realizar um comparativo
com a bibliografia estudada.

Posterior a esta atividade, foi elaborado um roteiro semiestruturado para a entrevista,
que buscasse responder as lacunas que as demais pesquisas recuperadas ndo preencheram, a
fim de levantar informagdes com os organizadores dos eventos e gestores dos museus,
objetos deste estudo. Em paralelo, foi elaborado questionario pela plataforma Google Forms,
com o intuito de alcangar o publico-alvo dos eventos mencionados; e aplicacao de enquete
contendo as mesmas perguntas do forms na midia social Instagram, a fim de alcancar o
publico de mais ativo nas redes sociais que compdem o cenario geek de Manaus. Ao final, a
entrevista foi transcrita e os dados dos questionarios reunidos para fins de anélise e
interpretacdo. Por fim, a analise de conteudo foi realizada baseada nos dados coletados em
conjunto com a bibliografia utilizada.

Para fins de compreensdo da estrutura desta pesquisa, faz-se necessario explicar que
ela esta dividida em 3 capitulos, além da introducéo (1), que abrangem em seu nucleo
subtdpicos para um entendimento mais satisfatorio.

O capitulo 2 aborda o conceito e compreensao de Cultura desde o seu sentido mais
amplo até a discussdo acerca de Cultura Pop Oriental e Geek. Neste capitulo, ao adentrar no
debate cultural, perpassamos por teorias que dialogam com itens fundamentais como:
manifestagdes culturais, identidades, transculturalidade e diversidade. Além disso, nesse
capitulo também é apresentada ao leitor a Cultura Pop sob uma perspectiva igualitaria com
a “cultura dominante” e ndo como uma subcultura, como é popularmente descrita em outros
nichos.

O Capitulo 3 apresenta os procedimentos metodologicos que guiaram este estudo, a
fim de explicar ao leitor, como ocorreu cada etapa da pesquisa, bem como um breve historico
dos museus que sediam os eventos geek na cidade.

Por fim, o Capitulo 4 apresenta a analise e discussdo dos resultados coletados ao
longo desta pesquisa, apresentando as caracteristicas e papel social do espaco museolédgico
como um todo, seguindo da identificacdo dos eventos objetos desta pesquisa: Universo Geek

Museu, Povos Criativos e Série Encontro das Aguas; em seguida procurando responder, em
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sintese a problematica deste estudo, acerca dos impactos que as convengdes do segmento
Geek apresentam sobre os museus e sociedade manauara.

Neste sentido, a pesquisa aqui proposta busca entender a relacdo dialética entre
museus e eventos da Cultura Pop, os beneficios que ambos obtém por meio desta parceria,
principalmente os espagos museoldgicos, a fim de compreender se as visitagdes aumentam
em decorréncia das convencoes realizadas e como tém sido vista esta mudanca de praticas
pelos proprios organizadores e publico frequentador, observando assim o papel do museu
frente a sociedade contemporanea.

Assim, é importante que os espacos museoldgicos disponibilizem estes eventos
abertos a populacéo para que se tornem mais conhecidos e frequentados e, assim a historia

cultural perpetue entre a sociedade manauara.
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2 MANIFESTACOES CULTURAIS E A TRANSCULTURALIDADE NO
UNIVERSO DA CULTURA POP ORIENTAL E GEEK

A cultura é um conceito profundamente complexo que abrange uma vasta gama de
componentes e influéncias que moldam a vida humana. Ela esta intrinsecamente ligada as
expressdes artisticas, valores, crencas, tradi¢des, costumes, linguagem, comportamentos e
instituicbes que caracterizam uma sociedade. A dindmica da cultura € constantemente
influenciada por inlmeros aspectos, como histdria, geografia, politica, economia, tecnologia
e interagdes sociais.

Segundo Barros (2005, p.131),

sdo préticas culturais ndo apenas a feitura de um livro, uma técnica artistica ou
uma modalidade de ensino, mas também os modos como, em uma dada sociedade,
0s homens falam e se calam, comem e bebem, sentam-se e andam, conversam ou
discutem, solidarizam-se ou hostilizam-se, morrem ou adoecem, tratam seus
loucos ou recebem os estrangeiros.

A cultura desempenha um papel fundamental na formacao da identidade individual
e coletiva, na transmissao de conhecimentos e na construgédo de significados e sentidos para
a existéncia humana. Além disso, ela reflete a diversidade e a riqueza das experiéncias
humanas, promovendo o dialogo intercultural, a tolerancia e o entendimento matuo, “o que
se quer dizer € que ndo existe um confronto bipolar e rigido entre as diferentes culturas. Na
pratica, o que acontece € um sutil jogo de intercambios entre elas. Elas ndo sdo vistas como
exteriores entre si, mas comportando cruzamentos, transagdes, intersec¢des” Borges Junior
(2016 apud Escosteguy, 2006, p.147-148).

A compreensdo e apreciacdo da cultura sdo essenciais para a promocdo da
diversidade e o enriquecimento pessoal e coletivo.

A influéncia da cultura se estende por todos os aspectos da vida e da convivéncia,
moldando a maneira como os individuos se relacionam e veem o mundo ao seu redor. Nao
se limita apenas ao campo das artes e das tradi¢cGes, mas permeia 0s campos da economia,
da politica e das relagOes sociais. Além disso, a cultura desempenha um papel crucial na
evolucéo e adaptacédo das sociedades ao longo do tempo; € um dos pilares fundamentais da
experiéncia humana e da sociedade, em sua esséncia, representa o tecido intricado que
permeia a existéncia humana. Uma tapecaria rica de valores, simbolos e praticas que moldam

nossa compreensdo do mundo e definem nossa identidade coletiva. Explorar a cultura é
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mergulhar em um universo vasto e complexo, onde as tradi¢es do passado se entrelagcam
com as dindmicas inovadoras do presente.

A definicdo de cultura € um desafio, dada sua natureza abrangente e dinamica.
Conforme o dicionario define, cultura é o “Conjunto de conhecimentos, costumes, crengas,
padrdes de comportamento, adquiridos e transmitidos socialmente, que caracterizam um
grupo social.” (Michaelis, 2015).

Como mostra o termo apresentado no dicionario, a cultura € objeto de interpretacfes
variadas, passando por percepcOes de diversos autores. Para esta pesquisa, a cultura sera
abordada baseada na compreensdo dos tedricos Stuart Hall, Homi Bhabha e Edgar Morin,
que datam da década de ’60 até os dias atuais.

Ao adentrar nessa perspectiva, aceita-se o desafio de ir além das aparéncias e
compreender as complexidades subjacentes que moldam a interpretacdo cultural. Cada
simbolo é uma janela para a compreensao da cosmovisdo de uma comunidade, ao revelar
suas crengas, valores e estruturas sociais.

Os antropdlogos culturais tém explorado diversas dimensbes da cultura para

compreender sua complexidade.

2.1 ManifestacGes culturais.

Como introduzido na se¢do anterior, a cultura se manifesta de diversas formas, desde
tradicdes orais até manifestacdes artisticas e praticas rituais.

Homi Bhabha (1998), em seu estudo “O local da cultura”, oferece uma perspectiva
pos-colonial sobre as manifestacdes culturais. Ele argumenta que as culturas séo hibridas e
que a identidade cultural é sempre negociada em um espaco de entre-lugares, onde diferentes
culturas se encontram e se misturam. “Esses ‘entre-lugares’ fornecem o terreno para a
elaboracdo de estratégias de subjetivacdo - singular ou coletiva - que dédo inicio a novos
signos de identidade e postos inovadores de colaboracéo e contestacao, no ato de definir a
prépria ideia de sociedade” (Bhabha, 1998, p.20).

Esse espaco é caracterizado pela ambivaléncia e pela ambiguidade, e é onde as
identidades culturais sdo negociadas e construidas. Bhabha argumenta que o entre-lugar é
um espaco de resisténcia e de subversdo, onde as culturas dominantes podem ser desafiadas

e subvertidas.



25

Bhabha argumenta ainda que a cultura ndo é uma entidade fixa ou essencial, mas sim
um processo dindmico que envolve a interagdo entre diferentes grupos e culturas. Ele destaca
a importancia do hibridismo cultural, que resulta da mistura de diferentes culturas e
tradicdes, e como isso afeta a construcao de identidades culturais.

Bhabha também desenvolve o conceito de "mimetismo", que se refere a forma como
as culturas colonizadas imitam as culturas colonizadoras, mas também as subvertem e as
transformam. Ele argumenta que o mimetismo é uma estratégia de resisténcia que permite
as culturas colonizadas desafiar a autoridade colonial e criar novas formas de identidade
cultural.

Nesse contexto, o0 autor se refere ainda ao processo de traducdo e negociagdo de
significados e valores entre diferentes culturas. O autor destaca ainda a importancia da
temporalidade e da espacialidade na construcdo de identidades culturais. Ele argumenta que
as identidades culturais sdo construidas em relacdo ao tempo e ao espaco, e que a forma
como as culturas sdo representadas e narradas é fundamental para a construcdo de
identidades culturais.

Em termos de implicacBGes préaticas, o estudo de Bhabha pode ser aplicado em
diversas areas, incluindo a educacao, a arte e a politica, para esta pesquisa, no entanto, serdo
utilizadas como base para fins de compreensdo sobre os processos e diversidade que
compdem a cultura pop oriental e geek. Nesse sentido, serd utilizado para desafiar as no¢oes
tradicionais de cultura e identidade cultural, e para promover a diversidade e a incluséo.

Embora os estudos aqui apresentados remontem a outra época, suas teorias refletem
nos dias atuais, como pode-se perceber no efeito da globalizacéo e trocas entre culturas de
regides distintas. Este fator pode ser percebido no crescimento e influéncia da cultura pop

na sociedade, como podera ser melhor observado nas se¢fes posteriores.

2.2 Transculturalidade e identidade glocal

A cultura ndo é estatica; ela estd sujeita a mudancas ao longo do tempo. A
transformac&o cultural ainda é debatida entre muitos tedricos. Em seus estudos, Stuart Hall,
pesquisador no @mbito cultural, contribuiu para a compreensédo das transformacoes culturais
ao desenvolver a teoria da recep¢do. Ele argumentou que as audiéncias desempenham um
papel ativo na interpretacdo e reinterpretacdo da cultura, influenciando a evolucdo dos

significados culturais.
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A teoria da recepcdo de Stuart Hall propde que as audiéncias ndo sdo meros
receptores passivos de mensagens culturais, mas sim atores ativos na producdo de
significados. Ele argumentava que a interpretacdo cultural ndo é uma transmissao direta de
sentidos de produtores para consumidores, mas um processo complexo de negociacao e
construcdo de significados.

Conforme afirma o autor,

Aqui rotulamos [...] como um ‘sistema de representacdo’. A razdo ¢ simples: ele
consiste ndo em conceitos individuais, mas em diferentes maneiras de organizar,
agrupar e classifica-los, bem como em formas de estabelecer relagdes complexas
entre eles. (Hall, p.35, 2016)

Hall introduziu o conceito de codificacdo e decodificacdo para descrever esse
processo dinamico. A codificacdo ocorre quando os produtores culturais incorporam
significados em uma mensagem, mas a decodificacdo € 0 momento em que as audiéncias
atribuem significados a essa mensagem com base em suas proprias experiéncias,
perspectivas e contextos culturais. Essa relacdo ndo é simétrica; as interpretacGes das
audiéncias podem diferir significativamente da intengdo original dos produtores.

Um conceito fundamental na teoria da recepcéo é a polissemia cultural, que se refere
a multiplicidade de significados que uma mensagem pode ter. Hall argumentava que uma
Unica mensagem poderia ser interpretada de varias maneiras, dependendo do contexto
cultural e das experiéncias individuais. Essa polissemia amplia a compreensdo da
diversidade de perspectivas e leituras que as audiéncias podem ter. Stuart Hall enfatizou a
importancia do contexto na recepcdo cultural. Ele reconhecia que as interpretacGes variam
devido a fatores como classe social, género, etnia e experiéncias pessoais. As audiéncias ndo
sdo homogéneas, e suas identidades moldam significativamente como percebem e atribuem
significado as mensagens culturais.

A dindmica da recep¢do, como proposta pelo autor, oferece uma perspectiva
fundamental para entender as transformacdes culturais. Ao destacar a participacédo ativa das
audiéncias na construcdo de significados, a teoria da recepcdo desafia concepcbes mais
simplistas da relacdo entre produtores e consumidores culturais.

A relacdo entre cultura e identidade é entrelagcada. Ao retomar Homi Bhabha, ao
explorar a ideia de "hibridismo cultural”, enfatiza como as identidades culturais sé&o
formadas por meio de processos de mistura e troca. Ele destacou que as culturas ndo séo

entidades estaticas, mas sim espacos fluidos de negociacéo e contestacéo.
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Homi Bhabha introduziu o conceito de "hibridismo cultural” como uma lente para
entender as dinamicas complexas e fluidas da identidade em contextos culturais diversos.
Sua abordagem desafia noc¢des rigidas de identidade e sugere que as culturas sdo espacos de
negociacdo constante, onde elementos diversos se misturam e se transformam. O trabalho
de Homi Bhabha emergiu em um contexto pds-colonial, onde muitas sociedades estavam
lidando com as consequéncias da colonizagdo. Bhabha argumentou que as identidades
culturais ndo podem ser reduzidas a categorias fixas, mas sdo formadas por meio de
processos de mistura e hibridizacdo. Em estudo sobre o autor aqui exposto, um trecho chama

a atencdo, expondo que,

Bhabha confrontou tentativas de escritores, tanto coloniais como colonizadores,
em descrever o sujeito colonial. Assim, refletiu sobre que aspecto estava em
questdo: a linguagem utilizada para representar o sujeito ou a propria nogdo de
sujeito (identidade). Partindo do desconstrucionismo, Bhabha “valoriza o
hibridismo como elemento constituinte da linguagem, e, portanto da
representacdo” [...], o que implica na impossibilidade de se pensar uma descrigdo
ou discurso auténtico sobre esse sujeito. (Caldas; Ribeiro; Santana, 2004)

Ele propds que, em vez de serem entendidas como entidades puras e estaticas, as
culturas séo espacos de constante negociacao e transformacao.

Bhabha concebe o hibridismo cultural ndo apenas como uma condicao inevitavel,
mas também como uma estratégia de resisténcia e subversdo. “Destaca que hibrido ndo é
‘nem uma coisa nem outra. Segundo o autor, ¢ ‘passagem intersticial entre identificacdes
[...] que acolhe a diferenga sem uma hierarquia suposta ou imposta” Borges Junior (2016
apud Bhabha, 1998, p.22). Em situacdes pos-coloniais, o hibridismo é frequentemente uma
resposta a imposicao cultural, permitindo que as comunidades expressem sua singularidade
e resistam as narrativas dominantes. Um conceito fundamental na teoria de Bhabha é o
"terceiro espa¢o". Ele sugere que o encontro de diferentes culturas ndo resulta em uma fusdo
direta, mas na criacdo de um espaco intermediario onde novas identidades e significados

emergem.

Embora o discurso de diversidade cultural pareca reconhecer outras culturas ou
manifestacdes culturais, elas sdo avaliadas a partir de uma cultura dominante tida
como referéncia, sendo mais prestigiada que qualquer outra. Reconhece-se 0
outro, mas ele ainda é o outro, que ndo dialoga conosco. E a ideia de diferenca
nesse sentido, € aquilo que o separa totalmente um de outro, porque um se mantém
como centro. (Borges Junior, 2016, p.86).

Esse terceiro espaco ndo pertence inteiramente a nenhuma das culturas originais, mas

é um local de intercdmbio constante e redefinicdo, de transculturalidade. Discutindo um
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pouco mais, Borges enfatiza que “Os didlogos e tragos culturais de uma cultura sobre outra,
ndo tornam as culturas ilegitimas, ndo as desmerecem; ao contrério, flagram os contatos
historicos entre elas. O contato pde em xeque a ideia de pureza cultural, ressaltando a
natureza hibrida da cultura e das identidades culturais, e esse processo € fecundo.”

Bhabha também enfatiza o papel do deslocamento e da ambivaléncia na formacéo de
identidades hibridas. Os individuos ou comunidades que vivenciam deslocamentos culturais
muitas vezes estdo em uma posicdo ambivalente, suspensos entre diferentes culturas. Esse
estado de ambivaléncia pode ser um catalisador para a criacdo de novas formas de expressdo
cultural.

Ao adentrarmos nos estudos de Morin (2000), que buscam debater a ideia de cultura
local e global, o glocal, torna-se possivel compreender que o conceito de "saberes globais e
saberes locais™ € um tema fundamental para compreendermos a cultura pop oriental e geek.
Seu estudo busca compreender a complexidade da relagéo entre o conhecimento global e o
conhecimento local. Morin argumenta que a globalizacdo ndo é apenas um processo de
homogeneizacdo cultural e econdmica, mas também um processo de interacdo e
interdependéncia entre diferentes saberes e culturas.

Os saberes globais se referem ao conhecimento cientifico, tecnoldgico e cultural que
é compartilhado e difundido em escala global. Esses saberes sdo frequentemente associados
a modernidade e ao progresso, e sdo vistos como universais e objetivos. No entanto, Morin
(2000) argumenta que os saberes globais ndo sdo neutros e que eles sdo frequentemente
impregnados de valores e interesses especificos.

Por outro lado, os saberes locais se referem ao conhecimento tradicional, cultural e
pratico que é especifico de uma determinada regido ou comunidade. Esses saberes sao
frequentemente associados a identidade cultural e & memoria coletiva, e sdo vistos como
fundamentais para a sobrevivéncia e o bem-estar das comunidades locais. Morin argumenta
que os saberes locais séo essenciais para a compreensédo da complexidade da realidade e para
a busca de solucgdes para os problemas locais.

Morin argumenta ainda que é necessario encontrar um equilibrio entre os saberes
globais e os saberes locais, e que isso pode ser alcancado através da promocdo da
interconexdo e do didlogo entre diferentes saberes e culturas. Isso implica em reconhecer a
importancia dos saberes locais e em valorizar a diversidade cultural, a0 mesmo tempo em

gue se busca aproveitar os beneficios dos saberes globais.
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A cultura é um fendmeno vasto e em constante evolugdo, moldando a experiéncia
humana de maneiras inimeras. De Hall a Morin, cada autor especialista contribuiu para
desvendar as camadas profundas e intrincadas desse universo cultural. Ao explorar essas
perspectivas, de forma sucinta, é possivel compreender a complexidade da cultura e sua

influéncia inegével na esfera social.

2.3 As tribos urbanas das Culturas Pop Oriental, Nerd e Geek

A expressdo Cultura Pop é oriunda da lingua inglesa, Popular Culture, e sugere
aquilo que é de conhecimento e praticado pela massa. O termo Pop, é até hoje assunto de
discussao entre estudiosos, uma vez que serve para designar significados para grupos gerais,
mas também especificos, como por exemplo, na musica, na midia, nos conhecimentos
tradicionais, no folclore, entre outros. No entanto, para o uso neste trabalho do termo Cultura
Pop, quando direcionado ao universo nerd e geek, se fara necessario compreender um pouco
de sua construcdo. Neste sentido, conforme ilustra Velasco, em seu estudo, que aborda a

busca por um conceito dessa palavra,

O fato de o pop ser usado para designar diversas coisas e, assim, tornar sua
conceitualizagdo dificil revela que ndo é possivel tentar entendé-lo como algo
fechado e estatico. O pop esta ligado a movimento, sensibilidade e possui
caracteristicas agregadoras. Além disso, ele se conjuga, de modo a criar novos
sentidos. Ele pertence a cultura global, sem a uniformizagdo do movimento de
transnacionalizagdo econdmica, financeira, comunicacional e cultural. Uma
cultura de consumo que comporta, a0 mesmo tempo, a massificacdo e a
segmentacdo, a contestacdo e a afirmacéo do status quo, o profundo e o superficial,
o sofisticado e o kitsch?. (Velasco, p.116, 2010).

Apesar do termo indicar um significado relacionado a um grupo bastante amplo, a
Cultura Pop abrange varios nichos, ndo devendo ser, portanto, limitada a um Gnico grupo

homogéneo. Desta forma,

[...] € preciso reconhecer que o termo “pop” ja é, em si, bastante problematico.
Primeiro, em funcdo de seu carater transnacional. Oriundo de lingua inglesa como
abreviagdo do “popular”, a denominagdo “pop” assume uma caracteristica bastante
especifica em sua lingua de origem. Como abreviagdo de “popular” (“pop”), a
palavra circunscreve de maneira um tanto quanto clara, as expressdes aos quais,
de alguma forma, nomeia: sdo produtos populares, no sentido de orientados para

1Que se caracteriza pelo exagero sentimentalista, melodramatico ou sensacionalista, frequente com a predilecdo
do gosto mediano ou majoritario, e pela pretensdo de, fazendo uso de esteredtipos e chavdes inauténticos,
encarnar valores da tradicéo cultural.
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0 que podemos chamar vagamente de massa, “grande publico”, e que sdo
produzidos dentro de premissas das indUstrias da cultura (televisdo, cinema,
musica, etc). Seria o que, no Brasil, costumasse (sic) chamar de “popular
midiatico” ou “popular massivo” (Soares, 2013, p.06).

Nessa perspectiva, é possivel observar dentro deste segmento alguns subgrupos, tais
como a Cultura Pop Nerd/Geek, a Cultura Pop Japonesa e a Cultura Pop Coreana (Hallyu).
Apesar de estarem inseridos na mesma nomenclatura, ndo necessariamente estdo ligados
entre si. Cada segmento tem o seu proprio publico alvo, como podera ser visto ao longo deste
estudo.

Embora o termo Nerd em outrora fosse usado de modo pejorativo para se referir ao
sujeito que era obcecado por estudo, ndo conseguia desenvolver relacionamentos e era visto
como “esquisitdo”, com o passar do tempo houve uma ressignificagdo. Segundo Motorino
(2019), hoje essa definigdo esta vinculada cada vez mais ao individuo que consome itens da
Cultura Pop, envolvendo cinema, quadrinhos e jogos. A expressdo Geek, por sua vez, esta
relacionada a pessoas gque estdo sempre atualizadas a questdes tecnoldgicas, incluindo os
jogos e filmes do momento. Embora esses termos sejam abordados separadamente, em
alguns estudos, sdo mencionados como um unico nicho. Essa associacdo ainda € um conceito
que esta em construcao, em decorréncia disso, ndo ha um entendimento Unico ou fixo. Neste
sentido, serdo abordados ambos os termos em sua individualidade para uma melhor
compreensdo. Apesar disso, € importante esclarecer que por possuirem caracteristicas em
comum, podem entrelagar-se em alguns momentos.

Dessa forma, enquanto o publico Nerd e Geek esta mais vinculado a filmes, séries,
livros e jogos que estdo em alta, os seguidores da Cultura Pop Japonesa consomem mais
animes? e mangas®. Os entusiastas da Cultura Pop Coreana, por sua vez, estdo mais ligados
ao Kpop* e doramas®. De qualquer forma, boa parte dos eventos produzidos no segmento da
Cultura Pop como um todo, acabam abrangendo todos esses nichos geralmente em um Unico
espaco, por este motivo, ndo é raro encontrar textos que remetam a este termo para se referir

a estas areas como se compusessem um unico eixo.

2 Animagcéo japonesa

3 Historia em quadrinho no estilo japonés

4 Abreviacdo de Korean Pop, em sua tradugdo, musica pop coreana.

° Drama asiatico; telenovelas em sua maioria, produzidas no Japdo, Coreia e China.
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Apesar disso, € importante destacar, que embora um Unico evento relina tais grupos,
é comum observar como funcionam a segmentacéo e o respeito dentro dos fandons® nestes
espagos, que contam com atragdes como “‘palestras, workshops, bate-papo, RPG, animes,
mangas, board games, games, cosplay, K-pop, rock, rap, gastronomia, feirinha geek,
astrologia e ciéncia.” (Cruz, 2021, p.64). Deste modo, como afirma a mesma autora (p.15),
“[...] nerds, geeks, otakus, kpoppers, gamers, fanaticos por herdis, revistas, filmes e séries,
bem seja como queiram descrevé-los, o fato € que os admiradores da Cultura Pop possuem
o poder de arrastar multidoes por onde passam.”

Em razdo disso, essas convencbes tem ganhado cada vez mais visibilidade e

seguidores por todo 0 mundo. Ao retomar Cruz, a autora aponta que,

Eventos voltados a tematica geralmente conseguem atrair grandes nimeros de
publico, as atragdes e atividades desenvolvidas pelos organizadores levam os fas
a ficarem cada vez mais fiéis ao segmento. O evento de Cultura Pop mais famoso
do mundo é realizado em San Diego — USA, a San Diego Comic-Con — SDCC,
porém o de maior propor¢do de publico acontece anualmente em Sdo Paulo, a
Comic Con Experience — CCXP. Em Manaus, 0 segmento comecou a se expandir
e atrair maior interesse do publico através do evento Anime Jungle Party — AJP,
que é realizado no Clube do Trabalhador — SESI. (Cruz, 2021, p.15)

Nos dias atuais, este segmento tem um publico fiel e cada vez maior. Em Manaus,
além do tradicional evento supracitado por Cruz, existem outros que também sdo de
iniciativa privada, como é o caso do Amazon AnimexCon, que teve sua estreia em 2022,
porém, hoje estd em hiato; Anime Jungle Party, conhecido por ser um dos pioneiros na
cidade; o Games Ram Geek, realizado pela emissora de televisdo Rede Amazonica; o Jungle
Matsuri; a Tecno Game, sendo hoje a maior convencdo Geek da regido, realizada pela
emissora SBT e atualmente ganhando espaco em outros estados; além de eventos menores
realizados pelos shoppings da cidade; e outros que acontecem com menos frequéncia por
empresas diversas, como algumas faculdades particulares e lojas de game. Desta forma,
percebe-se que,

[...] com a ascensédo da Cultura Pop através da globalizagdo, o nimero de fés da
tematica se amplificou grandemente nos ultimos anos, o que gerou o incentivo na
criacdo de novos produtos/servigos, em funcéo de atender as necessidades desta
demanda. Dentre estes produtos, encontram-se 0s eventos, em sua maioria com
inicio através dos préprios fas, a partir da necessidade de realizar encontros para
compartilhar experiéncias entre si. Assim, surgiram as convencdes e feiras de
cultura pop, os eventos variam entre as culturas nerd, geek, japonesa e coreana,
com énfase para os eventos geeks e animé. (Cruz, 2021, p.41)

® Fandom € o diminutivo da expressdo em inglés fan kingdom, que significa “reino dos fas”, na traducdo literal
para o portugués. Um fandom é um grupo de pessoas que sao fas de determinada coisa em comum, como um
seriado de televisdo, uma musica, artista, filme, livro e etc.
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Apesar de, inicialmente, em sua grande maioria, 0s eventos cobrarem ingresso dos
consumidores, no presente, o pablico conta com uma grande variedade de eventos, dentre
eles tanto os de iniciativa privada, como mencionado anteriormente, como publica, esta
ultima sendo um empreendimento mais atual, como é o caso dos eventos sediados por pracas
publicas e museus. No entanto, para este estudo, serdo priorizados os eventos que ocorrem
nos espacos museoldgicos, visto que permite ao puablico além de usufruir dos atrativos
relacionados a Cultura Pop, conhecer um pouco de sua propria cultura e historia. Em seu
estudo, Cruz (2021) relata por meio de sua pesquisa de campo e experiéncia pessoal que
muitas pessoas presentes em eventos realizados em museus, ndo possuiam conhecimento
acerca destes espacos e de suas exposicdes e que, em um dos eventos analisados, no caso, 0
Universo Geek Museu, o publico aproveitou para conhecer melhor o espaco cultural e seu
entorno.

Com isso, partindo da premissa de que este publico gosta de consumir novas
culturas, por que ndo os aproximar da cultura regional de uma localidade? Utilizar-
se destes espacos como sede de eventos refor¢a o sentimento de pertencimento,
identidade e cidadania, tendo em vista que, a apropriacdo destes locais pela
sociedade ajuda a promover a preservagdo sustentavel destes bens materiais e
imateriais, enfatizando a importancia da educacéo patrimonial. (Cruz, 2021, p.52)

Conforme defende a autora acima, é fundamental que a histéria da humanidade seja
transmitida para as novas geracdes. Assim, estes espacos devem ser apropriados pelos
cidaddos. “A ideia de unir a Cultura Pop com a cultura da localidade é fascinante, levando
em conta que com o publico diversificado, todo esse conhecimento pode ser absorvido e
expandido.” (p.52), complementa.

A Cultura Pop e suas vertentes, seja ela pop oriental, nerd ou geek integram uma
grande tribo urbana, onde um grupo de pessoas com interesses em comuns encontram-se e
se identificam-se em suas praticas. “Em uma perspectiva pds-moderna, as pessoas
substituem o individualismo pela identificagio com um grupo, formando comunidades
emocionais, como as tribos urbanas, substituindo as grandes massas a partir de uma emogéo
coletiva” (Santos, 2022). Nesse sentido, percebe-se que, em razéo de seus gostos e
preferéncias pessoais, que fogem ao que € visto como padréo, surge a necessidade de fazer
parte de um todo que acolha os individuos desse meio e que os diferencie dos demais. Santos

(2022 apud Casotti, Farina, Lino & Americano, 2013), sustentam o pensamento de que “Os
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membros de uma tribo urbana seguem determinado padrdo estético e consomem produtos
similares para que possam se diferenciar dos demais individuos”.

Nesse sentido, para compreender a comunidade que integra este cenario, torna-se
necessario compreender as particularidades dos nichos que a compde e fazer-se entender que
a Cultura Pop ndo se trata de uma subcultura e sim um conjunto de préticas e valores que

distinguem do habitual.

A perspectiva é reconhecer nas mais diversas culturas 0 mesmo status, sem valores
pré-definidos, sem hierarquias ou classificacdes. Isso rompe com a politica de
dominagdo em torno da cultura. Nesse sentido, re-historicizar e analisar 0s
sentidos de cultura possibilitam a inclusdo dos que foram colocados & margem da
sociedade, a incluséo dos excluidos. (Borges Junior, 2016).

Ao retomar Bhabha, pode-se dizer que as diferencas culturais equivalem-se de suas
particularidades para representar seus valores, que mesmo fugindo a padrdes, devem ter
validacao social, como uma cultura que ndo esta abaixo de outra, mas sim, em um nicho

diferente as narrativas dominantes. Borges Junior (2016) enfatiza que,

O sentido de diferenga cultural reconhece no outro sua representagao identitaria e
cultural. A diferenga ndo é o que separa em polos, tampouco o que une, tornando-
se apenas um, mas o0 que se torna conhecivel e legitimo nos processos de
enunciacdo e manifestagdo cultural, sem se valer de hierarquias para avaliacdo e
reconhecimento da cultura do outro. As diferencas se tornam elementos de
valorizacéo cultural e ndo de exclusdo. (Borges Junior, 2016).

Neste sentido, a Cultura Pop ndo deve ser compreendida como uma subcultura, ou
uma mera copia de outras, mas sim, com equidade e respeito, visto que, por meio das
influéncias globais a que estamos expostos constantemente, € comum que novas influéncias
sejam exercidas sobre a sociedade, consequentemente, gerando um espago novo, que apesar

de estranhamentos, ndo devem ser marginalizados.

2.3.1 Cultura Pop

A cultura pop abrange uma gama diversificada de elementos da sociedade
contemporanea, incluindo mdsica, cinema, televisdo, moda, esportes e muito mais. Ela
reflete os interesses, gostos e valores da sociedade em um determinado momento,
influenciando e sendo influenciada por tendéncias e movimentos culturais. Neste sentido, a

Cultura Pop aqui estudada, reflete a importancia do respeito desse segmento enquanto igual
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e ndo sub. Aqui, “o termo cultura passa a ser estudado também fora do canone da tradicéo,
inserindo os sujeitos e os discursos postos historicamente a margem” (Borges Junior, 2016,
p.93).

A musica é um dos principais elementos da Cultura Pop, ao afetar a forma como as
pessoas se expressam e se relacionam com o mundo ao seu redor. A evolugéo dos géneros
musicais ao longo do tempo tem proporcionado uma variedade de estilos que ressoam com
diferentes publicos e geracbes. O impacto da musica na cultura pop pode ser observado no
surgimento de icones e movimentos que moldaram a identidade de varias geracdes. “A
Cultura Popular é definida em termos exclusivamente de transformagoes” Borges Junior
(2016 apud Ortiz, 2003, p.71).

O cinema e a televisdo também desempenham um papel significativo na Cultura Pop,
influenciando a forma como o publico consome entretenimento e como se Vé representado
na tela. Tendéncias e franquias cinematograficas, bem como séries de televisdo, tém o poder
de cativar e unir pessoas ao redor do mundo, criando um senso de comunidade e
identificacéo.

A Cultura Pop esta ainda intrinsecamente ligada a moda, com icones e celebridades
muitas vezes ditando tendéncias e influenciando o estilo de vida e consumo de uma geragao.
A forma de se vestir e expressar esteticamente muitas vezes reflete as influéncias da cultura
pop e sua constante evolucéo.

Neste sentido, nessa era digital, onde os streamings, games, cinema e animacdes
ganham destaque, é comum que a Cultura Pop esteja ganhando novas representacdes. E neste

sentido que o presente estudo pretende se ater, por meio de suas tipologias.

2.3.2 Cultura Nerd e Geek

A cultura nerd é um fenbmeno que se desenvolveu ao longo das Ultimas décadas,
abrangendo uma variedade de interesses que vao desde jogos eletronicos, quadrinhos, filmes
de ficcdo cientifica, fantasia, literatura, tecnologia e muito mais. Ela se tornou uma parte
significativa da cultura contemporanea, influenciando inimeras areas da sociedade e se
tornando uma comunidade cada vez mais diversificada e global.

Os jogos eletronicos desempenham um papel importante na cultura nerd,
proporcionando um vasto universo de entretenimento, competicdo e expressao artistica. A

evolugéo dos jogos ao longo do tempo tem gerado impacto ndo apenas no entretenimento,
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mas também na tecnologia, na forma de conexao e diversdo. A cultura nerd é marcada pela
paixdo e dedicacdo dos jogadores, que muitas vezes encontram comunidade e identificacéo
por meio de suas experiéncias no mundo dos games.

Embora nos dias atuais 0s nerds sejam comumente aceitos e até estejam em alta nas
midias, no passado sofriam bullying e eram excluidos socialmente. Santos (2022 apud
Fernandes e Rios, 2011), apontam “[...] que a palavra nerd foi utilizada pela primeira vez
para apresentar uma criatura estranha no livro If I ran the zoo, de Theodor Seuss Geisel, em
1950”. Continua narrando que “A partir disso, o termo comecou a ser utilizado como
adjetivo relacionado a individuos socialmente inadaptados, devido a dificuldade de interagédo
social, com interesse em informética e elementos da cultura relacionados a universos de
fantasia e ficcdo cientifica, [...]” Santos (2022 apud Quail, 2011). Santos finaliza sua
explicacdo afirmando que tais caracteristicas, ao criarem um estereGtipo, passaram a ser
vistos pela sociedade como sindnimo de fraqueza.

“Fato ¢ que o termo ‘nerd’, na sua acep¢do mais antiga, servia para designar uma
pessoa que possui uma inteligéncia maior que a média mas com alguma dificuldade de se
relacionar socialmente.” (Matos, p.2, 2011). A mudanca sO veio apos os filmes e séries
televisivos abracarem este perfil com personagens carisméticos que acabavam ganhando o
publico. O autor afirma ainda que,

[...] a defini¢do atual de nerd o caracterizaria mais como uma pessoa que nutre
alguma obsessdo por um determinado assunto a ponto de pesquisar, colecionar
coisas, escrever sobre e ndo sossegar enquanto ndo descobrir como funciona.
Geralmente se interessa por computadores, tecnologia, histérias em quadrinhos,
ficcdo cientifica e games. (Matos, p.3, 2011)

Os quadrinhos e a literatura fantastica também sao fundamentais na cultura nerd,
alimentando a imaginacdo e proporcionando histérias cativantes que ressoam com um
publico avido por aventura, super-heréis e mundos imaginarios. Personagens iconicos, como
Super-Homem, Batman, Mulher-Maravilha, Harry Potter, entre muitos outros, se tornaram
simbolos da cultura nerd, inspirando geracdes de f&s.

O cinema e a televisdo também desempenham um papel significativo na cultura nerd,
trazendo a vida as historias e universos fantasticos que cativam a imaginacdo de milhdes de
pessoas ao redor do mundo. Franquias como Star Wars, O Senhor dos Anéis, Marvel e DC
Comics tém um lugar de destaque na cultura nerd, influenciando a forma como os fas
consomem entretenimento e se identificam com seus personagens favoritos. Além disso, a

cultura nerd abraca a tecnologia e a inovacdo, com a comunidade muitas vezes
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impulsionando o desenvolvimento de novas tendéncias e produtos. Desde a computagéo e a
internet, até a realidade virtual e a inteligéncia artificial, a cultura nerd tem um papel crucial
na forma como percebemos e interagimos com a tecnologia.

A cultura geek compartilha muitas semelhancas com a cultura nerd, mas tem suas
proprias nuances e areas de interesse especificas. Assim como a cultura nerd, a cultura geek
abrange uma ampla gama de interesses, incluindo ficgdo cientifica, fantasia, tecnologia,
jogos, filmes, quadrinhos, literatura e muito mais. No entanto, a cultura geek tende a se
concentrar mais em elementos especificos, como a obsessdo por certas franquias, 0
coletivismo de comunidades online, e um certo orgulho em ser diferente e peculiar. A
diferenca entre ambas tem sido assunto de debate e discussdo ha muito tempo, e a distin¢do
entre os dois termos tem evoluido ao longo dos anos. E importante notar que as defini¢des
desses termos podem variar dependendo do contexto e da perspectiva individual, no entanto,
ha alguns elementos essenciais que podem ser considerados ao se discutir a diferenca entre
as duas culturas.

A cultura nerd é frequentemente associada a um interesse intenso em topicos
especificos, como tecnologia, jogos de video game, quadrinhos, fic¢do cientifica e fantasia,
entre outros. Os nerds tendem a ser apaixonados por conhecimento, muitas vezes se
aprofundando em assuntos de forma muito detalhada e exaustiva. Além disso, 0s nerds tém
sido historicamente estereotipados como socialmente desajeitados e mais focados em
atividades intelectuais do que em interagdes sociais.

Por outro lado, a cultura geek é caracterizada por uma ampla gama de interesses, que
podem incluir elementos da cultura nerd, mas também se estendem a &reas como cinema,
masica, moda, tecnologia, jogos de tabuleiro e muito mais. “A ascensdo da cultura geek
surge com a popularizacdo da internet, a idolatria de figuras do Vale do Silicio, como Steve
Jobs, e a expansdo do consumo de produtos relacionados a super-heréis” Santos (2022 apud
Santos, 2014).

Os geeks tendem a ser mais ecléticos em suas paixdes e podem ter um foco mais
amplo em multiplos tépicos. Além disso, a cultura geek muitas vezes se manifesta como uma
comunidade mais aberta e inclusiva, onde o compartilhamento de interesses é incentivado.

Apesar disso, 0 termo geek nem sempre foi visto ou respeitado desta forma.

A origem do termo geek, no inicio do século XX, remete aos shows de bizarrices,
os freak shows. Em meados do século, passou a ser associado ao termo nerd,
relacionado a pessoas antissociais dedicadas aos estudos, e 1ogo em seguida aos
profissionais da tecnologia da informacédo, engenharia e ciéncia. (Lane, 2018;
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Woo, 2018). Atualmente o termo “designa fas de jogos eletronicos, videogames,
RPG, tecnologia, quadrinhos, cinema, livros, séries, mangas e animés, formando
um grupo que ndo vé problema em ser considerado ‘diferente’ ou ‘excéntrico’”
(Arcuri, 2017, p.1). De maneira mais ampla, retine interessados em conteddos da
cultura pop. (Merli, 2022).

Esses termos se fundem em meio a prépria comunidade e sociedade atual, Bicca

explica em seus estudos que,

[...] aprimeira significacéo do termo nerd teria mudado com o tempo e, neste inicio
de século XXI, teria ganho um significado mais positivo em fungdo do lugar
privilegiado que vém recebendo as tecnologias virtuais e digitais. Juntamente com
essa possivel mudanca de significado, o termo nerd foi associado a outro termo —
geek — para referir as pessoas interessadas em tecnologia buscando escapar da
conotacdo pejorativa inicial. (Bicca et al, p.89, 2013)

No entanto, é importante ressaltar que, apesar das diferencas, os termos nerd e geek
sdo frequentemente usados de forma intercambiavel e o debate sobre suas defini¢fes precisas
ainda estd em andamento. Em Ultima andlise, a distin¢do entre a cultura nerd e a cultura geek
pode depender muito da perspectiva individual e das diferentes comunidades e subculturas

em que esses termos séo usados.

A popularizacdo do grupo geek foi auxiliada pela adocdo de personagens
caracteristicos dessa tribo em séries e filmes, principalmente estadunidenses, ao
lado da mudanca da abordagem do estere6tipo de individuo socialmente deslocado
em relagdo aos demais, apresentado em obras anteriores, como o filme Revenge of
Nerds. O sucesso da série The Big Bang Theory, originalmente exibida pelo canal
CBS nos Estados Unidos, sendo os quatro protagonistas geeks que trabalham
como pesquisadores em uma universidade e tém relacionamentos estaveis,
representando uma nova imagem do geek, possibilitou uma maior populariza¢do
desse tipo de comportamento e, principalmente, uma imagem mais positiva apesar
de ainda estereotipada. Santos (2022 apud Galvéo, 2009; Oliveira, 2016).

A cultura geek € caracterizada por uma paixao intensa por suas areas de interesse. Os
geeks frequentemente se envolvem profundamente na mitologia e nos detalhes dos universos
ficticios que amam, tornando-se especialistas e colecionadores avidos. Em termos de
tecnologia, os geeks muitas vezes abracam as ultimas tendéncias, desde gadgets e
dispositivos eletronicos até jogos de ultima geracgéo e realidade virtual. Eles também tém um
grande aprego por programas de TV, filmes e jogos que celebram a cultura geek, muitas
vezes procurando referéncias a suas paixdes em diversos meios de entretenimento, como

ilustra a Figura 1.
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Figura 1 - Homem Geek

Fonte: Pereira, 2023.

Como apresentado na imagem, o sujeito geek é conhecido por demonstrar em seu
cotidiano seus gostos pessoais, seja por meio de sua vestimenta, da decoracdo de suas

residéncias, tatuagens e estilo de vida.

O publico geek/nerd consome Vérios tipos de produtos: livros, filmes, games, HQs,
streamings, series, animes, mangas, sci-fi e até mesmo artigos de moda e
acessorios. De acordo com uma pesquisa feita pela Omelete Group, em parceria
como Instituto de Pesquisa Mind Miners, existem trés perfis de geek: Geektech, o
Cult Geek e 0 Gamer Geek.

e Geek Tech: publico no qual se identifica com as redes sociais e YouTube. Suas
caracteristicas sdo a curiosidade e o constante aprendizado;

e Cult Geek: publico interessado na cultura pop, cosplayers, séries, quadrinhos
super-herdis e literatura;

e Gamer Geek: publico ligado aos jogos eletronicos como: FPS, MOBA, RPG,
MMO, PvP, Battle Royale, entre outros.

Entre os lugares mais frequentados por este publico, citam-se alguns eventos:
shows, cinemas, shoppings e galerias. Além de feiras geeks, como a Comic Con
Experience (CCXP); Anime Friends, Game XP, Brasil Game Show (BGS) e Geek
Expo. (Teixeira, 2020, p.8)
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A cultura geek também se destaca pela comunidade online que a cerca. Foruns, redes
sociais, convencdes e eventos especiais reinem geeks de todo o mundo para compartilhar
suas paixdes, discutir teorias e trocar informagdes em comum, como o site Jovem Nerd, por
exemplo, apresentado na Figura 2 como um dos enderegos eletrénicos mais populares e

acessados entre o pablico nerd e geek.

@ % jovemnerd.combr * O L @
XK rFecHar
Videos
NerdCast Extras NerdBunker Colunas e Opinido | NerdOffice | TrailerOffice
NerdCast RPG Papo de Parceiro Filmes Criticas | NerdPlayer | Jovem Nerd Entrevista
Lé do Bunker Franga e o Labirinto Séries, TV e Streaming Reviews | NerdCast Stories | Queimando a Lingua

Caneca de Mamicas T-Zombii Games Agenda Nerd | Nerdologia | Sr.K

Mau Acompanhado Veja mais em Podcasts HQs e Livros Curiosidades e etc. | NerdBunker | Veja mais em Videos

NerdTech Animes e Mangés Veja mais em Noticias | NerdTour

Ciéncia e Tecnologia

Jovem Nerd NerdBunker

Fonte: Jovem Nerd, 2025.

O Jovem Nerd, como mencionado anteriormente, é um portal de entretenimento e
conhecido na comunidade geek por ser um dos pioneiros no Brasil. O site foi criado em 2002
como um blog para comentar o lancamento de um dos filmes da franquia Star Wars, O
ataque dos clones. Desde entdo s6 cresceu e se consolidou no cenério, sendo acessado até
hoje pelos internautas geek e entusiastas. Como pode ser observado ainda na Figura 2, o site
traz em seu conteudo itens como: podcast, loja com artigos geek, comentéarios sobre filmes,
HQs, séries, criticas de midias que estdo em alta no momento, curiosidades, noticias da
cultura pop, trailers, entre outros.

Usando o Jovem Nerd como exemplo de interesses do sujeito nerd e geek, é
importante destacar que ndo se limita aos itens apresentados. Apesar do debate acerca da
compreensdo dos interesses e nomenclatura “geek”, em sua pesquisa de campo sobre o tema

em questdo, Santos (2022 apud Carrieri et al., 2008) afirmam que ndo ha regras especificas
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como pré-requisito para que um individuo geek se reconhega como tal, pois ndo ha uma
“identidade organizacional integradora que possa ser, de alguma forma, gerenciavel.”
Apesar disso, e dos individuos geek acreditarem que nao possuem um padréo estético a ser
seguido, durante sua pesquisa de campo, Santos (2022) observou ainda nos sujeitos
entrevistados que havia um padrdo na vestimenta, as camisas estampadas eram um ponto em
comum, “refor¢cando assim a ideia de pertencimento a uma tribo urbana”, por meio de um

padréo estético Unico.

Figura 3 - Estética Geek

Fonte: Abrahim Filho, acervo pessoal, 2018.

Como observado nos itens anteriores, que discorrem acerca da Cultura Pop, esse
cenario abrange trocas que vdo além do entretenimento. Devido ao grande consumo e
interesse cada vez maior por estas areas, hoje é comum que algumas empresas e até
iniciativas sem fins lucrativos busquem fazer uso da Cultura Pop para fins especificos, como
é o caso do canal Nerdologia, analisado por Merli (2022) em seu estudo sobre a “apropria¢do

da cultura Geek pela divulgagao cientifica”, que procura discorrer sobre como a Cultura Pop
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Nerd e Geek enquanto ferramenta, pode ser usada no ensino para alcangar um publico mais
diversificado e que, por sua vez, acaba tendo maior dificuldade em um aprendizado mais
tradicional.

A partir do recorte que se faz nos dias atuais, ao observar o0 modo de vida
transformado a partir do avango cada vez mais significativo da tecnologia, percebe-se que
h& um imediatismo cada vez maior no consumo de informacdes que sdo disponibilizadas
online. Isto significa que os métodos de ensino e aprendizado também sofreram mudancas e

gue uma grande parcela dos jovens passa a maior parte do seu tempo nas redes.

Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGI.BR, 2019), 89% dos jovens
estdo na web; 95% acessam pelo smartphone; e 83% assistem a videos, programas,
filmes ou séries na Internet; 76% pesquisam na Internet para trabalhos escolares;
e 68% utilizam das redes sociais. NUmero significativo de uma populacéo que
consome informagdes de forma rdpida. A 32 edicdo da pesquisa Juventudes e
Conexdes acrescenta outros dados: entre os 1.440 jovens e adolescentes
entrevistados, 100% dizem consumir na internet atividades ligadas & comunicacao
e lazer (Merli, 2022, p.47).

Conforme segue explicando em sua pesquisa, € neste sentido que Merli (2022)
defende a importancia de canais como o Nerdologia no apoio e incentivo ao publico jovem
nos estudos, ao demonstrar por meio de dados que o canal apresenta eficacia no que se

propde, de modo leve e que foge ao tradicional.

Com vista a alcangar um tipo de publico que se identifica com a cultura geek, os
videos do canal Nerdologia tratam de temas de diferentes areas por meio de
referéncias da cultura pop, como histérias em quadrinhos, games, cinema e
seriados. Exemplo disso sdo os videos “O Império Brasileiro, Indiana Jones e os
primeiros museus”, que aborda como a exploragdo arqueoldgica predatoria para a
formagao de acervos culturais se expressa em séries como Indiana Jones; ou “Loki
de amor... por si mesmo”, que por meio do personagem Loki, da Marvel Comics,
trata do Transtorno de Personalidade Narcisista (TPN). Ambos os videos foram
publicados no segundo semestre de 2021 e sdo apresentados por pesquisadoras
especialistas nas respectivas areas (Merli, 2022, p.49).

A popularizagéo cientifica por canais atrativos ao publico jovem, principalmente, é
algo inovador e que tem ganhado cada vez mais destaque. Além do Canal Nerdologia,
mencionado anteriormente, outros canais tem aderido ao estilo de ensino que se comunique
de forma cada vez mais assertiva a esse publico para aléem da academia, refor¢cando que a

ciéncia pode e deve ser acessivel a todos os tipos de pablico, como afirma

De fato, acfes de popularizacdo de ciéncia que usam linguagem de facil
compreensdo para atrair o publico ndo especializado tém ocupado cada vez mais
espaco na internet, como, por exemplo, o projeto “Blogs de Ciéncia da Unicamp”,
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site de divulgacdo cientifica produzido por pesquisadores, professores e alunos da
pos-graduacdo da Universidade de Campinas; os canais “Ald, Ciéncia” e o
“Dragdes de Garagem”, que disponibilizam podcasts que abrangem diferentes
areas do conhecimento cientificos, videos da Fundacéo de Amparo a Pesquisa do
Estado de S&o Paulo (FAPESP), que destacam o impactos sociais e econémicos
das pesquisas cientificas; e os canais do ScienceVlogs Brasil, [...]. Enfim, essas e
outras a¢es de comunicacao voltadas a divulgacdo cientifica tém cada vez mais
levado a populagdo geral parte do conhecimento cientifico (Merli, 2022, p.46).

Assim, nota-se que o cenario Geek apenas como meio de entretenimento ja é algo
que ficou no passado, pois a comunidade vem ganhando for¢as em outros meios que tém
agregado cada vez mais na esfera do conhecimento humano, para além de uma “cultura
diferente”. “Com 3,28 milhdes de inscritos e cerca de 380 milhdes de visualizagdes [na
plataforma YouTube], em setembro de 2022, o Canal Nerdologia comprova que a ciéncia
pode chegar ao jovem e adolescente por meio de elementos da cultura geek” (Merli, 2022,
p.56). Neste sentido, alcancar o publico que esta em formacéo intelectual por meio de uma
comunicacdo mais divertida € uma estratégia assertiva e que demonstra que o jovem ndo esta
desinteressado em aprender ciéncia, mas sim, demanda técnicas e estimulos que sejam
atrativos a sua faixa etaria e interesses representativos.

Nesse contexto, esta comunidade se vé como um refligio seguro onde podem se sentir
aceitos e conectados com pessoas que compartilham de seus interesses. Na proxima se¢édo
serdo apresentados os grupos gque compbem a comunidade Pop Oriental e Asidtica,

descrevendo as mais populares, Pop Japonesa e Hallyu.

2.3.3 Cultura Pop Oriental/Asiatica

A cultura pop asiatica abrange uma ampla gama de formas de entretenimento,
incluindo musica, moda, cinema, televisdo, quadrinhos e videogames. O J-pop, K-pop e C-
pop sdo géneros musicais que ndo apenas cativam os fas locais, mas também ganharam
popularidade em todo o mundo. Grupos como BTS, BLACKPINK, AKB48, e muitos outros
tém f&s fervorosos que acompanham suas musicas, performances e até mesmo seu estilo de
moda.

Além disso, a cultura pop asiatica € fortemente influenciada pelo anime e mangé, que
sdo formas de arte e entretenimento japonesas. Essas formas de midia tém alcangado uma
base de fds global através de séries animadas, filmes e convencdes dedicadas ao tema.

Cosplays, que é a préatica de se fantasiar como personagens de anime, mangéa ou videogames,
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também desfrutam de uma grande popularidade na cultura geek asiatica. Moreno discute
que, em relacdo a Cultura Pop Japonesa,

[se trata de] uma cultura transmitida por meio de uma cultura pop
globalizada, que espalha pelo mundo um Japdo estereotipado, pronto para o
consumo de adolescentes cansados dos modelos convencionais de herdis bonitos
e musculosos dos quadrinhos norte-americanos que os marginalizam no contexto
de uma sociedade regida pela lei do sucesso e da beleza. (Moreno, p.3, 2009).

No mundo dos videogames, a cultura pop asiatica € pioneira em muitas inovagdes e
tendéncias. Jogos como Pokémon, Final Fantasy e Mario Bros, apenas para citar alguns, séo
icones da cultura pop japonesa que alcancaram fama e seguidores em todo o0 mundo.

A moda também desempenha um papel importante na cultura pop asiatica, com
tendéncias variadas que incluem desde o estilo de rua japonesa até o visual elegante dos idols
do K-pop. Marcas de moda asiaticas como Uniglo, Off-White e Comme des Gargons também
ganharam destaque global devido a sua influéncia na cultura pop. A cultura pop asiatica é
uma forca importante que molda a cultura geek em todo o mundo, influenciando a moda, a
masica, o entretenimento e até mesmo as identidades visuais das pessoas. Sua influéncia é
significativa e continua a crescer a medida que mais pessoas se apaixonam por suas diversas
formas de expressao artistica.

Assim como os grupos da cultura pop nerd e geek, os entusiastas da cultura pop
oriental também criam fortes lagos entre si. “No contexto pos-moderno, se torna cada vez
mais natural ter amigos em diferentes localiza¢oes geograficas” (Santos, 2022). Fazendo um
recorte neste cenario, percebe-se que uma grande parcela dessa comunidade néo se restringe
ao estado em que vivem, pois buscam conhecer convencdes de outros locais e
consequentemente integrar-se a novos grupos de amigos, aumentando cada vez mais a

comunidade.

2.3.3.1 Cultura Pop Japonesa e a transculturalidade nipo-brasileira

A expressdo “nipo-brasileiro” se refere aos individuos de origem japonesa que
residem no Brasil, abrangendo também as trocas culturais entre os dois paises, segundo
Lesser (1999). Essa denominacdo emergiu da necessidade de identificar os filhos e netos de
imigrantes japoneses que se radicaram no Brasil, formando uma das maiores comunidades

de ascendéncia japonesa fora do territorio japonés.
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Ndo €é mais possivel trabalhar com a ideia de identidades nipo-
brasileiras desconsiderando as geracfes mais novas constituidas por netos
(sanseis) e bisnetos (yonseis) de japoneses. E fato que o afastamento do contato
direto com as tradi¢Oes e ensinamentos dos membros mais velhos de comunidades
de japoneses no Brasil provoca mudangas na forma com que os nipo-descendentes
se identificam com a cultura de origem, mas Susumu Miyao (2002, p. 180) cré
na passagem, ou conservagdo de valores culturais transmitidos pela educacéo
familiar. (Toriyama Nakamura; Crippa, 2014).

Com mais de um século de imigracao, o legado japonés no Brasil é notado até os dias
atuais. A memodria de sua construcdo em nosso territorio perpassa geracbes e se faz
necessaria na construcdo do conhecimento acerca da cultura nipo-brasileira. Desta forma,

conforme relata o imigrante, que também foi pintor e professor, Handa (1987),

A imigracéo japonesa para o Brasil comecou oficialmente em 18 de junho de 1908,
com a chegada do navio Kasato Maru ao porto de Santos, trazendo os primeiros
imigrantes japoneses para trabalhar nas lavouras de café do interior paulista. Essa
migracéo foi incentivada por um acordo entre os governos do Jap&o e do Brasil,
pois o Brasil precisava de m&o de obra para suas plantac@es e o Japdo, na época,
enfrentava uma crise econdmica e superpopulacdo em algumas regides.” (Handa,
1987, p.23)

Ap06s décadas de transicdo de seu pais de origem para o Brasil, os japoneses
finalmente se estabeleceram nos estados Parana e Séo Paulo, inicialmente, mais tarde, aos
poucos, se dispersaram pelo restante do Pais, ocupando territorios que trariam um pouco de
seus costumes e tradi¢cbes, como o popular bairro da Liberdade — SP (Figura 4), que
movimenta milhares de turistas durante o ano todo que, de alguma forma, tentam se sentir
mais proximos do Japéo.

O bairro da Liberdade é um dos pontos turisticos mais visitados de Sado Paulo. O
local, além da estética japonesa, acomoda lugares que se tornaram tradi¢do entre os turistas
e visitantes, como 0 SoGo Plaza Shopping (Figura 5), um prédio comercial onde encontram-
se artigos variados que remetam a Asia. No prédio, é possivel encontrar contetidos que v&o
desde roupas, que variam de vestimentas tradicionais japonesas ao geek e otaku, perucas,
figure actions, eletronicos importados, maquiagem, sapatos, colecionaveis, perfumes,
acessorios, decoracgéo, obras de arte, entre outros.

O local é conhecido ainda por ser espaco de encontro do publico entusiasta da Cultura
Pop Oriental e geek. Além do SoGo, o bairro da Liberdade abrange restaurantes diversos
que oferecem a culindria asiatica em seu cardapio, como sucos, industrializados, cafés e 0s

tradicionais pratos que sdo encontrados popularmente em restaurantes japoneses, como
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sushi, sashimis, tempuras, entre outros que, em sua grande maioria, sdo executados por nipo-

brasileiros.

Figura 4 - Bairro Liberdade em S&o Paulo

Fonte: Neves, 2021.

Além disso, o bairro conta ainda com mercados, lojas e uma feira que esta localizada
préximo a estacdo de metrd, onde sdo encontradas obras de artes, itens artesanais e um pouco

mais da culinéria tematica.

Com uma diversidade cultural tdo vasta, o bairro reserva diversas atracdes para 0s
turistas. Sdo restaurantes, bares, lanchonetes e lojas com os habitos e
caracteristicas que os orientais trouxeram para o Brasil. E preciso um dia inteiro,
ou mais, para conhecer cada atividade que a Liberdade oferece. (Neves, 2021).
Além da presenca de japoneses, continua a autora, “concentra um enorme leque
cultural: chineses, coreanos, tailandeses e taiwaneses também tém uma forte presenca no

local.”
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Figura 5 - SoGo Plaza Shopping

Fonte: Fornari, 2008.

Ao retomar o termo nipo-brasileiro, mencionado anteriormente, faz-se necessaria
uma breve contextualizacdo. Esta expressdo passou a ser posta em uso com o intuito de
diferenciar os imigrantes japoneses de seus descendentes nascidos no Brasil. Este termo é
usado até os dias atuais e carrega consigo um grande significado cultural pois, esse grupo
além de manter as tradi¢Ges, originou uma cultura nova, retomando as palavras de Bhabha,
“um terceiro espaco”, denominado Cultura Nikkei. A Cultura Nikkei se trata de préticas e
costumes transculturais que, oriundos da descendéncia japonesa, se unem com a cultura do
pais onde vivem no momento. Esta cultura também é reproduzida pelos entusiastas. O termo
Nikkei em sua traducdo, significa “descendentes nascidos fora do Japdo”.

No Brasil, a Cultura Nikkei pode ser observada sob diversos aspectos, como culinaria,

artes marciais, festivais como o Bon Odori’, idiomas, trajes, moda e costumes.

" Danca e festival tradicional do Jap&o que homenageia os antepassados.
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Figura 6 - Festival Bon Odori no Brasil

Fonte: Muniz, 2024.

Como pode ser observado na Figura 6, que registra o Festival Bon Odori em Goiania,
para representar as praticas nipo-brasileiras, torna-se possivel compreender que hoje, a
Cultura Nikkei ocupa uma parte consideravel do territorio brasileiro.

Hoje, o Brasil abriga a maior comunidade japonesa fora do Japdo, com mais de 2
milhdes de descendentes, consolidando o termo nipo-brasileiro como uma identidade prépria
que simboliza a unido entre essas duas culturas tdo distintas, mas que encontrou uma forma

de coexistir e enriquecer mutuamente. Segundo dados atualizados em 2024 pelo portal R7,

Pela estimativa da Embaixada do Japdo no Brasil, cerca de 2,7 milhGes de
japoneses e descendentes moram no nosso pais O estado com mais nikkeis —
termo japonés para descendentes de japoneses — é Sao Paulo, com 1,333 milhao,
seguida do Parang, com 276 mil e Bahia, com 150 mil. (Inoue, 2024)

Manaus ndo é excecdo, conhecida hoje por ser habitada por uma grande parcela de
japoneses, seus costumes e praticas se tornaram parte da tradigéo cultural local. O festival
Bon Odori, por exemplo, costuma ter um publico fiel. Outro local conhecido entre os
entusiastas e descendentes, € a Associacdo Nipo-Brasileira da Amazdnia Ocidental -

Nippaku Manaus, segundo Marques,
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[...] desempenha um papel singular e de grande relevancia nos cenarios cultural e
educacional nipo-brasileiros na cidade de Manaus. Com um legado que perdura
por décadas a Associacdo, por meio da oferta de cursos livres de lingua japonesa
e da promoc¢do de atividades e eventos culturais japoneses, tem a funcdo de
propagar conhecimentos da lingua japonesa € junto ao ensino, o desenvolvimento
da cultura japonesa. (Marques, 2023).

Além das herangas mais tradicionais trazidas com os imigrantes, 0s eventos que
aproximam o publico jovem, principalmente, dos costumes japoneses, sdo um destaque a
parte da cultura Nikkei. As convencdes Geek, como sdo conhecidas popularmente, também
alcancam este publico. Hoje, uma grande parcela que compde os eventos de Cultura Pop,
sdo as atracdes com influéncias asiaticas, em sua grande maioria, japonesas, seja por meio
das exposicOes de animes; competicdes de games de origem japonesa; como Pokémon e Yu-
Gi-Oh!; feiras de produtos orientais, como doces, lamens® saqués®, bebidas gaseificadas e
salgadinhos; e competicdes de cosplay.

Apesar do cosplay ndo ter tido origem no Japao®°, é a4 onde acontece o maior
campeonato a nivel global, o World Cosplay Summit — WCS (Figura 7). Antes de descrever
a competicdo mundial, faz-se necessario um breve historico sobre a origem dessa prética, a

fim de compreender sua importancia para a Cultura Pop.

O cosplay é um hobby que consiste em caracterizar-se como personagens oriundos
de quadrinhos, games e desenhos animados, em geral japoneses, mas também
engloba personagens pertencentes ao vasto universo do entretenimento, como
séries de TV, livros, animagdes e filmes. E foi nessa premissa que em 1939,
durante a 1* World Science Fiction Convention, ou WorldCon, um americano
chamado Forrest J. Ackerman, fanatico por ficgdo cientifica, e sua amiga Myrtle
R. Douglas foram ao evento com uma roupa baseada no filme ‘Things to Come’
(foto), dando entdo origem & histéria do cosplay.

A dupla fez tanto sucesso que no ano seguinte dezenas de fas compareceram a
convencao em trajes de ficgdo cientifica, caracterizando a chamada masquerade.
Como ideia boa é sempre copiada, um japonés, Nobuyuki Takahashi, ao ir no
mesmo evento em 1984, se encantou com as vestimentas dos participantes e
publicou sobre isso em revistas japonesas de ficcdo cientifica, batizando essa
prética como Cosplay . No final da década, varios fds comecaram a se caracterizar
como personagens de animes e mangas. Lojas e profissionais se especializaram na
area criando uma verdadeira indUstria no Japdo.

Nos anos 1990, com a explosdo dos animes pelo mundo, o cosplay foi
reintroduzido nos EUA, mas dessa vez em escala muito maior. O termo se
popularizou rapidamente através das dezenas de encontros de animes que surgiram
no pais, levando muitos “cosplayers” a acreditarem que o hobby havia mesmo sido
criado em terras orientais. (Barbosa, [s.d.].

8 E um prato japonés de macarrdo em caldo quente.

9 0 saqué é uma bebida alcodlica fermentada japonesa, feita principalmente de arroz. E a bebida alco6lica mais
famosa do Japéo.

10O cosplay teve sua origem nos Estados Unidos.
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Como mencionado pelo autor, apesar de ter tido sua origem nos EUA, foi no Japao
onde ganhou maior destaque, ao retomar 0 WCS, caracteriza-se por ser um evento de grande
porte que € sediado anualmente em Nagoya, o campeonato mundial que retne cosplayers de
varios paises para premiar a melhor performance e traje de competicdo em dupla. Este evento
se tornou tradicdo entre o publico cosplay, que periodicamente participa de seletivas

regionais e nacionais, com o intuito de se classificarem para a grande final.

Figura 7 - Grande Final do WCS, no Japéao

© WCS [ WCS2024

Fonte: WCS, 2024.

Embora no Brasil ainda seja pouco divulgado entre o publico que ndo frequenta os
eventos de Cultura Pop, o0 WCS possui um valor significativo para os japoneses, pois

promove a circulagdo da economia e turismo dentro do pais.

A cultura pop apresentada no World Cosplay Summit serve como um meio
universal de comunicacdo e uma ferramenta importante para o desenvolvimento
pessoal. O evento fornece uma plataforma para todos que amam a cultura pop, seja
online ou offline, promovendo amizades além de raca, nacionalidade, cultura,
idioma e costumes, com o objetivo final de contribuir para a paz mundial. (WCS,

[s.d.]).
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Por este motivo, os cosplays séo legitimados como uma forma de arte e expresséo

criativa de grande valor, consolidando sua posicdo como uma poténcia no mercado do

entretenimento. Conforme descrito no site oficial do WCS, como o terceiro principio da

organizacao,

Cosplay é uma expressdo humana fundamental de admirac&o e respeito por obras

amadas. Todos os envolvidos no World Cosplay Summit

respeitam

profundamente os criadores, trabalham ao lado deles para proteger as vias de

expressao e contribuem para o desenvolvimento cultural. (WCS, [s.d.])

Tendo seu surgimento em meados de 2003, o evento € organizado por empresas e

organizac0es de alto padrdo como o Ministério Japonés dos Negdcios Estrangeiros — MOFA

e 0 Ministério da Terra, Infraestrutura e Transportes — MLIT, que gracas a seu apoio, hoje

faz parte da campanha “Visite o Japao” e ¢ televisionado. Em 2008, 0 WCS também passou

a ser patrocinado pelo Ministério da Economia, Comércio e Industria — METI. Segundo €
relatado no blog Diario de uma Otaku (2015), “Cerca de 300 cosplayers participaram da

parada. Treze paises, com um total de 28 cosplayers -cada um representando o seu pais-,

performaram no Campeonato na frente de 12.000 visitantes”.

Hoje o campeonato conta com 43 paises participantes (Figura 8) e ainda é a maior

competicdo de cosplay a nivel global. Neste cenario, algumas convengées no Brasil, buscam

incentivar os competidores sediando as etapas regionais, que ja possibilitaram o Pais a levar

o titulo mundial quatro vezes.

Figura 8 - Paises participantes do WCS em 2025
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Além do cosplay, o Japdo possui uma influéncia consideravel no que diz respeito a
masica. O J-Pop e 0 J-Rock sdo dois dos estilos mais populares e contam com artistas que
se tornaram verdadeiros icones culturais. Bandas como X Japan e One Ok Rock sdo
conhecidos por suas performances energéticas e de impacto global, enquanto grupos como
Arashi, AKB48 e Perfume exemplificam o sucesso do idolo pop japonés. Além disso, o
Vocaloid, revolucionou a inddstria musical, sendo usado um sintetizador de canto para dar
vida a uma personagem ficticia chamada Hatsune Miko (Figura 8), que é conhecida
popularmente a nivel global no meio geek, se tornando um grande idolo virtual. Sua voz é
modelada com base na dubladora japonesa Saki Fujita e arrasta milhares de fas em seus
shows que séo feitos com o uso de holograma da personagem.

Figura 9 - Show da Hatsune Miku

Fonte: Desplat, 2020.

O anime e os jogos também desempenham um papel importante na divulgacdo de
mausicas japonesas, com trilhas sonoras compostas por artistas como Yoko Kanno, Hiroyuki
Sawano e Joe Hisaishi, cujas composicdes para filmes do Studio Ghibli se tornaram parte

do imaginario global.
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Os animes e mangas sdo talvez as expressdes mais conhecidas da cultura pop
japonesa. Séries como “Dragon Ball”, “Naruto”, “One Piece” ¢ “Attack on Titan”
transcenderam as fronteiras japonesas, conquistando publicos em praticamente todos os
continentes. O impacto dessas obras é tdo grande que ndo apenas moldam a estética e a
narrativa de producdes ocidentais, como também influenciam a maneira como milhGes de
fas enxergam o Japdo. Muitos séo atraidos pela riqueza cultural presente nas histérias e
inicialmente se interessam por aspectos mais profundos da cultura japonesa, desde festivais
tradicionais até a lingua e os trajes locais. Esse fascinio também gera um mercado turistico
consideravel, pois os fas viajam ao Japdo para visitar locais relacionados as suas séries

favoritas, templos e cidades que serviram de inspiracao para cenarios de animes.

Japanese Street Fashion

A influéncia da cultura pop japonesa também se estende a moda, criando tendéncias
que influenciam regides ao redor do mundo. Os estilos Japanese Street Fashion, em traducgéo
livre, Modas Alternativas de Rua, ganharam adeptos ao redor do mundo e abrangem o que
alguns estudiosos denominam “‘subcategorias”, que sdo estilos distintos que compdem essa
moda informal. Apesar de serem estilos globalmente conhecidos, ja sido vistos na midia, é
comum que esta moda seja observada em lugares especificos no Japdo, como Harajuku,
Shibuya e Akihabara, onde a tradicdo sede espaco a liberdade de expresséo e artistica.

Estes lugares sdo conhecidos por enaltecer a cultura alternativa, abracando o geek e
otaku, sendo as principais paradas turisticas para visitantes entusiastas do cenario. Por esse
motivo, é muito comum que alguns visitantes, ao irem ao Japdo, se percebam frustrados por
ndo visualizarem o estilo no cotidiano.

Apesar da gama de variedades dos subgéneros que compdem este estilo, segundo
Valdimardottir (2015) explica, os estilos sdo divididos em duas categorias, conhecidas como
“rebel” e “cuties”, mas que ndo sdo separadas, ao contrario, coexistem, pois causam

influéncias umas sobre as outras.

Embora a moda de rua em geral possa ser vista como uma forma de rebelido contra
a sociedade (por fazer parte de uma subcultura), assim os estilos de moda de rua
de Toquio poderiam ser agrupados todos na categoria "rebelde”, no entanto, dentro
desta tese, os "cuties" sdo aqueles que foram "“criados" (ou pelo menos
incentivados) por revistas e pessoas que tinham poder para decidir ou influenciar
0 que as outras pessoas usariam, como celebridades, e que tinham um ganho
financeiro em consideracdo; e os "rebels" sdo aqueles que foram criados pelos
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(jovens) pessoas que ativamente se rebelaram contra os padrdes de beleza
tradicionais e/ou populares da sociedade japonesa. (Valdimardottir, 2015, p.15,
traducgdo nossa).

Embora esses estilos sejam de origem japonesa, eles possuem grande influéncia
ocidental que entrelacada a seus figurinos, criam uma cultura prépria que, posteriormente,

volta a ser difundida no ocidente, como é o caso dos géneros apresentados a seguir.

1) Kawaii Style:

O Kawaii Style, como o prdéprio nome sugere, em sua traducdo, € uma moda “fofa”,
sendo caracterizadas por aspectos infantis e inocentes, como rendas, pellcia, lagos, entre
outros.

Fas de cultura pop japonesa usam muito o termo "kawaii" para tudo que é
bonitinho, colorido e tem ares de infantil. Essa estética japonesa conquistou o
Ocidente com um apelo indistinto — ha milhdes de jovens e adultos nessa onda,
que € como um estilo de vida, um jeito de se vestir e de estar no mundo. (Naisa,
2020).

Apesar disso, o estilo € composto por uma variedade de subgéneros que influenciam
e sdo influenciados por outros ao seu redor, compondo assim, figurinos excéntricos e
inovadores. Neste sentido, faz-se necessario compreender de forma breve os subgrupos que

compde esta moda, que passou a inspirar entusiastas ao redor do mundo.

a) Lolita:

Estilo como o Lolita (Figuras 10 e 11), é conhecido por ser uma expressdo cultural
do Japédo, caracterizada por roupas em sua maioria femininas e infantis, com toques
romanticos, influenciadas pela elegancia do periodo vitoriano e que, procuram ainda, escapar

de normas sociais e de géneros.

As principais caracteristicas da moda Lolita sdo uma saia bufante ou um vestido
com um comprimento que chega até os joelhos, até mais abaixo, talvez com
babados e/ou ornamentos como renda e lagos, um cocar que pode ser um gorro ou
um ou dois lagos, um senso de moda inspirado no estilo vitoriano, rococo e/ou
barroco e um visual geral de boneca. O nome desse estilo de moda, Lolita, pode
lembrar as pessoas do mundo ocidental (América do Norte, Europa, Austrélia,
Nova Zeléandia, etc.) de um romance de mesmo nome, escrito por Vladimir
Nabokov, sobre uma garota menor de idade, Lolita, que estd em um
relacionamento sexual com seu padrasto. No entanto, a moda Lolita, que se
originou no Japdo, ndo € sobre desejos sexuais de criancas pequenas, é sobre se
sentir jovem e inocente, livre das responsabilidades da vida adulta, "uma fuga para
um mundo infantil de fofura" Valdimarsdottir (2015 apud Talmadge, 2008, p.20-
21, traducdo nossa).
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Esse estilo ja foi uma grande tendéncia no Brasil em meados de 2000-2015,
principalmente com a explosao de eventos da Culrura Pop Oriental que estavam comecando
a ganhar destaque no pais. Hoje ainda existem adeptos ao redor do mundo, porém, com uma
repercussdo menor, visto que outros estilos também ganharam espacgo e adeptos cada vez
maiores. O estilo Lolita ndo se trata de uma simples “fantasia”, mas de um estilo de vida em
muitos casos, visto que os individuos adeptos modificam seus habitos, atitudes e padroes de
consumo. Apesar do estilo Lolita ser visto como um Unico eixo, ele é composto por diversos

subgrupos, como pode ser observado no Quadro 1:

Quadro 1 - Subcategorias do estilo Lolita

s Tem seu enfoque em vestimentas e acessorios de cores pastéis, mais delicadas e
weet
femininas. Geralmente usam lagos e pérolas na composicéo do figurino.

Se assemelha ao estilo Sweet, porém, é apresentado de modo mais maduro,
Classic sofisticado e elegante, a saia possui o0 formato de A e é inspirado na moda Vitoriana

e Rococé.

Destacam-se as cores mais escuras nas vestimentas e acessOrios, no entanto,
Gothi mantendo o estilo boneca com acessdrios e babados. Apesar disso ndo deve ser

othic
confundido com o estilo gotico ocidental, pois ao contrario deste, no Gothic Lolita

permanece o visual encantador e com maquiagem delicada.

Se assemelha ao estilo Sweet, porém, aqui o foco sdo estampas xadrez e acessorios
Country de palha

Casual Agui unem-se acessdrios da moda Lolita com roupas do cotidiano.

Como sugere 0 nome, em sua tradugdo, que quer dizer “princesa”, nesse estilo
Hime procura-se inspiragdes de princesas europeias, optando-se por usar acessorios como

coroas, pérolas e penteados bem elaborados.

Séo estilos monocromaticos. Enquanto o Kuro prioriza a cor preta, no sentido oposto,
o0 Shiro da énfase ao branco. E comum que Lolitas nos dois estilos sejam vistas
K shi andando em dupla para causar contraste visual. E importante destacar que ambas
Hro e =niro podem ser aplicadas a qualquer outro estilo de Lolita. Ex.: Kuro Sweet, onde seria
priorizada a vestimenta do estilo Sweet usando apenas a cor preta e 0 mesmo é valido

para o Shiro (branco).

Apresenta caracteristicas da moda Lolita em conjunto com o Punk, ou seja, se trata
- de um estilo “boneca” com um visual mais rebelde, como tiras de couro, tarraxas e
un
correntes, botas, estampas xadrez, caveiras e cartolas. Foi inspirado na estilista

britanica Vivienne Westwood.
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Sailor

Como o nome sugere, em sua traducdo, essa moda é inspirada nos uniformes de

marinheiros japoneses. Seu visual é mais discreto que os demais.

Ouji e Dandy

Também inspirados no estilo Vitoriano e Rococ6, remetem a um estilo mais
masculino, com uso de ternos e calgas de época. No entanto, ndo deve ser confundido
com uma versao masculina da Lolita, pois tem seu estilo proprio e independe de

sexualidade ou género para seu uso.

Guro

Comumente usado em eventos tematicos ou Halloween, esse estilo opta por um
figurino mais sombrio, com maquiagens e efeitos que lembram sangue e sensacéao de
horror. Estes elementos sdo usados em conjunto com o estilo delicado e acessérios

fofos, como bichos de pellcia, que também séo ensanguentados para compor o todo.

Ero

Como o nome sugere, o estilo remete a um visual mais provocativo, porém
antiquado. Nesse figurino, sdo priorizadas pegas da moda intima Vitoriana como
corsets, saias de tule mais curtas, cinta ligas e bloomers, calcinhas de renda que

podem ou ndo ficar a mostra.

Wa e Qi

Estes estilos costumam ser similares, pois ambos tém inspira¢gdo na moda tradicional
japonesa e chinesa respectivamente, portanto, aqui sdo utilizados kimonos adaptados
ao estilo “boneca”. Geralmente esses estilos sdo usados em eventos ¢ ndo no dia a

dia.

Deco

Foi inspirado no estilo Decora/Dekora, onde é priorizado um visual extravagante e
colorido em excesso. Nessa tipologia é comum que os sujeitos adeptos fagam uso de

lagos grandes, perucas, maquiagens fortes, e grande quantidade de aderecos.

Aristocrat

Um pouco mais moderada, é um estilo que prioriza a elegancia e sofisticag&o.
Diferente do Classic, sdo preferiveis cores escuras e frias, sem o uso demasiado de

rendas e babados. Seu corte costuma ser mais reto e sobrio.

Pirate

Como o proprio nome sugere, ¢ ume estilo “boneca” com acessorios que remetam a
piratas, como tapa olho, chapéus e acessorios afins. Neste caso, o figurino em questdo
€ comumente usado em eventos em vez do cotidiano.

Steampunk

Também sendo priorizado o uso em eventos, esse estilo lembra ao punk em
decorréncia das tiras de couro e metalicas, porém, sdo usados em conjunto com

acessorios do Oeste e saias curtas.

Fonte: Elaboragao propria a partir dos textos de Narraci, 2015; Pari, 2019.

Como apresentado no Quadro 1, os estilos da moda Lolita podem interagir entre si,

mas sempre apresentando caracteristicas particulares, como apresentam as Figuras 10 e 11.

E importante destacar que nem todo entusiasta dessa cultura a vive em seu cotidiano e

conforme o crescimento de adeptos, o estilo também se molda a novas tendéncias. Portanto,

faz-se necessario ainda reiterar que os subgrupos de Lolita ndo se limitam apenas aos que

foram apresentados no Quadro 1, pois, se trata de um estilo adaptavel aos gostos pessoais.
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O estilo Lolita, apesar de possuir uma vasta gama de subdivisfes, cada uma
possuindo sua particularidade farta em detalhes, faz parte da Japanese Street Fashion,
mencionada anteriormente. No entanto também compde o grupo Kawaii Fashion ou Kawaii

Style, como explicado no inicio desta secao.

Figura 10 — Subgrupos do estilo Lolita

'Casual

Fonte: Compilagéo da autora®*

11 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Working with Popular Culture, Lolitafashion, Keizzi,
Grimoire e Mulher versus moda.
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Figura 11 - Subgrupos do estilo Lolita

Aristocrat

Fonte: Compilagéo da autora'?

2 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Working with Popular Culture, Lolitafashion, Keizzi,
Grimoire e Mulher versus moda.
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Além dos mencionados anteriormente, compdem o cenario Kawaii dentro do
Japanese Street Fashion, os estilos Gyaru, Kei, Decora/Dekora, Harajuku, entre outros, que
serdo brevemente mencionados e ilustrados apenas para fins de conhecimento e posterior

relacdo com a transculturalidade aqui estudada, mas ndo como foco principal da pesquisa.

b) Gyaru:
Essa forma de expressao € caracterizada por “seus cabelos descoloridos, bronzeados
e maquiagem carregada” (Ferreira, 2024). O estilo surgiu como uma forma de protesto e

quebra de padrdes sociais e conservadores do Japéo.

Figura 12 — Subgéneros do Estilo Gyaru
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Fonte: Compilacéo da autora.’®

13 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest.
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O termo Gyaru surgiu a partir da palavra Girl para denominar mulheres que
buscavam fugir do padrdo imposto pela sociedade em relacdo a elas. Assim como o estilo
Lolita, a moda Gyaru também possui subgrupos como pode ser visualizado na Figura 12 e

Quadro 2, que apresenta as caracteristicas de cada subgénero.

Quadro 2 - Subgéneros do estilo Gyaru

Gyaru de Hime Predomina o estilo inspirado em princesas, priorizando a elegancia e o luxo.

Gyaru de Ganguro Neste estilo predominam a pele bronzeada, maquiagem escura e
extravagante com uso de cilios posticos exagerados e acessorios em

€XCesso.

Gyaru de Yamanba (manba) | “E um estilo semelhante ao Ganguro, mas com ainda mais exagero nas cores
e adesivos abaixo dos olhos. Anos depois esse estilo evoluiu para 0 Manba,
caracterizado por uma maquiagem mais intensa, incluindo a pintura facial

em cores vibrantes, além de roupas e acessorios chamativos.”

Gyaru de Rokku E um estilo adotado por garotas inspiradas no Rock.

Gyaru de Tsuyome E um estilo que intercala entre o Rock e Hip Hop, caracterizado por roupas

rasgadas e aparéncia rebelde.

Gyaruo Se trata do estilo Gyaru com o enfoque em homens.

Fonte: elaborag&o propria a partir de dados informados por Hnipo, [s.d.]

¢) Decora/Dekora:

O termo que da nome ao estilo parte de “Decoration”. Segundo Kevin Henrique
[s.d.] relata no em seu blog Suki Desu, onde ensina sobre cultura japonesa, a moda Decora
também é conhecida pelo titulo FRUITS, devido a revista homénima que exibe fotografias
de modelos adeptos ao estilo. Os seguidores do estilo costumam ser vistos com frequéncia
em Harajuku, onde sentem-se a vontade para desfilar com seus trajes exéticos sem receio de
julgamento.

Os estilos de maior popularidade dentro desta moda sdo 0s apresentados no Quadro

a sequir.

Quadro 3 - Subgéneros do Estilo Decora

Child Decora “sdo as que usam vestimentas, acessorios, entre outros, de anime e cultura otaku,

deixando uma caracteristica mais infantil.”

Pink Decora “Assim como 0 nome sugere, o que predomina € o rosa, podendo haver variacdes

no tom de rosa e podendo ser aceitos o vermelho e o branco na vestimenta.”
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Colorful Decora

“Né&o existe restricbes de cor nesta categoria, tendo cabelos coloridos e roupas

extravagantes, o que importa é que ndo existe restri¢do.”

Dark Decora

“O preto é a cor principal, tendo varia¢des com o branco, podendo ser

caracterizado como um estilo punk da moda decora.”

Lolicora

“é uma mistura de lolita com decora. As lolitas ja sdo de natureza cheia de

aderecos assim como as decoras. Ja as lolicoras séo o triplo disso tudo.”

Fonte: Elaboracdo propria a partir de Kevin Henrique, [s.d].

Entre as principais caracteristicas, destacam-se as de que a maior parcela dos adeptos

sdo adolescentes; utilizam comumente acessorios de personagens de animes, pouca

maquiagem e itens que chamem a atencao. Este publico geralmente anda em grupo.

Figura 13 - Subgéneros do Estilo Decora
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Fonte: Compilacéo da autora.'*

14 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e J-fashion Fandom.
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d) Fairy Kei:

Conforme os estudos de Valdimarsdéttir (2015) sobre o tema, o Fairy kei é um estilo
semelhante ao Decora, visto que sdo priorizados tons pastéis e possui uma ligagédo
significante com o estilo Kawaii. Dentre suas principais caracteristicas encontram-se 0 uso
de lagos médios e grampos de cabelo, porém, mais discretos que do Decora. Além disso,
possui grandes influéncias musicais e retrés. O estilo ganhou maior visibilidade a partir de
2010 e durante algum tempo fora conhecido pelo termo Spank! em decorréncia de uma loja
de roupas que vendia figurinos parecidos com o estilo.

Além disso, como sugere o proprio nome em sua traducao, o estilo possui inspiracdes
em fadas e elementos misticos, conforme ilustra a Figura 14. Apesar do termo “kei”” adjunto

em seu nome, esse estilo ndo é uma subcategoria do Visual Kei.

Figura 14 - Estilo Fairy Kei

Fonte: Michel, [s.d.]

e) Harajuku:

O nome surgiu em homenagem ao local onde o estilo nasceu, o bairro Harajuku, o
local mais geek de Toquio, acompanhado de Akihabara, a cidade epicentro da cultura Otaku
e Shibuya, um bairro central em Téquio onde a vida noturna surpreende 0s Vvisitantes com
estilos de rua excéntricos e extravagantes. ‘“Harajuku como estilo e modo de vida para
alguns, se resume a juncao de varios estilos resultando e experimentando até chegar a algo
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maior, uma inovagédo, sem seguir regras e padrdes tdo presentes na cultura japonesa desde
sempre.” (Santos, [2021]). Em Harajuku, as pessoas sentem-se livres e confortaveis para

vestir-se conforme seus gostos e criatividade, sem receio de julgamento ou represalias.

Figura 15 - Estilo Harajuku

Fonte: Santos, [2021].

2) Mori Girl:

O estilo é conhecido por apresentar caracteristicas campestres e romanticas. Segundo
Kevin Henrique, [s.d]., “Esta moda também é para aqueles que tem um estilo de vida mais
solitario, que gostam de ler livros e que gostam de tomarem café e chd com bastante
tranquilidade.”

Esse estilo, por possuir um figurino mais discreto, é socialmente mais aceito e é
comum gue mulheres adeptas ao estilo sejam vistas pelas ruas de Téquio. Ainda segundo 0s
relatos de Kevin, “0 estilo Mori traz vestidos florais soltos. Outros acessorios, como camadas
de casacos, coletes, cachecdis, chapéus de tricd e/ou pellcia, meias e sapatos variados.”,
conforme pode ser observado na Figura 16.
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Figura 16 - Estilo Mori Girl

Fonte: Kevin Henrique, [s.d].

3) Dolly Kei:
Apesar do compartilhamento de alguns itens com o estilo Mori, a moda Dolly possui

inspiragdes europeias com detalhes distintos.

Para simplificar, podemos dizer que se as meninas Mori sonham em viver nas
florestas etéreas do norte da Europa, Dolly Kei nos transporta para o coragdo do
continente, entre bosques, bonecas antigas, elfos e atmosferas que lembram a
Russia, a Inglaterra celta ou os contos de Grimm. Estampas florais, insercdes de
pele e saias longas se misturam com simbolos misticos e religiosos, vestidos
vintage e cores escuras e quentes que, juntas, criam uma roupa bizarra,
vagamente cigana e decadente. (Alessandra, 2012, grifo do autor)

Conforme relata a autora, o estilo Dolly é comumente montado por suas adeptas
utilizando itens de outras épocas, como pe¢as compradas em brechds, que em conjunto,
remontam um visual singular, além de itens artesanais.

O Dolly Kei € conhecido ainda por sua paleta de cores pastéis e suaves, como rosa,
azul claro e amarelo. Os acessorios, como bolsas e joias, sdo frequentemente decorados com
detalhes em forma de coragdes, estrelas e flores. E um estilo popular entre as jovens
japonesas que buscam uma estética excéntrica, feminina e delicada, ressaltando a inocéncia.
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Figura 17 - Estilo Dolly Kei
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Fonte: Alessandra, 2012.

4) Cult Party Kei:

O Cult Party é um estilo que reflete a criatividade e a experimentacdo da moda
japonesa. Sua origem esta ligada a boutique Cult Party, que mais tarde se tornou Virgin
Mary, em Harajuku, conforme relata Cerise (2017). E bastante comum no Jap&o, como pdde
ser observado nos outros estilos, que algumas tendéncias partam de lojas famosas e
excéntricas.

Camisolas sdo muito comuns no estilo, também é comum achar todos os tipos de
roupas de dormir, como pijamas e pec¢as de lingerie. As Cult Party girls muitas
vezes incorporam elementos religiosos nos outfits, a cruz é um elemento bem
popular.

Outro ponto importante em Cult Party é a aparéncia de coisas feita a mao.

Meias sdo também muito importantes para dar um toque especial ao outfit, e
sapatos plataforma s&o a melhor opg¢do. (Cerise, 2017).

A estética chama a atencdo pela mistura de elementos vintage com elementos
singelos em conjunto com a incorporagéo de elementos religiosos, como a cruz, comumente
usada como acessorio para compor o visual. Outra caracteristica do estilo é que ndo é de uso

exclusivo das mulheres, alguns homens sdo adeptos desta cultura, segundo reflete a autora.
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Figura 18 - Cult Party Kei
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Fonte: Pinterest.

5) Shironuri Fashion:

O estilo Shironuri é caracterizado pelo uso excessivo de maquiagens brancas
inspirado em itens tradicionais e contemporaneos. A palavra que denomina o estilo significa
“pintado de branco” e teve sua origem a partir do teatro kabuki® e estilo de pintura facial
das gueixas.

Embora a escolha de pecas de roupas que compdem o estilo seja livre e ndo se prender
a um estilo especifico, & comum que sejam inspiradas na moda Lolita, gotica, punk,
steampunk em conjunto com elementos mais tradicionais, cComo 0 uso de quimonos, como

pode ser observado na Figura 19.

15 Kabuki é uma forma de teatro tradicional japonesa que se caracteriza por atuagdes dramaticas, maquiagem
elaborada e movimentos exagerados.
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Sua principal caracteristica sdo os cilios super longos, e o uso de Circle Lens que
complementam a indumentéria. Alguns cristais podem ser encontrados na altura
das macas do rosto, bem sutil.

Desde a Era Meiji (1868-1912) as artes Japonesas tém sido influenciadas pelas
Belas Artes oriundas do ocidente. Atualmente com a globalizagdo e novas
tecnologias, as artes nipdnicas iniciaram uma nova transformag&o: Eles pegaram
toda sua bagagem cultural e se reinventaram, se moldando pelas influéncias
estrangeiras.

Suas influéncias de moda sdo: Vintage Fashion, Kawaii, Gothic, Horror, Nature,
Anime, Decora, Masquerade, Rave Culture, Cyber e muitas outras fontes. (Kevin
Henrique, [s.d].)

O Shironuri Fashion é mais do que um estilo simples de vestir; € uma forma de arte

que transforma a moda em uma expresséo visual, seja combinando elementos tradicionais

com modernidade ou utilizando maquiagem extrema para criar personagens quase surreais.

6) Visual Kei ou VK:

Figura 19 — Estilo Shironuri Fashion

L N

Fonte: Kevin Henrique, [s.d].

O estilo Kei, apesar de ter sido criado em meados de 1970, ganhou visibilidade na

década de 1980, por meio de bandas de J-rock'®, gético, pés-punk e perdura até os dias

atuais, influenciando adeptos ao estilo ao longo do tempo.

16 Rock japonés
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Esse tipo de estilo ¢ uma moda geral, podendo ser usado tanto por homens quanto
por mulheres. Visual kei, "arco-iris negro”, "elegante” e " alternativo" sdo modas
de rua japonesas que se espalharam sob a influéncia de bandas de rock. Também
é uma forma de expressdo social e proporciona um espaco para pessoas LGBT
coexistirem com essa forma de moda sem restrigdes. Seus penteados e maquiagens
exclusivas podem ser considerados um estilo fashion que atrai o pablico em geral.

(Wansan, 2021, tradugéo nossa).

Conforme reflete Wansan, a diversidade e inclusdo sdo pontos de grande importancia

no VK, pois a moda ¢é descrita como geral, 0 que sugere que ndo é limitada a um género

especifico ou grupo de pessoas. Isso reflete a ideia de que a moda deve ser acessivel e

atraente para todos, ao destacar a importancia da inclusdo e diversidade, mencionando que

essas modas proporcionam um espaco para pessoas LGBT coexistirem sem restri¢des. 1sso

retrata a ideia de que a moda deve ser uma forma de expressao pessoal e ndo deve ser limitada

por normas sociais ou culturais.

Neste sentido, conhecer as expressdes culturais que sdo adotadas pelo pablico ndo

tradicional japonés € substancial para compreender as manifestacdes transculturais nipo-

brasileiras.

Ao retomar as nogOes caracteristicas desse estilo, nota-se que, assim como 0s demais,

possui subgrupos diversos que diferem entre si, como pode ser observado no Quadro 4.

Quadro 4 - Subgéneros do Visual Kei

Oshare Kei

De forma mais literal, pode ser traduzido como “estiloso”. Esse estilo se propde a
apresentar uma estética mais colorida, despojada e inspirada no pop. “O Oshare Kei
atrai aqueles que querem expressar individualidade e criatividade, mantendo uma
aparéncia fofa e estilosa. Ele representa um lado mais acessivel e divertido do Visual

Kei, sem o0s temas mais sombrios e géticos”.

Angura Kei

E uma abreviagdo do estilo “underground”, ou alternativo; ¢ uma moda que apresenta
cores e acessOrios mais obscuros, “se inspira no teatro de vanguarda e na cultura
underground do Japdo pds-guerra, misturando elementos japoneses assustadores e
tradicionais com moda moderna e alternativa. As roupas geralmente incorporam cores
escuras, padrdes tradicionais como quimonos e estilos de maquiagem assustadores que

criam uma sensagao de mistério e rebelido”.

Tanbi Kei

Segundo o blog Korokai, o estilo em questdo “enfatiza a beleza, a elegéncia e o
romantismo”. Possui grande influéncia ocidental, principalmente dos estilos vitoriano

e rococO. Aqui busca-se também “criar um visual etéreo e aristocratico”.

Kote Kei

A moda kote inspira-se na estética teatral, com um visual mais dramético, que flerta

entre o dark e gotico. “As roupas geralmente incluem couro, renda e camadas, com
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penteados elaborados e maquiagem ousada e marcante que apresenta rostos palidos e

designs de olhos intensos™.

Iryou Kei

Também conhecida como “estilo médico”, “Essa moda assustadora e inquietante
geralmente incorpora elementos como bandagens, uniformes médicos e outros itens
relacionados a um ambiente clinico. O uso de branco, vermelho e preto € comum,

simbolizando esterilidade, sangue e escuriddo”.

Eroguro Kei

Esse estilo, caminha em contrapartida dos mais coloridos, “abreviacdo de ‘estilo
grotesco er6tico’, € um subestilo do Visual Kei que mescla elementos de sensualidade
com imagens sombrias e muitas vezes perturbadoras. Inspirado no movimento artistico
japonés conhecido como Ero Guro Nansensu (absurdo grotesco erdtico), essa moda
combina beleza com horror, explorando temas de deformidade, anormalidade e tabu.
As roupas geralmente apresentam roupas inspiradas em fetiches, como couro e renda,

misturadas com influéncias goticas e punk”.

Nagoya Kei

Como o préoprio nome sugere, surgiu em Nagoya, “Conhecido por sua abordagem
despojada e crua tanto para a moda quanto para a musica, esse estilo é menos sobre
teatralidade visual e mais focado na intensidade emocional e musical. Ao contrério de
outros subestilos do Visual Kei que enfatizam roupas elaboradas e maquiagem pesada,
0 Nagoya Kei tende a favorecer uma estética mais minimalista e sombria, muitas vezes

incorporando roupas simples e monocromaticas com sutis influéncias géticas ou

punk”.

Fonte: Elaborado a partir de Korokai (2024).

Quando analisado de forma generalista, 0 VK € reconhecido por uma caracteristica

mais artistica e muitas vezes, até androgina, onde seus adeptos fazem uso de figurinos

extravagantes, porém elegantes, com influéncias diversas.

Os artistas visual-kei se destacam facilmente por sua estética distintiva, que
engloba ndo apenas cabelos desgrenhados ou espetados no estilo anime, mas
também trajes, maquiagem e acessorios de inspiragdo goética ou punk. Esses
elementos formam a base do arquétipo visual conhecido como “VK” (Visual-kei).
No entanto, é importante ressaltar que, assim como a musica, o estilo visual-kei
transcende fronteiras e ndo se limita a padrdes fixos. A moda visual-kei é
influenciada por uma ampla gama de estilos estabelecidos, podendo transitar entre
o sutil e o extremo com grande versatilidade. (Universo Japanese Music, 2025).

Conforme afirma o autor, o cabelo volumoso e estilizado, em sua grande maioria,

com penteados exdticos e maquiagem pesada, sdo tragos marcantes dessa cultura que

encontra maiores adeptos nos sujeitos ligados a masica, no entanto, que ndo se limitam a

este, ganhando cada vez mais seguidores ao longo do tempo.
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A Figura 20 ilustra os subgéneros do Visual Kei mais populares entre o publico,

revelando suas singularidades, descritas no Quadro 4.

Figura 20 — Subgéneros do Visual Kei mais populares

Iryou Eroguro

Fonte: Compilacéo da autora.t’

Além dos mencionados, que ganham maior destaque no cenario, o estilo ainda conta
com outros subgéneros, como Okeshou, Kurofuko, Shiro, Soft, Misshitsu (Missa kei), Wafuu,
Shironuri, Pikopiko, Showa Kayou, Loud, Koteosa, Art, Kirakira e Menhera, conforme
apresenta a Figura 21. Ao abordar as caracteristicas brevemente destes estilos, constam:

a) Okeshou: Estilo inspirado nos uniformes escolares japoneses, com um toque de
sensualidade e sofisticacéo.

b) Kurofuko: Estilo que combina elementos de moda go6tica e lolita, com um foco em

cores escuras e acessorios sombrios.

17 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e Aesthetics Wiki.
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c) Shiro: Estilo que se concentra em cores brancas e claras, com um foco em roupas
leves e confortéveis.

d) Soft: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios macios e confortaveis, com
um foco em cores pastéis e texturas suaves.

e) Misshitsu (Missa kei): Estilo que combina elementos de moda gética e lolita, com
um foco em cores escuras e acessorios sombrios.

f) Wafuu: Estilo que se inspira na moda tradicional japonesa, com um foco em roupas
e acessorios que refletem a cultura e a historia do Japao.

g) Shironuri: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios brancos, com um foco
em cores claras e texturas suaves.

h) Pikopiko: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios coloridos e brilhantes,
com um foco em cores vibrantes e texturas brilhantes.

1) Showa Kayou: Estilo que se inspira na moda dos anos 1920-1980 no Japdo, com
um foco em roupas e acessorios que refletem a cultura e a histéria do Japao.

j) Loud: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios barulhentos e chamativos,
com um foco em cores vibrantes e texturas brilhantes.

k) Koteosa: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios que refletem a cultura e
a histéria do Japdo, com um foco em roupas e acessorios que sdo inspirados na moda
tradicional japonesa.

I) Art: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios que sao inspirados na arte e
criatividade, com um foco em cores vibrantes e texturas brilhantes.

m) Kirakira: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios que sdo inspirados na
cultura pop e na moda, com um foco em cores chamativas.

n) Menhera: Estilo que se caracteriza por roupas e acessorios que sdo inspirados na

cultura gética e na moda, com um foco em cores escuras e acessorios sombrios.

E importante destacar que esses estilos podem variar e se sobrepor, visto que néo sio
estaticos, ao contrario, estdo em constante contato com outras culturas e influéncias. Apesar
disso, é comum que para 0s ndo-adeptos ao estilo, podem parecer bastante similares entre si,
devido a algumas caracteristicas em comum. No que tange o Visual Kei, principalmente, as
diferencas podem ser notadas mais evidentemente por meio de sua composi¢do sonora, Visto
que apresentam estilos com diferencas consideraveis entre si, desde o vocal até o ritmo de

suas composigoes.
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Figura 21 - Outros subgéneros do Visual Kei
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Fonte: Compilacéo da autora.®

8 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e Aesthetics Wiki.
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O Visual Kei possuiu grande influéncia no Brasil, com uma maior estima em meados
de 2000, por meio da exploséo de bandas do género J-Pop e J- Rock. Bandas como The
Gazette, Versailles, X Japan, entre outras do género, eram comumente comentadas entre 0s
jovens entusiastas da época muito tempo antes da onda K-pop entrar em cena. Essa exploséo,
em partes, ocorreu devido ao surgimento de convencles geek que o pais passou a sediar,
proporcionando aos frequentadores a troca de informacdes e cada vez mais conhecimento
sobre a cultura japonesa.

Nessa época, 0 género predominante entre os jovens brasileiros era o estilo EMO/
Scene e suas variagbes que, em questdes de estética, se assemelhavam a algumas
caracteristicas do VK, o que colaborou para que o VK fosse aceito com mais facilidade entre
0s entusiastas da época. Apesar de ser inspirado em tendéncias advindas do Estados Unidos
e Reino Unido, e possuir diferencas evidentes entre os estilos musicais, 0 scene possuia
algumas caracteristicas fisicas em comum com o VK, como os longos cabelos volumosos

cortados de forma repicada e com aspecto “espetado”, como ilustra a Figura 22.

Figura 22 — Estilo Scene no Ocidente

Fonte: Scene Girl.
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O fato é que as transformacgdes que aconteceram no cenario musical nesta época
foram fundamentais para a receptividade do publico brasileiro aos estilos da moda de rua
japonesa, afinal foram os emos em conjunto com os otakus os precursores dos eventos geek
no Brasil, visto que, devido a marginalizacdo a que eram expostos, perante a “cultura
dominante”, passavam a compor o cendrio alternativo em terras brasileiras junto a outros

géneros da época.

Mas ndo devemos confundir emos com os otakus, estes sdo de uma tribo
absolutamente aficionada em mangas e animes. No Jap&o, o termo otaku é usado
de forma pejorativa para referir-se aos jovens que apresentam dificuldade de
socializar e se isolam no quarto amparados no mundo dos animes e mangas. Aqui
no Brasil, o termo denomina os fas da cultura pop japonesa em geral, porém sem
referéncia ao isolamento social (SASAKI, 2013, ".9). De certo modo, inclusive
sob essa perspectiva pode-se fazer uma relagdo com os emos, tendo em vista que
se no Japdo otaku é taxado pejorativamente pelo aspecto solitario, os emos
também sofrem com esse mesmo preconceito no Brasil e em outras partes do
mundo, mas ndo apenas socialmente, o fato se reproduz na cena musical.

Quem ndo conhece muito bem as especificidades da tribo, pode confundir um
otaku com o emo pela aparéncia, devido a simpatia de ambos pelos desenhos
japoneses. No entanto, a principal diferenca entre eles € mesmo a questéo social,
ja que os emos sdo jovens mais retraidos e adeptos da soliddo e momentos
introspectivos, apesar de periodicamente se reunirem com 0s amigos da tribo.
Pelo fato de terem interesses em comum, foi criada uma fan page no Facebook
chamada Otaku e Emo, na qual as publica¢fes sdo geralmente de imagens de
desenhos ou fotos de jovens que usam a moda inspirada na estética dos animes e
mangés. Mas o assunto abordado na péagina fica nesta superficie, somente na
imagem, as publicacBes ndo consideram outros aspetos do que é ser emo em seu
imaginario além da moda e gosto pela cultura pop japonesa.

[...] A estética da cultura pop japonesa adotada por alguns emos estd nos cabelos,
que as vezes sdo bem coloridos, em algumas roupas, e os olhos das meninas
delineados de forma a parecerem grandes, tal como os das personagens de animes
e mangas. (Carvalho, 2015, p.33-34).

Neste cenério, o primeiro movimento musical nos eventos geek no Brasil aconteciam
por meio da influéncia de bandas de J-pop e J-rock, seja por meio de covers ou aberturas de
anime que eram reproduzidas com frequéncia em shows que ocorriam dentro dos proprios
eventos. Essa movimentacao mais tarde abriria espaco para um novo segmento, o k-pop, que
sera retratado na secdo 1.3.3.2, que aborda a cultura coreana.

Ainda explorando a cultura nipo-brasileira, ao retomar o estilo VK, é importante
esclarecer que apesar de sua origem japonesa, segundo Kevin [s.d]., as bandas adeptas desse
estilo sdo ouvidas e apreciadas com maior frequéncia no ocidente pelo publico ndo-asiatico.

Desta forma percebe-se que ocorre um processo ciclico onde o Ocidente influencia a

moda no Oriente, que a ressignifica com toques locais, criando uma nova manifestacao
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transcultural que, por sua vez, passa a ser disseminada novamente no Ocidente, criando um

novo estilo.

7) Bosozoku:

Esse estilo ¢ conhecido no Japdo como uma “subcultura” que surgiu na década de
1980. O termo "Bosozoku™ pode ser traduzido como "tribo violenta” ou “"gangue violenta",
mas na realidade, o estilo Bosozoku é mais relacionado a moda e a cultura de rua do que a
violéncia. Apesar deste estudo ndo pretender discorrer com afinco sobre esta categoria, por
ndo ser destaque de grande influéncia para a cultura pop geek, ela sera apresentada apenas
para fins de compreensdo dos movimentos transculturais entre Japao e Ocidente.

Dentre as principais caracteristicas do estilo, destacam-se: roupas extravagantes e
coloridas, com influéncias do punk, rock e hip-hop; calcas largas e compridas, muitas vezes
com listras ou padrdes; jaquetas e casacos com emblemas ou logotipos de gangues ou grupos
de rua; cabelos estilizados, muitas vezes com gel ou pomada; acessdrios como correntes,

pulseiras e colares. Hernandes relata que os Bosozoku, fazem um

[...] paralelo nipbnico as gangues de motociclistas dos Estados Unidos, que sdo
muito mais conhecidas mundialmente. Em vez de jaquetas de couro e
motos cruiser, macacdes e sobretudos coloridos e motos esportivas customizadas
com muita extravagancia. Em vez de longas viagens por rodovias no deserto,
corridas de rua nos grandes centros (Hernandes, 2020).

A cultura Bosozoku surgiu no Japdo na década de 1950, como uma resposta ao
descontentamento dos jovens com a sociedade. Influenciados pela cultura americana, eles
criaram um estilo de moda e comportamento que incluia motocicletas customizadas, roupas

extravagantes e um comportamento rebelde, como ilustra a Figura 23.

Figura 23 - Bosozoku

Fonte: Hernandes, 2020.
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Os adeptos a esse estilo eram conhecidos por suas motocicletas modificadas,
chamadas Kaizosha, que eram decoradas com cores chamativas e pinturas tematicas. Eles
também eram conhecidos por seu comportamento violento e desordeiro, incluindo corridas
ilegais, brigas e danos a propriedade.

O género alcancou seu auge nos anos 1980, com mais de 42.000 membros espalhados
pelo Japéo, conforme afirma Hernandes (2020). No entanto, com a implementagao de leis
mais rigorosas em 2004, o numero de ocorréncias e adeptos diminuiu significativamente.
Nos dias atuais, a estética dos Bosozoku ainda possui admiradores, e € possivel encontrar
entusiastas que customizam suas motocicletas com inspiragdo no estilo, conforme reforca
Hernandes.

Apesar disto tudo, a estética das gangues de motociclistas japonesas possui muitos
admiradores, e ndo é dificil encontrar entusiastas que customizam suas motos com
inspiragdo nos bdsozoku. Ndo é muito diferente do que ocorre com os atuais
motoclubes, que inspiram-se no visual e nos aspectos positivos do estilo de vida
sobre duas rodas, como liberdade, companheirismo e filantropia. (Hernandes,
2020).

O estilo Bosozoku foi influenciado pela cultura de gangues e grupos de rua do Japéo,
mas também foi influenciado pela moda ocidental, especialmente o punk e o hip-hop. Hoje
em dia, o estilo Bosozoku é mais uma forma de expressdo cultural e artistica do que uma

associacdo com gangues ou grupos de rua.

8) Outros estilos da Japanese Street Fashion:

Além dos estilos mencionados, ainda compdem a moda alternativa nipdnica, o estilo
Seifuku (Figura 24), conhecido pelos figurinos que possuem o design de uniformes escolares.
Esta moda costuma ser bastante conhecida entre os entusiastas da cultura japonesa no
ocidente, visto que o estilo € comumente disseminado por meio de animes e mangas, como

Sailor Moon, Inu Yasha e Sakura Cardcaptor, por exemplo.

Hoje o seifuku Kei é visto nas ruas, revistas e entre grupos musicais. Os uniformes
padronizados (gakuran) ganharam vida com as customizagfes e modernidade com
modelagens e tecidos diferenciados. Os elementos do Seifuku sdo o xadrez, lacos,
lengos, gravatas, cardigans, blazers, saias curtas com pregas, bermudas. (Keizzi,

[s.d.]).

Esse estilo, apesar de possuir uma aparéncia relacionada ao colegial, ndo limita-se a

ser usado apenas por estes, pois uma parcela consideravel dos adeptos sdo adultos néo-
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estudantes, que ligam-se a esta moda por fins estéticos, nostalgicos ou em forma de
homenagem a tradigao.

Figura 24 - Estilo Seifuku

Fonte: Pinterest

Além de ser comumente visto pelo publico nipdnico, este estilo passou a ser adotado
entre o publico ocidental também, principalmente entre as garotas entusiastas nipo-
brasileiras, para compor o visual otaku, 0 que acabava resultando em uma aparéncia mais
infantilizada e jovial entre este publico.

Outro estilo que também integra a moda alternativa japonesa sao as Otomes. Esse
estilo se caracteriza por uma estética feminina, delicada e romantica, conforme ilustra a
Figura 25. O termo "Otome™" significa "mo¢a" ou "jovem mulher" em japonés, e esse estilo
é inspirado na ideia de uma jovem mulher inocente e pura. Dentre suas descri¢des fisicas
destacam-se roupas e acessorios que sdo delicados. As cores sdo geralmente suaves e pastéis,
como rosa, azul claro e branco. As roupas sdo frequentemente decoradas com detalhes como
flores, lacos e bordados.
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O estilo Otome é caracterizado ainda por uma atencao ao detalhe e uma preocupacao
com a elegancia e a sofisticacdo. As mulheres que seguem esse estilo geralmente buscam
criar uma imagem de si mesmas como jovens mulheres refinadas e cultas. No entanto, é
importante notar que o estilo Otome ndo € apenas sobre aparéncia. Ele também é sobre uma
atitude e uma mentalidade. As mulheres que seguem esse estilo geralmente valorizam a
delicadeza, a sensibilidade e a empatia, e buscam criar uma atmosfera de tranquilidade e

serenidade ao seu redor.

Figura 25 - Estilo Otome no Japao

Fonte: Pinterest

Apesar disso, o estilo ganhou uma ressignificacdo no Ocidente, especialmente no
Brasil, que passou a usar o termo para denominar mulheres fas da cultura geek, seja dentro
ou fora do Japdo, como jogos, animes e mangas. A Figura 26, ilustra a menina Otome do

ressignificada no Ocidente.
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Figura 26 - Estilo Otome no Ocidente

Fonte: Kawanami, 2015.

A tribo Otaku

Os otakus sdo conhecidos hoje por serem o publico geek do Japéo, ou fora do Japéo,
sendo os consumidores de animes, mangas e jogos de origem japonesa. No Brasil sdo vistos
ainda como o publico adepto a cultura nipo-brasileira, que consome a culinaria, a moda,

estilos e demais influéncias japonesas.

Os otakus (e ndo poderia ser diferente) surgiram no Jap&o. Entretanto, os otakus
japoneses sdo extremamente diferentes dos brasileiros. Em terras nip6nicas, o
termo é utilizado para se referir a pessoas que tém um interesse especifico por algo
— como, por exemplo, computadores, um periodo histdrico, carros de corrida ou
avides militares. Esse interesse, porém, é potencializado a tal ponto em que se
desenvolve uma verdadeira obsessdo por tudo que seja relacionado ao seu objeto
de paixdo, o que normalmente acarreta em uma dificuldade de interacdo com
pessoas que ndo compartilhem desse interesse. (Costa, 2011)

Mas nem sempre foi assim. O conceito de otaku no Japdo passou por uma
transformacao significativa ao longo das ultimas décadas, conforme relata Katekawa (2016)

em sua dissertacdo que trata sobre o fendmeno em questéo. Inicialmente, o termo otaku era
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associado a uma imagem negativa, gragas ao caso do assassino em série Tsutomo Miyazaki,
que foi rotulado como um otaku pela midia japonesa. Isso levou a uma percepgédo
generalizada de que os otakus eram individuos problematicos e obsessivos.

No entanto, com o advento do plano politico Cool Japan, implementado pelo
governo japonés nos anos 2000, que buscava vender uma imagem diferente do pais, mais
amigavel e como um bom lugar para visitar, a percepcdo do otaku comegou a mudar. O Cool
Japan visava promover a cultura pop japonesa em todo o mundo, e 0s otakus, como
consumidores avidos dessa cultura, passaram a ser vistos como uma parte importante dessa

estratégia. O autor reforca que,

O fenbmeno otaku é um dos fendmenos mais interessantes do Jap&o, considerando
suas origens conturbadas como um problema social e sua valorizacao atual como
uma solugdo politica. O fendmeno otaku também é um exemplo de como a cultura
funciona, desde seus conflitos iniciais com a cultura dominante até a sua aceitacao.
[...] o fenbmeno otaku geralmente esta associado a duas imagens muito distintas.
A primeira é a da cultura pop japonesa com histérias em quadrinhos, desenhos
animados, jogos eletrénicos, super-heréis, monstros gigantes e muitos outros
produtos que agradam a pessoas de todas as idades. E algo que consegue conectar
ndo s6 os cidaddos japoneses, mas também pessoas do mundo inteiro apesar das
distancias fisicas e das barreiras da linguagem. Contudo a segunda imagem é a de
uma pessoa trancada em seu quarto, rodeada por estantes repletas de brinquedos e
revistas, que evita o contato com outras pessoas que ndo compartilhem de seus
mesmos interesses. Popularmente, essa é a imagem do individuo otaku, uma
pessoa tdo concentrada em suas atividades de lazer que parece ignorar o que ocorre
ao seu redor. Claramente, sdo imagens carregadas de crencas pessoais porque a
cultura pop japonesa possui seus defeitos e os individuos otaku ndo séo todos
assim, mas é interessante notar como uma pode ser tdo carregada de caracteristicas
agradaveis enquanto a outra evoca sentimentos de soliddo e introversao quando
ambas se referem ao mesmo fenémeno. (Katekawa, 2016, p.11).

Neste sentido, em vez de serem considerados um problema social, os otakus
comecaram a ser vistos como uma solucgdo politica, conforme explica o autor. Eles eram
vistos como embaixadores da cultura pop japonesa, ajudando a promover a imagem do Japéo
como um pais criativo e inovador. Essa mudanca de percepcao reflete uma mudanga mais
ampla na sociedade japonesa, que comecou a valorizar a diversidade e a individualidade. Os
otakus, que antes eram vistos como outsiders, agora eram vistos como uma parte importante
da cultura japonesa.

No Brasil, como mencionado no inicio desta se¢éo, percebe-se que o otaku € visado
com um dos principais publicos alvos das convengdes geek, sendo objetivado para fins de
consumo e divulgacdo, por meio de atrages que vdo de encontro a seus interesses, como
palestras de dubladores de suas animagOes preferidas, concursos de cosplay, vendas de

mangas e artigos japoneses, feiras de culinaria temética, camisetas teméticas de animes e
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jogos nip6nicos e bandas com repertdrio japonés, entre outras atividades relacionadas ao
Japdo.

Figura 27 - Otakus

Fonte: Glynxisys, 2015.

No que diz respeito as caracteristicas fisicas, € comum que os otakus (Figura 27)
sejam identificados pelo uso de camisetas tematicas de animes, mangas, bandas ou games
japoneses, além de penteados que remetam aos estilos alternativos japoneses (Vistos nas
secdes anteriores), acessorios de personagens ou pecas de cosplay. Nos dias atuais o otaku
estd com um estilo muito mais diversificado, pois muitas vezes o otaku é também um geek
que consome contetido ocidental, ndo se prendendo somente ao Japdo, conforme fora em
outrora, quando suas caracteristicas fisicas se assemelhavam as dos emos. Hoje é comum
ainda que um otaku carregue apenas em seu interior suas preferéncias, por ndo ter um estilo
pré-definido. Individuos que consomem de mangas a séries norte-americana, hoje, dividem

0S mesmos ambientes.
A globalizagao das influéncias niponicas.
A cultura japonesa, em sua vasta gama de variedades, gerou seguidores nao s6 locais,

mas no Ocidente. O Visual Kei e o Decora conquistaram adeptos ao redor do mundo,
gerando um mercado global de roupas e acessorios inspirados no Japdo. O estilo Harajuku,
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por exemplo, tornou-se contemporaneo de criatividade e conveniéncia, atraindo até mesmo
0 interesse de grandes marcas da moda ocidental. Esse intercdmbio ndo apenas fortalece a
presenca da cultura japonesa fora de seu territorio, mas também pode demonstrar como
elementos tradicionais coexistem e se reinventam no mundo moderno.

Além da estética e do entretenimento, a cultura pop japonesa exerce um impacto
significativo no aprendizado de idiomas e costumes. Muitos fas de anime e manga comegam
a estudar japonés por conta propria, impulsionados pelo desejo de entender as historias no
idioma original. Esse interesse resulta em um aumento expressivo no niumero de estudantes
de japonés ao redor do mundo, consolidando o idioma como uma das linguas mais estudadas
fora de seu pais de origem. A linguagem dos animes e jogos também influencia a maneira
como os féds se comunicam, incorporando expressdes japonesas ao vocabulario cotidiano.
Além do idioma, aspectos culturais como etiqueta, festivais e até culinaria tornam-se temas
de interesse para aqueles que mergulham nesse universo, criando uma conexao mais
profunda entre o Japdo e seus admiradores estrangeiros.

A aparéncia otaku, muitas vezes estereotipada no Ocidente, €, na verdade, um reflexo
da devocdo intensa a cultura pop japonesa. Se antes o termo era associado exclusivamente
aos fas de anime e mang4, hoje ele se estende a diversas areas, como games e tecnologia. O
Japdo reuniu esse publico como um segmento de mercado altamente lucrativo, resultando na
discussdo de cafés tematicos, exposicGes, museus e até mesmo distritos inteiros dedicados
ao consumo de produtos relacionados ao universo geek japonés. Esse reconhecimento
institucional reforca a importancia econbémica do setor e sua capacidade de atrair
investimentos e turismo.

A influéncia japonesa no cenério global vai aléem dos produtos culturais tradicionais
e alcanca até a mesma maneira como as narrativas sdo construidas na midia ocidental. Séries
animadas, filmes e quadrinhos de outros paises frequentemente incorporam elementos
visuais e tematicos de anime e manga, demonstrando como a estética japonesa se tornou
parte integrante da cultura pop global. Exemplos disso podem ser vistos em animacoes
ocidentais como “Avatar: A Lenda de Aang” e “Jovens Titds”, que possuem forte influéncia
do estilo anime.

Em dltima instancia, a cultura pop japonesa ndo é apenas um meio de entretenimento,
mas um vetor poderoso de intercambio cultural e aprendizado. Seu impacto transcende
barreiras linguisticas e geograficas, moldando identidades, promovendo o turismo e

incentivando o estudo de uma cultura rica e de camadas diversas. A medida que o Jap&o
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continua a inovar e a expandir a sua influéncia, € evidente que a sua cultura pop permanecera

um dos principais motores da globalizacao cultural no século XXI.

2.3.3.2 Hallyu: a onda coreana

A partir da Gltima secdo, fica evidente a ampla variedade cultural presente no Japéao
que influencia a cultura pop ao redor do mundo. No entanto, ao falar de cultura pop asiética,
é indispensavel falar sobre a cultura pop sul-coreana, denominada Hallyu, que significa
“onda coreana”.

O Hallyu € um fenémeno cultural que surgiu na Coreia do Sul nos anos 1990 e se
espalhou por todo o mundo. Esse movimento cultural é caracterizado por uma mistura de
elementos musicais, televisivos, cinematograficos, fashion e gastrondmicos que refletem a
identidade cultural coreana. Um dos principais fatores que contribuiram para o sucesso do
Hallyu foi a politica de globalizacdo da Coreia do Sul nos anos 1990. O governo coreano
investiu em recursos significativos na industria do entretenimento, com o objetivo de
promover a imagem do Pais e aumentar sua influéncia global, por meio do soft power. Essa
politica permitiu que a Coreia do Sul se tornasse um centro de producdo de contetido de
entretenimento de alta qualidade. Segundo explica Mathias (2023) em seu artigo sobre a

politica externa sul-coreana,

O conceito de soft power pode ser aplicado e relacionado ao fenémeno sul-coreano
da Hallyu, visto que este fendmeno se apresenta como uma estratégia de difusao
da cultura sul-coreana e de sua influéncia no mundo. Além de difundir aspectos
de sua cultura musical e cinematografica, a Coreia do Sul por meio desta “onda”
apresenta e exporta sua moda, sua gastronomia e aumenta o turismo no pais
(LELLES, 2021).

Um grande exemplo de como a cultura é utilizada como estratégia de soft
power pela Coreia do Sul foi a realizagdo de um show com artistas sul-coreanos
na capital da Coreia do Norte, Pyongyang, iniciativa essa rara, visto que a Coreia
do Norte é um pais extremamente fechado para cultura externa e que as duas
coreias ja apresentaram momentos de intenso atrito desde a Guerra da Coreia que
ocorreu de 1950 a 1953. A Coreia do Sul desde a guerra tem como grande parceiro
comercial e diplomatico os Estados Unidos, que em 2019, na visita de Donald
Trump — presidente dos Estados Unidos na época — ao pais, o presidente sul-
coreano levou o grupo de K-pop EXO para o encontro, sendo utilizada mais uma
vez a estratégia de soft power nas relagbes internacionais do Estado (POSSA,
2022).

O pais coloca em pratica elementos de sua cultura para poder promover o turismo,
utilizando também a cada ano um “idol” para ser “Embaixador Honorario do
Turismo de Seul”, atraindo turistas que sdo fas destes. Ressalta-se como a Coreia
ganhou espago em foruns e organizacdes internacionais também com o apoio deste
movimento. O grupo BTS participou da 732 Assembleia Geral das Na¢des Unidas
(ONU), onde além de apresentar um projeto em parceria com o Fundo das Nacdes
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Unidas para a Infancia (UNICEF), trouxe um discurso voltado a diplomacia e
cuidado com as futuras geragoes (SILVA, 2020). Em julho de 2021, o grupo foi
nomeado para ser enviado especial em eventos oficiais internacionais daquele
periodo. Estes participaram de compromissos diplomaticos e da cUpula das NagGes
Unidas. Além disso, realizaram em 2021 uma apresentagdo da musica “Permission
To Dance” na sede da Organizagdo das Nagdes Unidas em Nova York (POSSA,
2022). (Mathias, 2023, grifo do autor).

Para compreender um pouco mais desse fenémeno, serd comentado de forma breve

as principais categorias desta cultura, ou seja, aquelas com maior popularidade global.

1) O K-Pop e a cultura dos Idols

A musica K-pop (pop coreano) é um dos principais pilares do Hallyu, sendo usado
inclusive para fins politicos como p6de ser observado. Grupos como TVXQ, Super Junior e
Girls’ Generation foram alguns dos primeiros a ganhar popularidade na Asia e,
posteriormente, em todo o mundo. Esses grupos foram seguidos por outros, como BTS,
Blackpink, EXO e Stray Kids, que alcangcaram um sucesso ainda maior e se tornaram icones
da cultura pop coreana, sendo hoje de conhecimento popular no Ocidente, influenciando

consideravelmente a moda, habitos, estilos de vida e a industria do consumo.

Figura 28 - Banda de K-pop BTS

Fonte: Candy, [s.d.].
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Segundo relata Diaz (2022) para o Guia do Estudante, a cultura Idol se tornou um
fendmeno na Coréia do Sul, que busca preparar seus jovens para tornarem-se idolos globais.
Para isso, continua explicando, que ha um interesse politico por tras, de vender a imagem da
Coréia do entretenimento, como mencionado anteriormente, por meio do Soft power. Além
disso, os jovens sdo preparados desde muito cedo para ingressarem na carreira de artistas da

industria da masica, sendo liberados do servico militar em prol deste objetivo.

A forma mais rigida e planejada de trabalhar com musica na Coreia se distancia
da maneira “romantica” ou “levada pela inspiragdo do artista” mais comum no
Ocidente. Por 14, a carreira de cantor é altamente incentivada, e jovens no inicio
da adolescéncia deixam a casa dos pais rumo as escolas especializadas em treinar
jovens para se tornarem um k-idol — um idolo de K-pop. (Diaz, 2022).

Nesse contexto, percebe-se que ha uma expectativa cada vez maior em torno dos
jovens em relacdo a um futuro como idol. A carreira é compreendida e vendida como
qualquer outro meio de trabalho, ao enfatizar o esfor¢o e “trabalho arduo” que estes jovens
realizam para poderem chegar ao topo, por meio de estudos e muita dedicac¢éo, como explica
Diaz,

Nessas instituicGes, que sdo ligadas as principais empresas e gravadoras da
indUstria, os trainees, titulo dado ao artista nesse periodo, passam por aulas de
canto, danca, atuacao, presenca de palco etc. O periodo pode variar de dois anos a
quase uma década e é o caminho pelo qual 99% dos artistas de K-pop passam antes
do sonhado debut, ou seja, a estreia como parte de um grupo ou solista. As aulas,
entretanto, ndo se limitam aos dotes artisticos e englobam também etiqueta,
educagdo sexual, nutricdo e até mesmo treinamento de como se portar na midia.
(Diaz, 2022)

Segundo o autor, percebe-se que a visao de artista dos coreanos diverge ligeiramente
do habitual no Ocidente, visto que enquanto neste ainda é reforcada a maxima do talento, na
Coreia é o trabalho e dedicacdo que os levam ao auge da fama. Apesar disso, faz-se
necessario expressar gque o talento nao € invisibilizado na cultura coreana, ao contrario, é
reforcado que um ndo caminha sem o outro, exigindo dos aspirantes a Idol sempre um
empenho mor.

Retomando a influéncia da cultura Idol no Ocidente, percebe-se um nimero cada vez
maior de adeptos e seguidores. Esse aumento ocorreu principalmente em decorréncia do uso
cada vez mais significativo das tecnologias e da disponibilizagdo de plataformas que

permitam aos usuarios usufruir de midias globais de uma forma cada vez mais instantanea e
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intuitiva, como o YouTube e Spotify. Ao fazer uma consulta rapida no aplicativo Spotify, de
imediato é informado que a banda possui atualmente 24,1 milhdes de ouvintes mensais.

Apesar disso, com a cultura Idol, a indastria do consumo também passou a ser cada
vez mais evidente. E comum que as bandas de K-pop movimentem esse mercado por meio
de itens colecionaveis que podem ou ndo ser acessiveis. A venda de acessorios que remetam
aos ldols € parte integrante desta cultura, como cards com fotografias dos integrantes das
bandas, discos, mascotes de pelGcia, camisetas e canecas tematicas, bottons, entre uma
grande variedade de itens que movimentam a economia local coreana. O consumo no
Ocidente ajuda os fés a se sentirem proximos e importantes, pois como afirma Diaz (2022),
sentem que de alguma forma estéo retribuindo ao arduo trabalho de seus idolos.

2) A febre das novelas coreanas, os K-Dramas (Doramas)

Além da musica, a televisdo coreana também desempenha um papel importante no
Hallyu. Dramas como "Round 6" e "Beleza verdadeira" foram transmitidos em varios paises
asiaticos e se tornaram extremamente populares, ajudando a estabelecer a Coreia do Sul

como grande produtora do mercado do entretenimento.

Nos Ultimos anos, a cultura sul-coreana vem ganhando destaque em plataformas
de streaming, em que séries, como “Round 6”, aparecem dentre as mais assistidas
em diversos paises. Além disso, no Oscar de 2020, vimos a producdo da Coreia do
Sul, “Parasita”, ganhar os prémios de melhor filme, melhor diretor, melhor roteiro
original e melhor filme internacional, demonstrando assim como a cultura sul-
coreana havia conseguido ser reconhecida na maior premiacdo do cinema mundial.
Ademais, os chamados grupos de K-pop (musica pop coreana) ganharam destaque
com BTS e Blackpink, alcangando o topo das paradas musicais mundiais.
(Mathias, 2023)

A febre dos k-dramas e k-pop foi tanta, que hoje os streamings contam um vasto
catdlogo de doramas de varios géneros. A série Round 6 (Squid Game), por exemplo, se
tornou “a série mais assistida de todos os tempos na Netflix”, afirma Santos, B. (2024),
critico do site Adoro Cinema, chegando a ultrapassar produc@es norte-americanas de grande
sucesso como Stranger Things.

Ainda no que diz respeito a forte tendéncia dos doramas, a partir disso foi criado um
novo termo para denominar as pessoas fas do género, as dorameiras. Hoje existem reunides
desse publico para discutir dramas especificos e fazer amizades com pessoas com gostos em

comum.
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Em Manaus por exemplo, foi fundado o evento “Encontro de Doramigas”, que
costuma acontecer em locais alternados em parceria com a empresa Feira das Cores com 0
restaurante de gastronomia oriental, Nippon, onde relinem-se para assistir a episodios de
suas séries preferidas coreanas e fazer dindmicas como karaoké, concurso de melhor “look
dorameira” e vendas de artigos tematicos. Além deste, outros eventos voltados para os
consumidores de doramas vem ganhando cada vez mais procura e publico, pois é um cenario

que esta em ascensao.

Figura 29 - K-drama Round 6

Fonte: Pinterest.

3) Moda e estética coreana

Em decorréncia da explosdo da cultura sul-coreana, a moda também se tornou um
fator relevante, influenciando entusiastas ao redor do mundo com seu visual e estilo, que
refletem a identidade cultural coreana, por meio da estética minimalista e clean, reforcada
nos Doramas; mas também uma moda ousada e marcante inspirada pelas k-pop girl bands
(Figura 37).

Além disso, a industria de beleza coreana também esta se tornando cada vez mais
popular, com marcas como Innisfree e Laneige liderando o mercado de cosméticos, ao
venderem a imagem de mulheres jovens e belas, como a atriz Sydney Sweeney, que mesmo
sendo de origem americana, € uma das garotas propagandas da marca Laneige. O marketing

em torno do mercado da imagem e beleza, na Coréia do Sul ¢ intenso, possuindo cartazes e



87

outdoors espalhados em lugares diversos anunciando “produtos milagrosos”, como nas
estacoOes de metrd, por exemplo.

A cultura da moda e estética caminham juntas na Coreia e as bandas de k-pop
possuem um papel importante neste cenario. Hoje muitos integrantes de bandas representam
marcas famosas de grifes ao redor do mundo, como a Dior, por exemplo. “Atentas as
principais tendéncias e ao comportamento do publico, grifes internacionais entraram no
movimento e anunciaram integrantes de grupos como Blackpink e BTS como

embaixadores” (Maza e Estevao, 2023).

Figura 30 - Banda de k-pop Blackpink

Fonte: Pinterest.

Seguem explicando os autores que,

Consciente do impacto cultural do K-pop nos Gltimos anos, a industria da moda
tem procurado se associar cada vez mais com nomes do universo. Os interesses
financeiros das marcas também sdo levados em consideracdo ao analisar a relagao
do universo do fashion com o mercado musical asiatico. E fato que trata-se de uma
estratégia vantajosa. (Maza e Estevao, 2023)

Neste sentido, percebe-se a atuacdo da k-culture, tem sido globalizada, ao ganhar
seguidores por todas as partes do mundo, alcancando nichos distintos. A gastronomia
coreana € outro elemento importante dessa cultura. Pratos como kimchi, bibimbap e bulgogi

estdo se tornando cada vez mais populares em todo o mundo, e a industria de alimentos
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coreana esta se expandindo rapidamente. Além disso, os Dramas costumam influenciar
exponencialmente no consumo de tais alimentos.

O sucesso do Hallyu pode ser atribuido a véarios fatores. Em primeiro lugar, a politica
de globalizacdo da Coreia do Sul. Em segundo lugar, a industria do entretenimento coreana
é conhecida por sua capacidade de inovacao e experimentacao, o que permitiu que o Hallyu
se mantivesse fresco e atraente para o publico. Em terceiro lugar, a globalizagdo e a internet
permitiram que o Hallyu se espalhasse rapidamente por todo o mundo, alcangando um
publico global.

No Brasil, a onda coreana, passou a ganhar destaque em meados de 2012 com o
sucesso e alta repercussdo da musica Gangnam Style do cantor e rapper sul-coreano Psy, se

tornando um dos maiores hits da época. Segundo a CNN Brasil,

No dia 15 de julho de 2012, o cantor e rapper sul-coreano Psy invadiu a cena
musical global com um smoking azul brilhante, uma danca inesquecivel a cavalo
e uma batida energética em uma letra cativante, “Oppan Gangnam style”.
“Gangnam Style” logo se tornou viral em todo o mundo. A musica invadiu as
ondas do radio, o videoclipe inundou as linhas do tempo do Facebook e os cabelos
penteados para tras e os 6culos escuros de Psy invadiram os programas de
televiséo.

A musica estreou na Billboard Hot 100 em setembro, antes de subir para o nimero
2 semanas depois. Também se tornou o primeiro video a atingir 1 bilhdo de
visualizagBes no YouTube.

Psy, que ja era popular em seu pais natal, mas pouco conhecido globalmente,
rapidamente se tornou um dos artistas mais reconhecidos do mundo.

Em um ano, ele quebrou trés recordes mundiais do Guinness e estava se
apresentando no Madison Square Garden, em Nova York, com Madonna. Para o
entdo musico de 35 anos de Seul, o sucesso relampago foi algo que ele nunca
poderia ter imaginado. (Kang e Sit, 2022)

Figura 31 - Psy - Gangnam style

Fonte: Pinterest.
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A chegada da cultura pop coreana no Brasil ficou marcada pela masica popularmente

conhecida do Psy, que na época chegou a levar varios jovens a gravarem videos em grupos

dancando e subirem para a plataforma YouTube. A partir disso e do despertar da curiosidade

sobre o estilo que estava em alta, o cenario k-culture ganhou novos seguidores e adeptos,

que a partir disso, se aprofundaram cada vez mais em suas praticas e costumes.

Hoje, o Hallyu integra a cultura de varios paises, assim como o Brasil. E comum que

mausicas do estilo k-pop toquem nas radios e integrem a trilha sonora de grandes producdes,

como € o caso da banda Stray Kids presente na animacéo norte-americana Arcane, inspirada

no jogo League of Legends, de mesma origem. Antes da série de grande sucesso, a Riot,

empresa criadora do jogo e animacdo ja havia percebido a influéncia do k-pop na industria

do entretenimento.

Em 2018, League of Legends, um dos jogos mais populares do mundo, apresentou
0 K/DA, um grupo virtual de K-pop composto por personagens do jogo e vozes
de cantores de K-pop. O single de estreia do K/DA, "POP/STARS", ndo apenas se
tornou um sucesso viral, mas também marcou um marco na maneira como 0s
videogames podem integrar elementos da cultura pop. A colaboragdo entre a Riot
Games e artistas de K-pop como Soyeon e Miyeon do (G)I-DLE demonstrou como
0 K-pop pode se expandir para novas midias e atrair o publico além da cena
musical tradicional.

A influéncia de K/DA ndo se limitou ao jogo. O videoclipe de "POP/STARS"
acumulou milh&es de visualizages no YouTube e foi aclamado por sua qualidade
visual e musica cativante. A colaboragdo tem sido uma prova do poder do K-pop
para cruzar barreiras e criar experiéncias multimidia que ressoam com o publico
global. (Docal, 2024).

Figura 32 - Grupo virtual de K-pop K/DA

Fonte: Pinterest.



90

Além da parceria entre game e musica, outra banda que ultrapassou as fronteiras foi
0 BTS que j& realizou feats com artistas ocidentais, como Ed Sheeraan, Fall Out Boys e
Coldplay, por exemplo, e hoje segue sendo umas das bandas com maior fandom ja visto, 0s
ARMY.

Para fechar esta secdo, que abordou a cultura pop em suas vertentes e influéncia
ocidental, faz-se necessério refletir sobre os temas aqui expostos, pois como afirma Borges
Junior (2016), “Nenhum espago existe para Cultura, no seu sentido singular da palavra, mas
Culturas — plurais em significados.”

Ao retomar os tedricos que deram base a esta compreensdo, entende-se que a cultura
€ um conceito complexo e dindmico, moldado por histéria, geografia, politica, economia,
tecnologia e interac@es sociais. Ela abrange expressdes artisticas, valores, crencas, tradigdes,
costumes, linguagem, comportamentos e institui¢des. A dindmica cultural € marcada por um
constante intercambio, onde as culturas se cruzam e interagem, em vez de se apresentarem
como entidades rigidamente separadas.

Para compreender a transculturalidade entre Japao, Coreia do Sul e Brasil no contexto
da cultura pop oriental e geek, é fundamental analisar as contribuicdes de tedricos como
Homi Bhabha, Stuart Hall e Edgar Morin.

Homi Bhabha, por meio do conceito de hibridismo cultural, argumenta que as
identidades culturais ndo sao fixas ou puras, mas formadas por meio de processos de mistura
e troca em espacos de negociacdo. No contexto nipo-brasileiro, a prépria identidade nipo-
brasileira e a Cultura Nikkei exemplificam esse hibridismo, onde as tradi¢es japonesas se
unem a cultura brasileira, criando um "terceiro espaco" de praticas e costumes transculturais.
A persisténcia de tradi¢des japonesas no Brasil, ao lado da criacdo de novas manifestagdes
culturais influenciadas pela cultura pop japonesa, ilustra essa dindmica. Da mesma forma, a
adaptacdo do K-pop a cena local em Manaus, criando uma "arte e cultura hibridas" em um
"entre lugares™ para a elaboracdo de novas identidades.

Stuart Hall e a teoria da recepcéo argumentam que as audiéncias desempenham um
papel ativo na interpretacdo e reinterpretacdo da cultura, influenciando a evolucdo dos
significados culturais. Seu modelo de codificacdo e decodificagdo demonstra que o
significado de uma mensagem cultural ndo é fixo, mas negociado entre produtores e
consumidores, com base em seus proprios contextos culturais e experiéncias. A polissemia
cultural, ou seja, a multiplicidade de significados que uma mensagem pode ter, é central para

entender como a cultura pop japonesa e coreana sao apropriadas e ressignificadas no Brasil.
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Por exemplo, a forma como o termo "otaku™ adquiriu um significado diferente no Brasil em
comparacdo com o Japdo ilustra a ativa participacdo da audiéncia na construcdo de
significados. A influéncia da moda de rua japonesa no Brasil, com adaptacdes e misturas de
estilos, também reflete o processo de recepgéo ativa.

A reflex@o sobre saberes globais e saberes locais de Edgar Morin pode ser aplicada
de maneira significativa a transculturalidade e a cultura pop oriental e geek. A
transculturalidade se refere a interacao e ao intercambio cultural entre diferentes culturas, e
a cultura pop oriental e geek € um exemplo disso. Os saberes globais, no contexto da cultura
pop, podem ser vistos como o0s conhecimentos e praticas culturais que sdo compartilhados e
difundidos em escala global, como a musica, o cinema, a televisdo e os videogames. A
cultura pop oriental, em particular, tem ganhado popularidade em todo o mundo, com
exemplos como o K-pop, 0 anime e 0s mangas.

E nesse sentido que os saberes locais se destacam. Os saberes locais se referem ao
conhecimento e as praticas culturais que sdo especificos de uma determinada regido ou
comunidade. No contexto da cultura pop oriental e geek, os saberes locais podem incluir a
compreensdo da histéria, da mitologia e da cultura que esta por tras das producdes culturais.

Edgar Morin nos permite, por meio de seus estudos, encontrar um equilibrio entre os
saberes globais e os saberes locais, e que isso pode ser alcancado através da promocao da
interconexdo e do didlogo entre diferentes culturas. No contexto da cultura pop oriental e
geek, isso pode significar uma maior conscientizacdo sobre a cultura original e uma
abordagem mais respeitosa e sensivel a diversidade cultural.

Em suma, a transculturalidade entre Japédo, Coreia e Brasil no universo da cultura
pop oriental e geek é um fendmeno complexo que pode ser analisado através das lentes
desses teoricos. O hibridismo cultural de Bhabha é evidente na formacao de identidades e
praticas culturais mistas. O glocal de Morin nos permite apreciar a diversidade e influéncia
entre culturas. A teoria da recepcdo de Hall explica como os brasileiros se apropriam e
ressignificam elementos culturais japoneses e coreanos. A interacdo dindmica e constante
entre essas culturas no contexto da globalizacdo resulta em um rico cenario de trocas,

influéncias e novas manifestac6es culturais no Brasil.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa tem como objetivo principal compreender os eventos promovidos pelos
espacos museologicos de Manaus: Palacete Provincial, Centro Cultural dos Povos da
Amazonia e Teatro Amazonas que abranjam a Cultura Pop Oriental e Geek. Para alcangar
esse objetivo, foi necessario adotar uma abordagem metodoldgica que permitisse a coleta e
analise de dados relevantes. Este capitulo descreve a metodologia utilizada na pesquisa,
incluindo a escolha do método de pesquisa, a definicdo da populacdo e amostra, 0s
instrumentos de coleta de dados e os procedimentos de anélise.

No que diz respeito as consultas bibliograficas que ajudaram a compor o referencial
tedrico para este estudo, os autores utilizados, conforme mencionados nas fontes, foram
principalmente Stuart Hall, Edgar Morin e Homi Bhabha. Além desses, buscou-se
embasamento nos registros de Barros (2005), Soares (2013), Motorino (2019) e Cruz (2021)
para construir um entendimento mais esclarecido sobre a tematica da Cultura Pop e suas
ramificaces.

A forma como esses autores contribuem para este estudo ocorreu da seguinte forma:

Stuart Hall, Homi Bhabha e Edgar Morin: Estes autores sdéo mencionados como
especialistas em cultura, e suas obras possibilitam compreender as tribos culturais a partir
de um todo. Eles oferecem um dialogo sobre cultura que serve de base para discutir a Cultura
Pop Oriental e Geek. As teorias desses autores, incluindo conceitos como manifestacfes
culturais, identidades, transculturalidade e diversidade, ajudam a fundamentar a analise do
fendmeno da Cultura Pop Oriental e Geek nos espagos museoldgicos de Manaus.

Barros (2005), Soares (2013), Motorino (2019) e Cruz (2021): Estes autores,
juntamente com outros estudiosos sobre o tema, forneceram embasamento e registros sobre
a Cultura Pop e suas ramificacdes, ajudando a construir um entendimento mais esclarecido
sobre essa temaética.

E importante ressaltar que o estudo de Cruz (2021) se destaca por abordar
diretamente um dos objetos aqui estudados, o evento Universo Geek Museu, realizado pelo
Palacete Provincial, que sera explorado nos proximos capitulos desta pesquisa. Cruz, em
seu trabalho realizado em 2021, que recebe 0 nome de “Turismo e cultura pop: o potencial
turistico do evento Universo Geek Museu para a cidade de Manaus”, discorre acerca da
economia que envolve o turismo na cidade de Manaus, mais especificamente no nicho da

Cultura Pop em eventos realizados pelo museu Palacete Provincial. A autora defende que o
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evento Universo Geek Museu tem potencial para se tornar um produto turistico e tradicional
na regido Norte, promovendo o desenvolvimento econdémico local e se tornando um forte
produto turistico. Este estudo foi realizado com base em uma pesquisa de campo durante o
periodo pandémico por uma das integrantes da empresa organizadora do evento.

A escolha desses autores se justifica pela sua relevancia em abordar a complexidade
da cultura, as dindmicas de identidade, as trocas interculturais e o proprio conceito de Cultura

Pop.

3.1 Escolha do Método de Pesquisa

A pesquisa foi realizada utilizando uma abordagem qualitativa, que se concentra na
coleta e analise de dados a fim de compreender uma determinada populacdo. Essa
abordagem foi escolhida porque permitiu uma compreensdo mais profunda das percepcoes
e experiéncias dos participantes em relagdo a cultura pop em Manaus, conforme reforca
Godoy, segundo o qual permite ao pesquisador pesquisar assuntos pouco explorados e
explicar a razdo dos fatos. Godoy (1995, p.21) afirma que “[...] a abordagem qualitativa, [...]
permite que a imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que
explorem novos enfoques”.

Neste sentido, foram elaborados questionarios que foram aplicados ao publico
frequentador das convencdes geek sediadas pelos museus, a fim de identificar quem € este
publico, bem como suas motiva¢des de modo mais quantitativo.

No que diz respeito a essa abordagem, buscou-se a execucdo de entrevistas
direcionadas a equipe organizadora dos museus e das empresas produtoras dos eventos da
cultura pop em Manaus, sendo estabelecidas perguntas semiestruturadas, priorizando sempre
o conforto dos entrevistados para que se sentissem a vontade em relatar suas experiéncias e
motivacoes.

Quanto aos fins, esta pesquisa caracteriza-se como exploratoria e descritiva, pois
procura apenas compreender o fendmeno existente por meio de levantamentos
bibliograficos, sem alterar a realidade em questdo. Os autores que trouxeram suporte para
tanto, foram Severino, Gil e Cervo. Severino (2007, p.123) afirma que “a pesquisa
exploratoria busca apenas levantar informagdes sobre um determinado objeto, delimitando
assim um campo de trabalho [...]. Na verdade, ela é uma preparacdo para a pesquisa

explicativa.”
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Para Gil (2010, p.27), “as pesquisas exploratdrias tém como proposito proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipoteses.” Ainda segundo o autor, “as pesquisas descritivas tém como objetivo a descri¢do
das caracteristicas de determinada populacdo. Podem ser elaboradas também com a
finalidade de identificar possiveis relagdes entre variaveis.”

Cervo (2007, p.61), por sua vez, entende que,

[..] a pesquisa descritiva observa, registra, analisa e correlaciona fatos ou
fendmenos (variaveis) sem manipula-los. Procura descobrir, com a maior precisio
possivel, a frequéncia com que um fendmeno ocorre, sua relagdo e conexdo com
outros, sua natureza e suas caracteristicas.

Além disso, compreende que a pesquisa exploratoria “[...] é normalmente o passo
inicial no processo de pesquisa pela experiéncia e um auxilio que traz a formulacdo de
hipdteses significativas para posteriores pesquisas.” (Cervo, 2007, p.61).

Em relacdo aos meios, as técnicas utilizadas para dar suporte a pesquisa
compreendem levantamento bibliografico e documental e pesquisa de campo.

Neste sentido, na etapa de levantamento bibliogréafico e documental acerca dos temas
Cultura, Cultura Pop, Espacos Museologicos e Culturais, foram consultados documentos
cedidos pela direcdo dos museus, como a ata de visitacdes no Centro Cultural dos Povos da
Amazonia, a fim de visualizar se os nimeros de visitacGes sofreram alguma alteracdo nos
periodos de realizacdo de eventos e posteriores a estes; capitulo do podcast Zona Alternativa,
onde foram entrevistadas duas integrantes do grupo de danca Nippacats, ambas descentes
japonesas, onde relataram sobre as influéncias entre as culturas nipdnica e manauara e suas
relagbes matuas; além disso, foram consultados trabalhos de conclusdo de curso, artigos,
dissertacOes, teses em bases de dados, consulta de livros; catalogos e revistas disponiveis na
Biblioteca Publica do Amazonas; bem como buscas em alguns sites, como o Culturado Am.,
onde foi possivel encontrar artigos e fotografias dos eventos geek em Manaus ao longo dos
anos, bem como o site A Critica e G1; foruns e blogs correlatos a tematica, como por
exemplo, o Jovem Nerd. As palavras-chave que foram utilizadas para a busca, foram:
museus, espacos museoldgicos, espagos socioculturais, centros culturais, cultura, cultura
pop; cultura geek; cultura geek e nerd; cultura nerd; cultura pop asiatica; cultura pop oriental;
halhyu. Apéds o levantamento, foi realizada uma triagem, a fim de filtrar o que poderia ser

usado para fins desta pesquisa do que fugiria muito ao contetdo proposto. Por fim, fez-se
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necessario a realizacdo de fichamentos com o intuito de organizar as informagdes inerentes
a pesquisa.

Segundo Furasté (2006, p.34) é fundamental ter em mente que o estudo ndo deve ser
uma mera cépia ou transposicdo de dados de diversos autores, mas um novo texto pessoal
contento o ponto de vista, a opinido, a compreensao dos fendmenos relativos as mais diversas
areas do conhecimento do autor do trabalho. “Trata-se de um texto pessoal, unico, inédito.”

Para Marconi e Lakatos (2009), a pesquisa bibliografica tem por objetivo colocar o
pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado
assunto. Os autores afirmam ainda, que a descricdo do que é e para que serve a pesquisa
bibliogréafica permite compreender que, se de um lado a resolugdo de um problema pode ser
obtida através dela, por outro, tanto a pesquisa de laboratério quanto a de campo
(documentacdo direta) exigem, como premissa, o levantamento do estudo da questao que se
propde a analisar e solucionar.

Segundo Severino (2007, p.112),

No caso da pesquisa documental, tem-se como fonte documentos no sentido
amplo, ou seja, ndo sé de documentos impressos, mas sobretudo de outros tipos
de documentos, tais como jornais, fotos, filmes, gravagdes, documentos legais.
Nestes casos, 0s conteidos dos textos ainda ndo tiveram nenhum tratamento
analitico, sdo ainda matéria-prima, a partir da qual o pesquisador vai desenvolver
sua investigagdo e analise.

A pesquisa de campo, por sua vez, segundo Ruiz (2002, p.50), “[...] consiste na
observacao dos fatos tal como ocorrem espontaneamente, na coleta de dados e no registro

de varidveis presumivelmente relevantes para ulteriores analises.”

3.2 Definicédo da Populacdo e Amostra

A escolha da populacdo e amostra visa representar o todo, neste caso, 0s
frequentadores dos eventos geek em espagos museoldgicos, com o intuito de compreender

suas caracteristicas e motivagoes.

O problema da amostragem &, portanto, escolher uma parte (ou amostra), de tal
forma que ela seja a mais representativa possivel do todo, e, a partir dos resultados
obtidos, relativos a essa parte, Pode inferir, 0 mais legitimamente possivel, os
resultados da populagdo total, se esta fosse verificada. O conceito de amostra € que
a mesma constitui uma porcdo ou parcela, convenientemente selecionada do
universo (populacdo); é um subconjunto do universo (Marconi; Lakatos, p.112,
2011).
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Neste sentido, a populagéo desta pesquisa foi dividida em duas partes:

a) A primeira diz respeito ao publico que respondeu aos questionarios aplicados
presencialmente e de forma online por meio do Google Forms. composta pela populacado
residente em Manaus que costuma frequentar ou que foram ao evento nos dias de aplicacao
destes questionarios, sendo priorizados os jovens que tivessem no minimo 18 anos completos
em diante, sem um limite de idade, tendo em vista que os eventos séo frequentados por um
publico de faixa etaria variada. A amostra foi selecionada utilizando um método de
amostragem intencional, a partir dos visitantes que se mostraram dispostos a responder ao
questionario.

Em relagdo ao tamanho da amostra, foram abordadas de forma aleatdria 100
individuos presencialmente e quando aplicado online, foram obtidas respostas de 79 pessoas,
resultando em uma amostra total de 179 frequentadores dos eventos. Para a aplicacdo dos
questionarios presenciais, apesar de ser disponibilizado um tablet para facilitar o acesso,
alguns dos convidados a participar recusaram devido estar ocupados com outras atividades
do evento. Nesse sentido, foram priorizados 0s sujeitos que se mostrassem mais disponiveis,
a fim de evitar desconforto ou constrangimento aos demais.

b) A segunda parte da populacdo definida para esta pesquisa, foi composta usando
igualmente o método de amostragem intencional com selecdo direcionada, sendo priorizados
0s organizadores de eventos do nicho da Cultura Pop Oriental e Geek na cidade de Manaus,
que costumam realizar eventos em espacos publicos, como museus e centros culturais; e 0s
diretores ou administradores responsaveis pelos espacos museoldgicos e centros culturais

que sediam as convengdes de cultura pop.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Em relacdo aos instrumentos de coleta de dados, foram utilizados:

a) Questionarios via Google Forms, que foram aplicados presencialmente durante a
82 edicdo do evento Universo Geek Museu, no Palacete Provincial; e online divulgado via
Instagram em formato de enquete na ferramenta Storie, no dia seguinte da 72 edigéo, sendo
compartilhado pelo perfil da empresa executante Casa Geek 42, a fim de auxiliar em um
maior alcance dos frequentadores, que se mostraram mais ativos e dispostos em participar

de forma virtual usando a rede social do que no link direto do google forms;
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Método de inclusdo: foram incluidos todos os frequentadores residentes ou visitantes
de Manaus, que estivessem presente em pelo menos uma das edi¢6es, com idade minima de
18 anos, de todos os géneros e que se mostrassem dispostos a participar da pesquisa.

Método de exclusao: foram excluidos os sujeitos menores de idade desacompanhados
dos responsaveis ou que desistissem no meio da entrevista.

b) Execucdo de entrevistas semiestruturadas com o0s produtores culturais e
administracdo dos espacos museoldgicos.

Método de inclusdo: foram incluidos os organizadores de convencdes geek de
Manaus que costumam realizar eventos dentro dos espagos museol6gicos ou centros
culturais; e equipe administrativa dos museus.

Método de exclusdo: foram excluidos os organizadores de eventos privados e os de
eventos publicos, mas que ainda ndo realizaram nenhuma atividade dentro de museus ou
areas afins, pois ndo era o foco desta pesquisa.

Por fim, a observagéo participante durante as edi¢cdes dos eventos Universo Geek
Museu e Série Encontro das Aguas, executada no Teatro Amazonas, que gerou relatdrios de
campo para fins de registros dos eventos. Para a execucdo da observacao participante, ndo
houveram maiores dificuldades, uma vez que, enquanto membro integrante da comunidade
cosplay e organizacao de eventos culturais, havia certo conhecimento e uma maior facilidade
em transitar entre os participantes. No entanto, fez-se necessario adotar a perspectiva
observacional da comunidade em geral que compde 0s eventos, para compreender suas
motivacdes, seus habitos e como interagem entre si durante a temporada de convencdes.
Conforme as orientagdes de Oliveira (2022 apud Oliveira, R., p. 32, 2000), “que define o
método da “observacao participante”, como a relagdo estabelecida entre pesquisador e os
sujeitos pesquisados. O autor ressalta a importdncia do “olhar” (observar), “ouvir”
(estabelecer didlogo com os informantes) e “escrever” (“fixar dados em bases escritas ¢

pesquisaveis”, na acep¢ao de Geertz, 1989).”

3.4 Procedimentos de Analise

Para esta etapa, foi priorizado o método de analise de conteudo, de forma qualitativa,
a fim de compreender o significado profundo dos dados, identificando temas, padrdes e

tendéncias do cenario geek em Manaus.
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A andlise de contetdo segundo Laurence Bardin é uma técnica de pesquisa que visa
compreender e interpretar o significado de textos, imagens e outros tipos de dados. Bardin
define a andlise de conteddo como "um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes
que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢cdo do conteudo das mensagens”
(Bardin, 1977).

O autor destaca a importancia de uma abordagem sistematica e objetiva na analise de
conteudo, que envolve a definicao de categorias e a codificacdo dos dados de forma rigorosa
e confiavel. Ele também enfatiza a necessidade de considerar 0 contexto em que as
mensagens séo produzidas e recebidas.

Neste sentido, a andlise foi realizada baseada nos dados coletados em conjunto com
a bibliografia utilizada. Gil (2010, p. 67) compreende que, “A andlise e a interpretacdo dos
dados na pesquisa documental tende a variar conforme a natureza dos documentos utilizados.
[...] os procedimentos podem se tornar muito semelhantes aos adotados nas pesquisas
bibliograficas.”

A andlise dos dados foi realizada em duas etapas: analise da pesquisa bibliografica e
analise da pesquisa de campo.

a) Pesquisa bibliogréfica: a analise da pesquisa bibliogréfica foi realizada mediante
a selecdo e avaliacdo de fontes bibliograficas relevantes. As fontes foram organizadas e
sintetizadas para identificar padrdes e temas. Foram selecionadas fontes bibliogréficas
relevantes para a pesquisa, incluindo livros, artigos académicos, teses, dissertacOes,
monografias de graduacdo e acesso a foruns e sites correlatos aos temas. A selecdo foi
baseada na relevancia do tema, na credibilidade da fonte e na data de publicag&o, priorizando
as publicacbes mais atuais. As fontes foram avaliadas com base em critérios como a
autoridade do autor, a metodologia utilizada e a contribuicédo para o campo de estudo. Além
disso, foram utilizadas bases de dados académicas como a Biblioteca de Teses e Dissertacdes
— BDTD, Catalogo de Teses e Dissertacbes da CAPES e Google Académico para garantir a
acessibilidade e a atualidade das fontes.

As informac0es coletadas das fontes bibliogréficas foram organizadas em categorias
temaéticas, como a defini¢do de cultura pop, a cultura pop oriental, as convengdes geek em
Manaus e a influéncia da cultura pop nos museus. Em seguida, as informacgdes foram
sintetizadas em um quadro de analise, permitindo a visualizacdo e a comparagdo dos dados.

A analise das fontes bibliograficas permitiu identificar padrbes e temas recorrentes,

como a importancia da cultura pop na construgdo da identidade local e a influéncia da
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globalizagdo na cultura pop em Manaus. Além disso, foram identificadas lacunas na
literatura atual, como a falta de estudos sobre a cultura pop em Manaus e a necessidade de
mais pesquisas sobre o tema. Esses padrdes e temas foram utilizados para orientar a coleta e
analise dos dados da pesquisa de campo.

b) Os dados coletados foram analisados utilizando o0 método de anélise do contetdo,
separados por categorias, a fim de compreender a ideia que 0s organizadores e
administradores possuem em relacdo ao cenario geek em Manaus. Como identificam seu
publico e seus impactos na sociedade manauara.

Para a realizagdo desta analise, buscou-se selecionar os dados a serem analisados,
como transcrigdes de entrevistas ou observagdes, focando nos trechos da entrevista que
pudessem responder as lacunas necessarias.

Neste sentido, priorizou-se em usar como base principalmente as falas e relatos dos
entrevistados, como dados primarios. Esses entrevistados foram:

Ligia Cruz e Guilherme Lestat da Casa Geek 42. Suas contribui¢es foram cruciais
para entender a origem, desenvolvimento e dinamica dos eventos de Cultura Pop Oriental e
Geek em Manaus, especialmente o Universo Geek Museu (UGM). Eles também forneceram
insights sobre a parceria com 0s espagos museoldgicos, a recepcdo do publico e o
crescimento do cenario Geek na cidade. A pesquisa de Cruz (2021), mencionada
anteriormente no referencial teérico, também foi referenciada aqui com base em sua
experiéncia e pesquisa sobre 0 UGM,;

Atila Simonsen, CEO do 1 Minuto Nerd. Suas entrevistas forneceram uma
perspectiva sobre o inicio da cultura nerd e geek em Manaus, a motivacdo para realizar
eventos em espacos museoldgicos, incluindo o Festival Tupinanquim e o impacto desses
eventos na sociedade, incluindo a possibilidade de despertar o interesse pela ciéncia e pela
cultura em geral,

Participante 1 e Participante 2, membros da equipe administrativa do Palacete
Provincial. Suas falas foram importantes para compreender a visao da gestdo do museu em
relacdo a realizagdo dos eventos Geek, a contribuicdo desses eventos para o Palacete, como
a atracdo de novos publicos, e a percepcdo sobre o interesse dos visitantes pelas exposi¢es
do museu durante os eventos;

José Marques, Diretor do Centro Cultural dos Povos da Amazdnia (CCPA). Sua

contribuicéo se deu ao explicar a parceria do CCPA com os organizadores de eventos Geek,
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como a Casa Geek 42 para o evento Povos Criativos, a receptividade do pablico a essas
atividades, e o papel do centro cultural em promover diversas manifestagGes culturais;

Elizabeth Catanhede, Diretora do Teatro Amazonas. Sua contribuicdo foi
fundamental para compreender a perspectiva da gestdo de um dos espacos museologicos
estudados em relacdo a incorporacéo da Cultura Pop em sua programacéo, o acolhimento do
publico a essa iniciativa e 0 impacto dessa abertura na propria instituicdo e na sociedade
manauara;

Igor Falcdo, co-criador da Empire Dioramas e produtor cultural. Sua participacao
trouxe a perspectiva de um produtor cultural do cenario Geek de Manaus, incluindo a
colaborag&o com eventos como o "Encontro das Aguas" no Teatro Amazonas, a percepgao
sobre o crescimento da cultura pop na cidade e o interesse do publico em ver a cultura pop
em espacos de patrimdnio publico.

Para fins de esclarecimento, destaca-se que os nomes dos produtores culturais ndo
foram omitidos a pedido deles, com excecdo dos participantes 1 e 2 que participaram da
entrevista no Palacete Provincial.

Além dos entrevistados, tomamos como base outros autores na discussao e analise
dos resultados para interpretar os dados coletados a luz de conceitos teéricos e estudos
existentes:

Cruz (2021), como mencionado anteriormente;

Leindecker (2022): A pesquisa de Leindecker, intitulada “Cultura nerd em espacos
museologicos: uma andlise da exposi¢do quadrinhos do MIS Sdo Paulo”, busca discorrer
acerca da exposi¢do Quadrinhos realizada pelo Museu da Imagem e do Som — MIS, de S&o
Paulo, em 2018. A autora investiga como 0 Museu realiza a selecdo e comunicacdo do
conteddo a ser exposto, bem como as estratégias escolhidas para sua realizacao. Leindecker
defende o crescimento da cultura nerd e seu reconhecimento como patriménio cultural em
areas distintas, tomando como exemplo, os museus. Afirma ainda que o MIS S&o Paulo é
um agente ativo na propagacao da cultura nerd baseado nas atividades que costumam ser
realizadas a partir desse nicho;

Menezes, por sua vez, em sua pesquisa “Lugares de sociabilizagdo dos jovens nerds
na cidade de Manaus”, realizada em 2022 aborda os lugares em que o publico nerd da regido
se concentra para realizar suas praticas e sociabilizar. A autora analisa sob uma perspectiva

histdrica, social e geogréafica para compreender sua abrangéncia territorial;
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Oliveira procura compreender em sua pesquisa de 2019, intitulada “Interpretacdo do
patriménio: uma analise dos atrativos culturais do centro histérico de Manaus/Am”, quais
recursos do patriménio sdo utilizados pelos atrativos culturais do Centro Histérico de
Manaus. Em meio a patriménios distintos, estuda o Palacete Provincial, um dos objetos desta
pesquisa;

Merli (2022): Seus estudos sobre a popularizacédo cientifica por meio de canais como
o Nerdologia ajudaram a contextualizar o interesse do publico jovem pela cultura Geek como
uma forma de aprendizado e entretenimento, e a importancia de tornar o conhecimento
acessivel.

Bicca et al. (2013): Sua discussdo sobre a evolucdo dos termos "nerd" e "geek"
contribuiu para compreender as nuances e a identidade da comunidade estudada.

Santos (2022 apud Galvao, 2009; Oliveira, 2016): Sua pesquisa de campo sobre a
identidade geek auxiliou na compreenséao dos interesses e da estética da comunidade.

Pinheiro (2005): Sua reflexdo sobre a importancia de espacos alternativos para
resgatar o interesse pela cultura oral contribuiu para a discussdo sobre o papel dos espagos
museologicos na promocao de diversas formas de cultura.

Varela e Barbosa (2013): Suas reflexfes sobre o papel de arquivos, bibliotecas e
museus como agentes de universalizacdo do conhecimento e a importancia da mediacéo
cultural foram utilizadas para fundamentar a discusséo sobre o potencial dos museus em
dialogar com a cultura pop e atrair novos publicos. A mencéo a Vygotsky, dentro da citagdo
de Varela e Barbosa também contribuiu para entender a importancia dos espacos de troca
coletiva para o desenvolvimento mental e a construcdo de significados, relacionando-se aos
eventos Geek.

Braga (2009): Seu livro sobre o Palacete Provincial forneceu o contexto historico e
a descricdo das diversas funcbes do edificio ao longo do tempo, ajudando a entender sua
relevancia cultural e seu papel atual.

Borges Junior (2016): Sua reflexdo sobre a necessidade de corrigir narrativas que
marginalizam certas expressoes culturais foi utilizada nas consideraces finais para enfatizar
a importancia da inclusdo da cultura pop nos espagos museologicos.

Alves (2020): Sua obra "O museu, memdria e historia” contribuiu para reforgar o
papel dos museus como espacos de memoria e identidade, conectando-se a discusséo sobre

a legitimacé&o da cultura Geek nesses espacos.
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Em suma, a andlise e discussdo dos resultados se construiram a partir da articulacdo
entre os dados empiricos coletados em campo (principalmente as entrevistas) e o didlogo
com autores de diversas areas, como estudos culturais, museologia, comunicacéo e estudos
da cultura pop, permitindo uma interpretacdo aprofundada do fenémeno investigado e o
alcance dos objetivos da pesquisa.

Antes de adentrarmos na anélise e discussdao dos resultados sobre os eventos que
compdem o cenario geek em Manaus, faz-se necessario apresentar um breve historico acerca

dos espagos museoldgicos e centros culturais que os sediam.

3.4.1 Teatro Amazonas

O Teatro Amazonas, localizado no centro histérico de Manaus, é conhecido por ser
um dos maiores patrimdnios culturais do Brasil. “Considerado o cartdo postal de Manaus, 0
Teatro se configura como a edificacdo mais relevante e iconico atrativo da cidade, recebendo
uma quantidade bastante elevada de visitantes e espectadores, conforme dados do Portal

Cultura sdo estimadas 288 mil pessoas ao ano” (Oliveira, S., 2019, p.51).

Figura 33 - Teatro Amazonas

Uadds
ey

Fonte: iSotck, 2017.
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Construido durante o ciclo da borracha, no final do século XIX, o Teatro é um
exemplo da riqueza e da opuléncia que caracterizaram essa época de prosperidade
econémica na regido. Segundo o antigo governador Amazonino Mendes, em entrevista

cedida para fins de compor a biografia do Teatro Amazonas, relata:

O Teatro Amazonas € simbolo de uma época muito importante para a Amazonia
na historia socioecondmica brasileira denominada “Aureos Tempos da Borracha”.
Construido no final do século XIX, transformou-se num verdadeiro templo de Arte
e Cultura, uma maravilha reverenciada nos quatro cantos do mundo. Seu
diferencial é caracterizado por ser um Teatro Museu pois, abriga boa parte da
histéria do Amazonas. (Teatro, 2017)

Com uma arquitetura neoclassica inspirada nos grandes teatros europeus, o Teatro
Amazonas é um espaco majestoso que reflete a grandiosidade da época em que foi
construido. Sua fachada imponente, com colunas e arcos, é um convite a entrada em um
mundo de arte e cultura. O interior do teatro é igualmente impressionante, com um saldo de

espetaculos que pode acomodar até 700 pessoas.

Com projeto arquitetbnico de autoria do Gabinete Portugués de Engenharia e
Arquitetura de Lishoa, o Teatro Amazonas é marco histérico do desenvolvimento
socioecondmico e cultural de um periodo de fausto que, apds 121 anos passados,
desde sua inauguracdo em 31 de dezembro de 1986, permanece imponente e
acolhe entre suas colunas além de diversos corpos artisticos, a Filarménica do
Amazonas e um dos maiores Festivais de Opera do mundo.

Idealizado pelo deputado provincial Antdnio José Fernandes Janior, um
apaixonado pelas artes, 0 Teatro Amazonas foi concebido pela determinacéo de se
construir uma referéncia artistica no coragdo da selva amazonica, sob a influéncia
do periodo cultural cosmopolita francés, a Belle Epoque, em alta em 1871. Numa
época em que Manaus ostentava prédios e edificacBes luxuosas e se destacava
como uma das cidades mais ricas do mundo, sob as gracas do apogeu do
extrativismo da Hevea brasilienses — a borracha ou latex -, o qual alimentava o
sonho do deputado em torna-la a capital cultural do Brasil. O visionario
governador Eduardo Gongalves Ribeiro foi decisivo na concretizagdo da obra
monumental. (Teatro, 2017)

O Teatro Amazonas foi inaugurado em 1896, durante o governo de Eduardo Ribeiro,
e rapidamente se tornou um centro de cultura e entretenimento na cidade. Ao longo dos anos,
0 teatro recebeu inumeros artistas e companhias de teatro, Opera e musica, tanto nacionais
quanto internacionais. Nos dias atuais, o Teatro Amazonas € reconhecido como um dos
principais patrimonios culturais do Brasil e é considerado um dos mais importantes teatros
da América Latina. Segundo Denilson, Secretario de Cultura do Estado do Amazonas sobre

0 Teatro,
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[...] ainda hoje, esse grande monumento lirico, carrega um qué de devaneio, com
0 que atrai e encanta visitantes e artistas de todas as partes do mundo.

Gragas a esse encanto, a casa lirica simbolo do Amazonas se tornou uma referéncia
mundial, ao lado de outras como Opera Garnier de Paris ou Scala de Mil4o. Tudo
contribui para o fascinio: da pintura do teto da plateia, a qual imita a base da Torre
Eiffel, a inesperada ctpula com as cores da bandeira nacional.

Também colaboram para 0 magnetismo do Teatro Amazonas 0s grandes nomes
que passaram pela casa — inclusive as lendas. Luciano Pavarotti estava convencido
que o grande Enrico Caruso havia cantado aqui e fez questdo de experimentar a
aclstica famosa da casa. Caruso, todavia, jamais pisou no palco do teatro
amazonense.

Por outro lado, inimeros outros artistas o fizeram: Roger Waters, Heitor Villa-
Lobos, José Carreras, Bibi Ferreira, Roberto Carlos, Spice Girls e White Stripes
séo alguns nomes no hall da fama do Teatro Amazonas. Além, é claro dos grandes
nomes do circuito amazonense, como Teixeira de Manaus, Zezinho Corréa, Eliana
Printes e muitos outros.

Aos 121 anos, o Teatro Amazonas é reconhecido ainda como uma das mais bem
equipadas casas de espetaculos do Brasil, com estrutura e equipe técnica que o
tornam apto a receber espetaculos de todos os géneros, de pequeno, médio e grande
portes. E também os visitantes, que confirmam a casa lirica como principal atracéo
da capital amazonense nos sites de turismo.

O Teatro Amazonas, enfim, é feito ndo so de tijolos e materiais nobres vindos da
Europa. E também feito de talentos, memoérias e afetos de todos aqueles que
emprestaram e emprestam suas histdrias para compor este grande templo das artes
da Amazoénia! (Teatro, 2017)

Sua importancia cultural e histérica foi reconhecida pela UNESCO, que o declarou
Patriménio da Humanidade em 2007. Além de sua importancia cultural, o Teatro Amazonas
também é um simbolo da cidade de Manaus e da regido amazonica. Ele representa a riqueza
e a diversidade da cultura local e € um ponto de encontro para a comunidade, que se relne
para assistir a espetaculos e eventos culturais.

Embora tenha sido criado em outrora pensando na “cultura elitista”, hoje o Teatro
Amazonas € um dos prédios histéricos que legitima a Cultura Geek. O local ja foi sede de
grandes espetaculos tematicos deste universo, como as varias edi¢cdes da Série Encontro das
Aguas, sejam relacionadas a Cultura Pop Norte-Americana ou Nipdnica. Neste sentido,
percebe-se que o Teatro, tem se colocado em um local cada vez mais atrativo e acessivel aos
jovens, visto que “os patrimonios enquanto bens representativos de uma cultura, devem estar
sempre acessiveis a populacdo, objetivando gerar conhecimento e criar vinculos entre as
pessoas e a cultura” Oliveira, S. (2019 p.20 apud Ministério do Turismo, 2010).

No que diz respeito ao seu espago museoldgico, que costuma frequentemente ser
aberto a visitagOes guiadas, a autora (2019) segue explicando que as visitas sdo conduzidas
por funcionarios qualificados que atuam como guias, garantindo uma experiéncia
enriquecedora e segura para os visitantes. Com duracdo média de 40 a 50 minutos, as visitas

seguem um roteiro pré-estabelecido, permitindo que os visitantes apreciem o acervo
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historico e cultural do teatro. No entanto, pesquisadores previamente agendados podem ter
acesso as dependéncias do teatro sem a necessidade de acompanhamento, permitindo uma
exploracdo mais aprofundada e autbnoma do espago. O Teatro Amazonas é um espaco
cultural que mantém sua funcdo original como teatro desde sua criacdo, diferentemente de
outros locais da cidade que foram adaptados para novos usos. Ao longo do ano, o teatro
oferece uma programacéo diversificada de eventos artisticos, incluindo espetaculos de
danca, musica e teatro, além de servir como palco para eventos locais e festivais. Além disso,
Seu museu apresenta um acervo rico e historico que conta a histdria da regiao, da construcéo
do teatro e de sua arquitetura, oferecendo uma visdo que remonta a historia da cultura local,
como pode ser observado na figura 55.

Com relacdo aos eventos que foram recebidos pelo Teatro ao longo dos anos,
estiveram presentes em sua lista, o Festival Amazonas de Jazz; Festival Amazonas de Danca;
Festival Amazonas de Mdsica; Festival de Teatro da Amazonia; Amazonas Film Festival,
Série Guarana, da Orquestra Amazonas Filarmdnica; Segundas no Palco, com artistas locais,
dentre outras diversas. Para este estudo sera destacado o espetaculo geek Série Encontro das

Aguas.

Figura 34 - Museu do Teatro Amazonas: camarim do inicio do século XX

Fonte: Pizaia, 2015.
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3.4.2 Palacete Provincial

Nesta subsecdo sera narrado um breve histérico do Palacete Provincial, bem como
suas transformacdes e papéis desempenhados ao longo dos anos até os dias atuais, tendo por
fim o recorte de suas atividades atuais no cenario da cultura pop oriental e geek.

O edificio conhecido hoje como Palacete Provincial, localizado na Praca Heliodoro
Balbi, no centro histérico de Manaus, tem sua construcdo datada em 1861, inicialmente
tendo sido construida como residéncia particular do entdo capitdo da Guarda Nacional e
vereador da Camara Municipal de Manaos, Custodio Pires Garcia. Ndo muito tempo apds
sua morte, o prédio denominado Palacete Garcia, fora vendido. No periodo de administracédo
do presidente José Bernardo Michilles, 1867, o prédio foi efetivamente comprado e se deu
inicio as obras que inicialmente, o transformariam, no Paco Municipal e que o definiriam

como Palacete Provincial.

Figura 35 - Palacete Provincial

Fonte: Prefeitura de Belém, 2023.

Ao comprar o Palacete, segundo anuncia em seu Relatdrio de novembro daquele
ano, vislumbrava instalar a Tesouraria Provincial, desalugando o prédio particular
em que aquela reparticdo se encontrava instalada, e também, com a pompa devida,
pela primeira vez, dar uma sede para a Assembléia Lesgislativa Provincial que
continuava em casa alugada. (Braga, p.21).

Apesar da urgéncia, as obras se desenvolveram lentamente devido a crise econdémica
que se instaurava na época. Além disso, haviam outras prioridades como construgdes

publicas e investimentos na area da satde. Assim, “a obra transformou-se em obrigacdo do
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governo” (Braga, 2009, p.23). Deste modo, a obra sé veio dar continuidade com prioridade

trés anos mais tarde, pois

O ano de 1869 foi um pouco melhor para a administracdo financeira provincial.
Para enfrentar as dificuldades o governo incentivava a olaria, a fabrica de sabao,
a extracdo de 6leos vegetais, a aguardente, o aglcar, a criagdo de gado vacum.
(Braga, 2009, p.24).

Nos anos que se seguiram, as obras revezaram entre paralisacao e retomada conforme
as prioridades governamentais. No ano de 1873, segundo Braga (2009), o prédio estava
finalmente pronto, porém, ainda haviam algumas alteraces a serem feitas, bem como
preparo de mobilia. Desta forma, o prédio “em 25 de margo de 1874 ele foi declarado
devidamente concluido, [...]. Mesmo ainda sem ter sido inaugurado, nele se instalaram o
Liceu Provincial e a Biblioteca Publica, desde dias de novembro de 1873, a Assembléia
Provincial e a Reparti¢ao das Obras Publicas, logo em seguida” (Braga, 2009, p.27). As

obras se seguiram nos anos préximos, conforme as necessidades que surgiam.

Concluido e entregue ao servigo publico ainda com necessidade de pequenos
acabamentos, logo depois de inaugurado, em fevereiro de 1876, foram realizados
servicos de colocacdo de bandeiras e trancas de ferro nas portas e janelas do
edificio. Em 1880 foram realizadas outras obras de melhoramento e pequenas
reformas, servigos que se repetiram em 1884, ainda ao tempo do Império. (Braga,
2009, p. 28).

Apos varias reformas e mandatos, o Palacete foi finalizado por Jodo José de Freitas
Guimarées, segundo Braga (2009, p.28), “um misto de politico e empreiteiro como muitos
outros que existiam a época”. Ainda que tenha sido concluido, meses antes de sua
inauguracdo, um incéndio em torno do prédio chamou a atencdo na época. Ainda gue nédo
prejudicado o edificio em si, “O incéndio chegou a ser assustador, porque mesmo de longe
do local, podia ser vista a nuvem de fumaca, afinal, embora quase todo ocupado, o prédio
ainda ndo havia sido inaugurado. [...] Foi um grande alarme”, conforme relata Braga (2009,
p.29).

A inauguracdo deve ter sido um marco politico e social na pacata cidade de
Manaos, sobretudo porque deve ter reunido a nata da politica e das letras, da
engenharia e dos servigos publicos, visto que o prédio passou a servir logo as
diversas reparticGes importantes da época. Era também, na verdade, o primeiro
Palacete com forma e condicBes de palacio na provincia amazonense que, desde
seus primeiros dias de vida autdbnoma, conferia tal titulo a pequenas casas e
sobrados. (Braga, 2009, p.30).
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Nos anos seguintes, as mudancas continuaram, até que em 2002, o prédio foi
transferido para a Secretaria de Estado da Cultura — SEC. Apesar disso, até chegar a esse
destino, o edificio ainda serviu como base para a Sede do Batalhdo Militar do Estado, com
as funcdes republicanas da eépoca. Os marcos oficiais ainda podem ser observados até os dias
atuais em frente a fachada do prédio. As principais obras que vieram a partir disso datam
1862-96, pelo governo Eduardo Ribeiro; 1898-1900, pelo governo José Cardoso Ramalho
Junior; em 1904-08, por Constantino Nery; em 1926-29, na presidéncia de Dr. Ephigénio
Ferreira de Salles.

A partir de 1930, ja na administragdo de Alvaro Maia, o edificio se tornou sede da
Escola Normal e Grupo Escolar. Neste sentido as obras continuaram em andamento
conforme as necessidades de ajustes iam surgindo; em 1942, sob comando de Getulio

Vargas, no entanto, o prédio volta a ser base do servico militar.

Ainda segundo os relatos de Braga (2009), nos anos que sucederam, o prédio
continuou passando por mudancas e reformas, perpassando por liderancas de personalidades
como Gilberto Mestrinho (1959-62), Plinio Coelho (1962-64), Jodo Walter de Andrade
(1971-74), seguido do segundo mandato de Mestrinho, dessa vez em 1983-86, buscando
realizar aampliacédo do edificio, que tiveram continuidade nos mandatos seguintes até chegar
a administracdo de Eduardo Braga, que em seu segundo mandato, realizou novas obras em
2007-10.

Conforme observado nos registros ao longo dos anos, nota-se que o Palacete
Provincial possui grande importancia enquanto patriménio cultural amazonense, pois nos
remete a feitos que datam desde o Império até os dias atuais. Deste modo, para uma melhor
compreensdo e visualizacdo do leitor, buscou-se apresentar no quadro as funcgdes e usos que

foram designados ao edificio ao longo de sua existéncia:

Quadro 5 - Uso e atribuicfes do Palacete Provincial ao longo da historia

Secretarias e Orgéos do Governo

Assembleia Provincial, Tribunal do Juri, Tesouraria e Recebedoria da Provincia, Camara Municipal,
Diretoria de Obras Publicas, e sala para audiéncias dos diversos juizes da capital.

Sede do Governo local.

Assembleia Legislativa Provincial e Liceu da Provincia

Sede Oficial do Presidente e local de recep¢des oficiais.

Tesouro da Fazenda e Batalhdo Militar.

Congresso Constituinte do Amazonas

Sede da primeira eleicdo indireta para os cargos de governador e vice-governador do Estado do Amazonas
Sede do Quartel Militar do Batalhdo Policial do Amazonas

Escola
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Sede da Policia Militar

Sede dos Bombeiros

Escola Normal

Instituto de Educacdo do Amazonas

Grupo Escolar Bardo do Rio Branco

Quartel Militar e Presidio

Museu do Estado

Entregue a Secretaria de Cultura do Estado — SEC

Fonte: Elaboragdo propria a partir dos dados apresentados no livro Palacete Provincial, de
2009.

Ap0s debates diversos acerca do destino do Palacete Provincial, devido a alta pressédo
para venda e propostas de compras para idealizacGes de transformé-lo em propriedade
privada, foi recomendado a autoridade da época, professor José Lindoso (1979-82) um maior
cuidado sobre o patrimdnio histérico por meio do Conselho Estadual de Defesa do

Patrimonio Histérico, tendo em vista o tombamento de bens de interesse cultural no Estado.

Em razdo disso foram tombados varios imoéveis na cidade de Manaus,
especialmente, em razdo do acelerado processo de expansdo urbana e pressao
imobiliaria [...].

[-]

Neste sentido foi expedida a Portaria n.01/1980, homologada pelo Decreto 4.817,
de 6 de dezembro de 1980.

Na justificativa apresentada pelo autor na ocasiéo, na qualidade de Secretéario do
Conselho e do Gabinete do Vice-Governador, ficou assentado,

Trata-se de bem de interesse para a paisagem tradicional da cidade de Manaus,
possivelmente um dos mais antigos edificios de porte levantado ainda na capital
da provincia, em derredor do qual transcorreram fatos memoréveis da histéria
politica e social do Amazonas e que serviu a inimeros érgaos publicos. Nota-se
que esta integrado a paisagem urbana anterior a Republica, e compde agradavel
conjunto com o Ginasio Amazonense Pedro 11, as Pracas de Heliodoro Balbi e
Roosevelt, os cines Guarany e Politheama e a Fabrica Bijou, especialmente.

Por tudo isso e pela propria histdria que o edificio abriga, em si e pela corporagéo
militar, deve ser preservado e defendido pelo poder estadual como bem de
interesse para o patrimonio histérico estadual. (Braga, 2009, p.62-63, grifo do
autor)

Apbs a entrega do prédio a SEC, foram realizadas novas reformas, pois o edificio
estava bastante desgastado e em estado de abandono. “Com a realizagdo das obras
consolidou-se a posse e 0 uso do prédio pela Secretaria de Estado e Cultura, conforme projeto
determinado pelo governador Eduardo Braga que visa a valorizar os acervos artisticos e
referenciais do Estado, sem excluir a historia da corporagdo militar” (Braga, 2009, p.49).
Apds a posse do Palacete enquanto espaco de memoria e cultura, uma equipe completa

integrou o plano de restauragdo do prédio, contando com um grupo técnico renomado que
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realiza trabalhos em edificios historicos na cidade ha bastante tempo, contando com a

supervisdo da Arquiteta Regina Lobato e outros grandes nomes do campo do restauro.
Conforme pode-se observar ao longo deste recorte histérico, o Palacete recebeu em

suas acomodacOes grandes personalidades e atribui¢bes que foram fundamentais para a

historia e memoria do povo amazonense.

Figura 36 - Documento de transferéncia do Palacete Provincial para a Secretaria de Estado da Cultura,
Turismo e Desporto

DECRETON® 23.097, DE 31 DE DEZEMBRO DE 2.002
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compeléncia que the -Wo 54, X, da Constluicio Estacual
combinado com 0 artigo § n.* 2.754, de 24 de outudro de 2.002
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da Cultwa, Turismo e Desporio - SEC, o imdvel situado na Praga Heliodoro
Babi, sin*, que serviu de sede 30 Comando-Geral da Policia Militar do

Womameaumoma §1°da
Lein® 275402
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operando seus efeitos a contar de 19 de fevereiro de 2.002.

GABINETE DO GOVERNADOR DO ESTADO DO AMAZONAS, em
Manaus, 31 de dezembro de 2.002.

Fonte: Braga, 2009.

Na contemporaneidade,

As novas funcdes do Palacete Provincial sdo destinadas pelo governador Eduardo
Braga ao determinar a completa e primeira restauracéo do prédio desde o inicio de
sua construcdo em 1861, sdo igualmente importantes e dignificantes como a
prépria histéria da cidade. Estdo consentaneas com o século 21 no qual a educagdo,
as letras e as artes formam ao lado da biodiversidade e da defesa da natureza e do
meio ambiente, 0 cendrio representativo do progresso.
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A reunido de acervos e colecdes de arte e referenciais da identidade do povo
amazonense, e 0 restabelecimento das linhas mais originais do prédio e do titulo
de Palacete Provincial retomam o fio da histéria e reconstroem as relagdes da
populagcdo amazonense inclusive com o espago urbano em que o prédio esta
inserido e que vinha sendo destruido.

Nele estdo instalados os museus de Numismatica Bernardo Ramos, iniciado antes
de 1900; a Pinacoteca do Amazonas, criada através do Decreto Lei n.° 233 de 18
de junho de 1965; o Museu Tiradentes, comegando em 1984; o Museu da Imagem
e do Som, organizado a partir de 1999 e inaugurado em 6 de novembro de 2000;
e 0 Museu de Arqueologia, o gabinete histérico do comandante da Policia Militar
que agora se instalam (2009). (Braga, 2009, p.72-73).

Deste modo, percebe-se que enquanto centro de memoria, o Palacete Provincial conta
a histdria de seu povo e cultura ao longo do tempo, se abrindo para novas préaticas conforme
a demanda. Neste sentido, a ultima década foi decisiva para a recepcdo e disseminacédo de
novas culturas, como é o caso da Cultura Pop Oriental, Geek e Nerd em Manaus, como

podera ser compreendido na subsec&o a seguir.

3.4.3 Centro Cultural dos Povos da Amazonia

O Centro Cultural dos Povos da Amazonia— CCPA, fica localizado no bairro Distrito
Industrial, em Manaus. E conhecido por ser um espago regional dedicado & cultura, onde é
possivel encontrar além de espaco para eventos, salas tematicas, memorial, a biblioteca
Maério Ypiranga, 0 Museu Homem do Norte e uma arena para espetaculos. O local como
centro cultural foi inaugurado em 2007 e desde entdo funciona atraves de visitas guiadas
para todos 0s publicos, nativos ou turistas.

O Centro Cultural abriga uma variedade de atividades e eventos que refletem a
complexidade da cultura amazonica. Entre essas atividades, destacam-se exposicdes de arte,
apresentacdes de musica e danca, oficinas de artesanato e outras manifestacGes culturais.
Além disso, o CCPA também é um espaco para a realizacdo de debates, seminérios e

workshops sobre temas relacionados a cultura, historia e meio ambiente da Amazénia.

Inaugurado em 21 de maio de 2007, o Centro Cultural dos Povos da Amaz6nia
(CCPA) é um espago que visa valorizar, fomentar e disseminar as informagdes
sobre os paises da Amazonia Continental, formada por Bolivia, Brasil, Colémbia,
Equador, Guiana, Peru, Suriname, Venezuela e a Guiana Francesa. Para além de
sua tematica, é um local para acolher as expressdes artisticas e cientificas.

O CCPA disponibiliza a populacdo algumas areas para eventos e convengdes.
Dentre elas esta 0 Espago Rio Amazonas, uma plenaria oval que possui em seu
centro uma Cupula de Projecdes. Este espaco possui 36 lugares fixos e pode atingir
uma plateia de até 250 lugares. Outra &rea de eventos é o Auditério Gabriel Gentil
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com capacidade para 70 pessoas sentadas, com projecao e sonorizacdo ambiente.
O equipamento cultural conta ainda, em sua area externa, com uma ampla Arena
de Espetaculos projetada para receber 17 mil pessoas sentadas e um Hall que pode
ser utilizado em diversas tipologias de eventos (Cultura do Am, [s.d.].)

Uma das principais caracteristicas do CCPA é a sua capacidade de reunir diferentes
expressdes culturais da regido amazonica, proporcionando um panorama amplo e
diversificado da cultura local. Isso inclui a apresentacdo de manifestacdes culturais de
diferentes povos e comunidades da Amazonia, como o0s povos indigenas, os ribeirinhos e 0s

caboclos.

Figura 37 - Centro Cultural dos Povos da Amaz6nia

Fonte: Cultura do Am, 2024.

O CCPA desempenha ainda um papel importante na promoc¢éo da arte e da cultura
amazonica, oferecendo oportunidades para artistas locais e regionais exporem suas obras e
compartilhem suas experiéncias. Além disso, o centro cultural também é um espaco para a
formacgéo e capacitagdo de novos talentos, oferecendo cursos e oficinas em diversas areas
artisticas. Neste sentido, iremos explorar o evento Povos Criativos, realizado nas
acomodacdes do CCPA.

No préximo capitulo serdo apresentados os eventos que compdem o0 cenario da
cultura pop oriental e geek dentro dos espacos museoldgicos presentes nesta se¢do, bem

como a discussdo dos resultados e analise da pesquisa de campo.
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4 DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta a analise dos resultados obtidos nas pesquisas bibliogréaficas
e de campo realizadas sobre os eventos de Cultura Pop Oriental e Geek que ocorrem nos
espacos museoldgicos e culturais em Manaus, especificamente no Teatro Amazonas,
Palacete Provincial e Centro Cultural dos Povos da Amazonia. A analise dos resultados é
fundamental para entender como os participantes constroem e negociam significados em
torno da cultura pop, bem como para identificar padrdes e temas recorrentes nos dados
coletados.

Os resultados da andlise serdo discutidos em relacdo as teorias e conceitos
apresentados na revisdo da literatura, permitindo uma compreensao mais profunda da cultura
pop em Manaus e suas implicacdes para a sociedade local. Além disso, os resultados obtidos
por meio das entrevistas e questionarios também serdo utilizados para responder as questdes

de pesquisa e objetivos estabelecidos no inicio da pesquisa.

4.1 A Cultura Pop Oriental e Geek em Manaus: manifestacdes transculturais

Como observado anteriormente no capitulo que aborda os conceitos de Cultura e
Cultura Pop, percebe-se que a cultura pop esta em constante transformacdo, ao sofrer
influéncias do meio em que esta inserida. Neste sentido, faz-se necessario compreender
como este nicho se desenvolveu e se adaptou as praticas manauaras. Para compreender a
evolucéo do cenario aqui, utilizamos parte das entrevistas com os produtores culturais Atila
Simonsen — CEO do 1 Minuto Nerd e Guilherme Lestat — CEO da Casa Geek 42, ambos
veteranos neste eixo.

Guilherme Lestat, além de criador da empresa Casa Geek, também integra uma banda
cover de aberturas de animes e midias japonesas, chamada Kyuubi, € cosplayer e trabalha
como produtor cultural ha alguns anos, mesmo antes de fundar sua propria empresa. Lestat
é uma personalidade popularmente conhecida no cenario geek em Manaus, sendo referéncia
para muitos, pois participou da criagdo dos primeiros eventos de cultura pop na cidade,
mesmo antes da nomenclatura geek entrar em uso. Durante a entrevista, foi solicitado a

Lestat que contasse um pouco de sua trajetdria neste cenario.
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Eu sou fa da cultura oriental desde pequeno, ja assistia, quando passava na
televisdo, Jaspion, Shinjima, Tokusatsu, depois veio Cavaleiros do Zodiaco ai eu
comecei a realmente me interessar pela Cultura Oriental. Fui procurando meios
de aprofundar um pouquinho mais, né. Tinha amigos também que sdo
descendentes japoneses, a m&e dele ia pro Japdo, trazia fitas cassete, por exemplo,
fita VHS, a gente assistia, por exemplo, tudo em japonés, sem legenda nenhuma,
aqueles filmes do Dragon Ball, tudinho, assistia antes de passar na televisdo
brasileira. Af, nisso, teve uma revista, uma revista chamada Animax, se ndo me
engano é volume 16, que eu tava até procurando ha um tempo atras e la nessa
revista tinha um desenho de uma pessoa daqui de Manaus. Ai, na época, tinha 14
0 nome da pessoa e 0 endereco. Ai, na curiosidade, querendo fazer amigos, fui e
encontrei com ela, que é a Lisandra também. Mas, antes disso, na época tinha
esse negocio de troca de cartas, eu trocava cartas com varias pessoas do Brasil
todo que também gostavam de anime, filmes séries, essas coisas, € a gente fez
varias amizades, entdo ela perdura até hoje, tem pessoas que eu acabo
conversando da época ainda no Instagram, a gente se conhece. E, nisso, eu
conheci a Lisandra, que é daqui de Manaus também, ela tinha ela e mais duas
amigas, que elas estavam organizando um evento, que é um evento de 1999, que
é 0 EFAM, é um encontro de fas de anime e manga do Amazonas, que foi feito no
Sesc, 14 do centro. E foi em 99 [...] Que foi o primeiro evento de cultura, foi um
evento Geek, mas mais voltado para o mundo Otaku mesmo. Na época teve
exposicdo de desenhos, teve exibico de anime, teve bate-papo, foi mais aquela
coisa bem simples mesmo, o primeiro evento era tudo mato, como dizem. E, apés
isso, eu fiz parte da coordenagdo do Bakudan, eu conheci 0 evento, acabei
entrando na organizacao também, a parte de produgdo eu apresentava junto, na
época eu apresentava com a Bio, com a Bio Cruz, e participei de outros grupos,
como o LAC, que ¢ a Liga Amazonense de Cosplay, e depois fiz parte do Anime
Jungle, na época do primeiro Anime Jungle, também tem registro 1a no Youtube,
do primeiro Anime Jungle. E nisso fui seguindo, nessa parte de fazer parte de
organizacdo de evento, [...]. (Entrevista n°8).

Conforme pode ser observado em seu relato, sobre o inicio do cenario geek em
Manaus, Lestat remonta a uma época onde 0 acesso a outros individuos com gostos em
comum era dificil, pois o segmento da cultura pop era pouco conhecido e divulgado,
realidade que foi modificada pouco a pouco até chegar ao que conhecemos hoje.

Boa parte desta dificuldade em desenvolver comunidades maiores com gostos em
comum se deve a época, onde a comunicagdo era quase inexistente em meios virtuais. Como
narra Lestat em entrevista, a comunicacdo e desenvolvimento de lagos com outros
entusiastas, dependia de meios como cartas, telefonemas ou trocas que aconteciam
presencialmente nos poucos eventos que existiam. A chegada de novos meios de
comunicagdo como as midias e redes sociais, trouxeram uma visibilidade em um nivel nunca
visto ou imaginado para a comunidade nerd daquela época, pois permitiu que mais
entusiastas soubessem da existéncia dos eventos que até entdo ndo possuiam um grande
alcance em suas publicidades. Assim, percebe-se que os admiradores da cultura pop, ao saber
da existéncia de convencdes que Ihes permitissem ser eles mesmos publicamente, passaram

a “sair de casa” e se mostrarem para o mundo.
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A historia da comunidade nerd e geek em Manaus remonta desde a década de 1990,
como narra Lestat (Entrevista n° 8). Embora Manaus nunca tenha sido vista como referéncia
para a Cultura Pop Geek, os manauaras nao ficaram alheios as influéncias midiaticas.
Emissoras da TV aberta como a Manchete, Globo, SBT e Band possuiram um papel
fundamental na construgéo da identidade geek que conhecemos hoje. As criangas dos anos
1980 e 1990, por exemplo, cresceram expostas a animagdes japonesas que se tornaram febre
no Brasil, como Cavaleiros do Zodiaco, Sailor Moon, Shurato, Yu Yu Hakusho e Dragon
Ball. Em entrevista cedida a Bruno Pacheco da Revista Cenarium, o geek e cosplayer

Wangles Saraiva relata:

Eu sou da geracdo dos anos 1980. Vi Spectreman e a evolucdo dos seriados
japoneses, como o Sadman, Jaspion, Lion... e sempre gostei. Mas a minha geragao
ndo tinha internet e a gente sempre acompanhava o que surgia nas emissoras, COmo
a TV Manchete, que trouxe esse universo. Desde ai, surgiu [a paixao] e sempre
tentei me envolver. (Pacheco, 2022).

Muitos adultos hoje ainda se identificam como geeks devido ao sentimento de
nostalgia que atribuiram as midias que fizeram parte da construcdo de sua identidade.
Leindecker (2022), retrata esse lado afetuoso do geek com memdrias passadas em sua
pesquisa ao narrar que o nerd muitas vezes € visto pela sociedade como um individuo
infantil, colecionando bonecos e vestindo camisetas estampadas que fogem ao padrédo
socialmente aceito.

Ao trazer a luz essa discussdo, entende-se que a construcdo individual esta exposta a
época e meio em que se vive. Assim como os adultos da década de 1980 tiveram sua
construcdo com influéncias nas décadas passadas, é comum que o adulto geek de hoje possua
fortes ligacBes a Cultura Pop, devido as influéncias que sofria no periodo de formacéo de
personalidade. Apesar disso, € um fato que a cultura geek ainda é marginalizada perante a
“cultura de elite ou dominante”, como visto e discutido no inicio deste estudo. Lestat
(Entrevista n° 8) afirma que nos dias atuais ndo hd quem ndo conheca a cultura pop geek,
“Qualquer pessoa indireta ou indiretamente gosta da cultura geek [...] Dizem ‘ai eu ndo
gosto, isso é coisa disso’, mas ta la com uma camisa do Superman, do Batman.”

Ao retomar a origem da cultura geek em Manaus, Atila Simonsen ao contar como
entrou para o universo geek (Entrevista n° 5) narra que faz parte desta comunidade desde

crianga. Seu primeiro cosplay foi feito ainda na infancia.
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E, um dos meus primeiros cosplays foi de Freddy Krueger, pra vocé ter uma ideia.
A Hora do Pesadelo da década de 80. Entéo, ja nasci geek, nerd e desde sempre.
Nossa, quando crianga mesmo. Fiz cosplay do Wolverine, que na época falavam
que era fantasia, mas eu fiz uma coisa bem mais elaborada. E o Darth Vader, que
é inclusive uma marca que todo mundo ainda me associa. Eu estou de Darth
Vader, né [...] Virou um hobby, I6gico, como muita gente e a coisa foi fluindo
esses anos todos. [...] Desde crianca, brincadeiras de fantasia, de cosplay. N&o
sei se naquela época a gente podia falar cosplay. Fantasia, cosplay, ficcdo
cientifica, sempre gostei muito e engenharia também (Entrevista n° 5).

Simonsen comenta ainda que, hoje com 45 anos vé muitas mudancgas no cenario.
Nascido e criado em Manaus, relata que em sua infancia, por exemplo, nunca tinha ouvido
falar em convencdes da cultura pop. Segundo ele, o primeiro evento que se lembra na cidade
foi em 2009, apesar disso, acha gque existiam outros que fugissem ao seu conhecimento.

Hoje Simonsen atua como produtor cultural, é jornalista, CEO da empresa geek “1
Minuto Nerd”, criando contetdos voltados para este nicho em redes sociais, blogs, para a
empresa Portal do Holanda e também participa do cenério cosplay de forma esporéadica.

Segundo relata, trabalha como produtor cultural oficialmente ha 8 anos e comecou
seu trabalho usando como canal as midias sociais, que hoje, sdo um meio de chegar mais
rapido as pessoas que possuem interesses em comum. Apesar disso, Simonsen ja havia
realizado outros trabalhos no nicho, porém, sem atribuir ao nome da empresa 1 Minuto Nerd.

Ao ser questionado sobre como decidiu entrar para o nicho geek, o entrevistado

relata,

Olha, unimos o util ao agradavel. Independentemente do 1 Minuto Nerd, eu
sempre fui nerd. Eu sou nerd desde quando chamava de CDF, né. Ja desde aquela
época. Entao, é...eu sou jornalista também, e uma das questfes foi quando surgiu
0 Conselho Jedi. Se vocé prestar atencdo, as datas sdo muito parecidas, né. Veio
0 Conselho Jedi e um amigo meu, jornalista, veio me procurar, sabendo que eu
era nerd, etc, veio me procurar perguntando o que eu achava. E eu achava
maravilhoso e tal, e sai correndo, e eu me escalei, eu me joguei, me convidei, eu
falei assim: “eu vou entrar no Conselho ”. E ai a gente comecou a perceber que
os outros Conselhos Jedi faziam essas reuniBes, faziam essas coisas
pequenininhas. Entdo, quando a gente estava no Conselho, [alguém] disse, cara,
vamos reunir com o pessoal, etc. Ta...mas vamos reunir s6 por qué? S6 por
reunir? Nao, vamos pegar um negdcio para os menininhos pintarem, enquanto os
pais vao aqui e tal. E assim, nés fizemos o primeiro la no Amazonas Shopping, né.
E foi muito interessante, porque eu falei assim “ta, mas serd que vai dar gente?”
Porque a gente ndo conhecia os outros nerds, os outros geeks. E muito tipo, “eu
comecei e tudo era mato”, (risos) sabe. E a gente ndo fazia ideia se ia dar certo
ou ndo. E ai a gente s6 colocou no Facebook, redes sociais, falou por ali e tal. E
a gente ndo estava esperando, né. A gente estava esperando, sei ld, “vai vir umas
20 pessoas”, ou seja, eu, minha namorada, eu e o meu namorado, eu e o casal ali.
Mas ndo, deu muita gente. E ai foi quando a gente percebeu, ali foi que eu percebi,
“ndo é que eu esteja sozinho e ndo é que isso ndo vai dar certo. E porque ainda
ndo foi feito”. Entdo, a partir daquele evento do Conselho, né...é...houve outros
eventos na nossa saudosa [Livraria] Saraiva, né. E a Saraiva também ajudou
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muito nessa questéo. Entdo, a gente comecou a perceber, beleza, a gente precisa
de um lugar. Entéo, prioritariamente, digamos assim, vou botar aqui que o evento
do Conselho foi o meu “primeiro evento oficial”. Vou botar aqui entre aspas
porque eu ja tinha feito outras coisinhas e tal [...] mas ta bom. Foi dai. E a gente
percebeu que, gente, ndo € isso. Nao é que nao tem gente. N&do é que ndo existam
fas. E que a gente néo estava unido na coisa (Entrevista n° 5).

Os relatos de Lestat e Simonsen (Entrevistas n® 8 e n°5) sdo fundamentais para nos
levar a compreender como surgiu o cendrio da cultura pop oriental e geek em Manaus. No
entanto, antes de adentrar no surgimento das convencdes, faz-se necessario compreender
quem € o publico que as compdem e quais séo suas influéncias. Para isto, serdo abordados

brevemente os grupos nerd/geek; Nikkei e Hallyu em Manaus.

4.1.1 Os Geek e Nerds em Manaus

A cultura geek e nerd em Manaus € um fendmeno em crescimento, que reflete o
interesse dos habitantes da cidade por tecnologia, ciéncia, ficcdo e arte. Embora a cidade seja
conhecida por sua rica heranca cultural e natural, a cultura geek e nerd tem se estabelecido
com veeméncia nas ultimas décadas.

Em Manaus, é possivel encontrar uma variedade de grupos e comunidades que se
dedicam a atividades geek e nerd. Para compreender melhor, fez-se necessario identificar os

integrantes deste eixo.

a) Quadrinistas:

Os quadrinistas de Manaus sdao um grupo de artistas e escritores que tém se destacado
na cena dos quadrinhos brasileiros. Muitos artistas locais tém se dedicado a criar obras que
refletem a cultura e a identidade da regido, como ilustra a Figura 33.

A cidade de Manaus é conhecida ainda por sediar eventos diversos e festivais de
quadrinhos, incluindo a Feira de Quadrinhos de Manaus, que € um dos principais eventos da
regido. Esses eventos sdo uma oportunidade para os quadrinistas locais se apresentarem e
compartilharem suas obras com o publico. Em entrevista para o Jornal do Comércio, um dos

organizadores do evento Semana do Quadrinho Nacional de Manaus afirma que,

Manaus conta, hoje, com aproximadamente 15 a 30 quadrinistas atuando de forma
profissional, mas esse nimero varia constantemente. Infelizmente, muitos artistas
precisam deixar a cidade para se manter na area, ja que o mercado local ainda
carece de editoras e oportunidades estruturadas. Apesar dos desafios, eventos
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como a Semana do Quadrinho Nacional de Manaus e projetos independentes
ajudam a manter viva a cena local. (Ferreira, 2025).

Figura 38 - Quadrinhos regionais do Amazonas
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Fonte: Cultura do Am, 2024.

Dentre os quadrinistas locais, destacam-se nomes como Raphael Fernandes, autor da
série O Circulo; André Diniz, autor de obras como Bando de Dois; Fabricio Bonfim, escritor
de O Ultimo Guardifo; Carol Peace, que além de quadrinista, integra os coletivos de
escritores Visagem, Litera e Clube dos Quadrinheiros de Manaus, segundo consta em sua
biografia como Palestrante do evento CPAmazonia — Campus Party Amazonia (2023). E
considerada ainda uma das principais vozes da cena de quadrinhos brasileira, e suas obras
tém sido elogiadas por criticos e leitores em todo o pais.

Além dos mencionados, Manaus hoje possui cada vez mais integrantes no nicho,
devido ao espago que a comunidade vem conquistando ao longo dos anos. Nos dias atuais,
Manaus possui uma comunidade de fas de quadrinhos ativa, com varios grupos e clubes que
se dedicam a discutir e compartilhar seus interesses por quadrinhos.

Outro fator que tem valorizado o cenério, sdo os espacgos Artist Alley dedicados aos
quadrinistas da regido dentro das grandes convencdes geek, assim como outros eventos
exclusivos do nicho, como por exemplo, o Festival Tupinanquim realizado no Palacete

Provincial que sera abordado nas secdes posteriores deste estudo.
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Figura 39 - Semana do Quadrinho Nacional de Manaus
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Fonte: Cultura do Am, 2024.

b) Boardgames e Cardgames:

O cenério de boardgames e cardgames em Manaus é um fenbmeno relativamente
recente, mas que tem crescido significativamente nos Ultimos anos. Segundo o blog
Comando Geek,

Os boardgames séo jogos de tabuleiro que envolvem a movimentagdo de pecas em
um tabuleiro, seguindo regras especificas. Eles podem ser jogados por duas ou
mais pessoas e geralmente envolvem algum tipo de competicdo ou desafio. Os
boardgames podem ser tematicos, estratégicos, cooperativos ou competitivos, e
existem inimeras variacdes e estilos diferentes disponiveis no mercado (Comando
Geek, [s.d.]).

O interesse por estes jogos em Manaus comecou a crescer por volta de 2010, quando
alguns grupos de amigos e entusiastas comegaram a se reunir para jogar e compartilhar
experiéncias. Nessa época, 0s jogadores costumavam se reunir em locais combinados para
jogar, como escolas, pracas e posteriormente em algumas lojas tematicas, como a Zona
Negativa (atualmente fechada) e o Calabouco, que acabaram se tornando referéncia para os
admiradores que buscavam pessoas com gostos em comum e um local seguro para jogar.

Apesar de serem categorias de jogos diferentes, € comum que dividam o mesmo

espaco. Jogos de cartas como Magic, Yu-Gi-Oh! e Pokémon ganharam destaque no cenario
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local. A categoria de cardgame se refere a jogos de cartas, ou seja, jogos que usam cartas
como principal componente. Os jogos de cartas podem ser de tabuleiro ou digitais.

Hoje, o0 nicho tanto do board quanto do cardgame cresceram consideravelmente, o
que resultou na criagdo de lojas tematicas e luderias'® espalhadas por toda a cidade, como é
0 caso das casas de jogos Puzzle Luderia, Deu sopa, Player Food, Lago Nerd, Oraculo
Tabletop Games Store e 0 Bazinga! (alguns desses lugares ndo estdo em funcionamento nos
dias atuais).

Além dos locais fixos, algumas empresas realizam servi¢cos moveis de levarem jogos
para os eventos que as contratam, como o Villa Ludos e David Jones Boardgames,

comumente presentes nos centros de convivéncia das universidades e convengdes geek.

Figura 40 - Amazon Boardgame

Fonte: Amazonas atual, 2017.

O cenario do board e cardgame em Manaus conta ainda com torneios que costumam
acontecer dentro dos eventos de Cultura Pop Geek e eventos destinados a este Gnico fim,
como é o caso do Amazon Boardgame — Encontro de Jogos de Tabuleiro do Amazonas,
ilustrado na Figura 35, que costuma ser sediado em lugares diversos da cidade, de centros

de convencdes a shoppings.

19 Lugares destinados a jogos de tabuleiro e cartas, podendo ou ndo ser agregados a bares, lanchonetes e
restaurantes.
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Outra categoria de jogos comumente praticada nos mesmos espacos € 0 RPG, que
esta presente no cendrio ha algumas décadas.

O género RPG é um dos mais populares do mercado de games, e conta com muitos
fas espalhados pelo mundo. Esse tipo de jogo surgiu primeiro nos tabuleiros, em
que as pessoas se reuniam em volta de uma mesa para jogarem juntas, mas foi
levado também aos videogames, se transformando e ganhando outras nuances
Unicas. (Goldenboy, 2022).

Do boardgame ao RPG, os adeptos dos jogos de mesa, como sdo chamados, hoje
integram uma parcela consideravel da comunidade geek de Manaus. Eles sdo responsaveis
por compor parte do pablico assiduo dos eventos, seja para competir, ou apenas para

compartilhar seus gostos em comum.

c) Games eletronicos:

O cenario dos games em Manaus € um dos que lidera as convencdes geek da regido.
A cidade abrange uma comunidade gamer ativa e engajada, que se reune para jogar,
compartilhar experiéncias e participar de eventos.

A comunidade gamer de Manaus comegou a se formar nos anos 1990, com a
popularizacio dos jogos de arcade? e consoles de videogame. No entanto, foi nos anos 2000
gue a comunidade comecou a Se organizar e criar eventos mais estruturados, como torneios
de jogos em lan houses.

Hoje a comunidade gamer possui seu espago nas convencgdes, ao participar de
torneios com categorias diversas, de jogos como Valorant, Counter Strike, League of
Legends, Free Fire, entre outros. Os games virtuais distribuem-se em nichos distintos, como
consoles, computadores ou mobile, com o uso de smartphones e tablets.

Outra categoria que compde 0 eixo, sdo 0s games retrd, jogados em consoles mais
antigos, como Super Nintendo SNES e Playstations das primeiras geragdes. Essa categoria
também integra o circuito de torneios presente nos eventos.

Nos dias atuais, existem convencdes que surgiram com o intuito de atender a este
publico de alta demanda como a Games Ram Geek e a Tecno Game, apesar disso, quase
todos os eventos que integram a Cultura Pop Geek de Manaus contam com um espacgo

destinado a este publico, muitas vezes abrangendo atra¢cdes do género em sua programacao.

20 Jogo eletronico jogado em maquinas instaladas em locais publicos, como bares, restaurantes e fliperamas.
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Os gamers hoje em dia, devido ao avango tecnoldgico, ganharam uma maior
exposicao, pois 0s espacos virtuais permitiram que alcangassem um publico comum que, ao
se identificarem como publico pertencente aquele nicho, acabam formando uma comunidade
cada vez mais forte e visivel. Neste sentido, 0 nicho dos games tém preenchido espacos que
vdo além da diversdo e entretenimento, como formas de trabalho. Os streammers séo
individuos que usam plataformas de videos em tempo real para transmitir suas partidas de
jogos virtuais. Essas pessoas, ao se destacarem nas midias como influencers do cenéario
gamer acabam ganhando uma visibilidade maior, consequentemente, agregando cada vez

mais adeptos ao meio.

Figura 41 - Competicdo gamer em evento geek

Fonte: Favila, 2024.

d) Cosplay:

O cenario cosplay em Manaus é um dos mais antigos do meio geek na cidade. Com
registros datados de 2008, sediava competi¢Ges a nivel nacional, como o WCS, que eram
presentes mesmo nédo sendo de conhecimento do publico geral. Estima-se que esta pratica
tenha surgido muito antes disso, mas devido aos poucos registros disponiveis, ndo ha como
saber a data certa em que o hobby surgiu na regiéo.

Apesar disso, € uma comunidade que vém ganhando cada vez mais adeptos em
Manaus ao longo do tempo. Nos dias atuais o cenario cosplay possui uma visualizacdo

consideravel, possuindo seu espaco em quase todos 0s eventos de Cultura Pop Oriental e
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Geek, seja por meio de concursos, palestras, workshops, representando grandes marcas, entre
outros.

Devido a sua expansao, nos dias atuais, muitos cosplayers aprenderam a fazer seus
proprios trajes e acessorios, visto que Manaus ndo possui tanta acessibilidade a materiais
que comp&em o hobby. Neste sentido, percebe-se que o sujeito cosplay se adequa ao cenario,
aprendendo novas habilidades, como a costura, artesanato, estilizagéo de perucas, atuacéo,
que compde o nicho do teatro amador, além de competéncias diversas.

O cosplay em Manaus vem ganhando caracteristicas novas que se fundem as préaticas
regionais. Apesar da pratica ser moldada em torno de influéncias estrangeiras, ao entrar em
contato com o0s cenarios locais que as recebem, acabam passando por uma transformacéo,
ao incorporar itens das culturas com as quais tem contato. E comum que alguns competidores
cosplayers mesclem itens de apresentacdes baseadas em midias orientais com toques
regionais, como faz o cosplayer manauara Josimar que, ao integrar as competi¢cdes do
cenario, performa cenas baseadas em suas midias favoritas, porém, sempre com uma
homenagem regional, podendo ser uma musica, um acessorio ou uma fala que remeta a

regido, conforme ilustra a figura 37.

Figura 42 - Cosplayer com influéncias estrangeiras e regionais

Fonte: acervo pessoal, compilagdo da autora, 2025.
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Neste contexto, percebe-se que as influéncias externas estdo cada vez mais presentes
no cenério da Cultura Pop manauara, incluindo publicos de diversos nichos e idade. Ao
contrario do imaginario popular de que cosplay é um hobby apenas para pessoas jovens, 0s
registros ilustram uma outra realidade, como é o caso da cosplayer Tia Sol, que acabou se

tornando referéncia do nicho a nivel nacional.
Figura 43 - Tia Sol
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Fonte: Lorrane, 2017.

Sem distin¢do de raca, cor, género ou orientacdo sexual, o hobby acaba sendo um
modo de refugio e liberdade para muitos. Para englobar todo este publico, as competi¢cfes
possuem categorias diversas como: livre, tradicional, infantil e adulto, a fim de oferecer

oportunidade e incentivo para todos os gostos e publicos.

e) Swordplay:

A prética do swordplay é uma atividade que envolve a utilizagdo de réplicas de armas
brancas, como espadas e sabres, para simular combates histéricos ou ficticios. E importante
destacar que durante a pratica, usa-se acessorios de protecdo para evitar acidentes. Essa
pratica tem ganhado popularidade nas convengdes geek em Manaus e em locais publicos,
onde ocorre parte da dindmica dos grupos.

Nos dias atuais, boa parte dos eventos contam com um espaco proprio para este fim,

algumas vezes ofertando oficinas, palestras e demonstracdes com o publico.
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A imagem a seguir ilustra o grupo Horda Negra Manaus, reunido no Parque dos
Bilhares, onde comumente sdo realizadas atividades para este fim e outras préticas da
Cultura Pop desde seu surgimento na década de 2000. Além da Horda, o swordplay em
Manaus conta com outros grupos que costumam participar de eventos diversos, além dos
eventos da cultura geek, como € o caso das feiras medievais que costumavam acontecer na

cidade.
Figura 44 - Grupo de Swordplay Horda Negra Manaus

Fonte: Horda Negra Manaus, 2025.

f) Just Dance:

Além dos nichos mencionados, outros grupos destacam-se nas convencdes geek,
como o Just Dance, que apesar de se enquadrar na modalidade de jogos, hoje destaca-se por
sua propria categoria, onde os participantes dancam musicas escolhidas, replicando a
coreografia exposta na tela, podendo ser em grupo ou individual. Esse nicho, assim como 0s
outros integra o rol de concursos dos eventos.

Além das categorias expostas, integram o cenario geek em Manaus as feiras de
tecnologia, leitura, encontros de fandons, grupos de debates de obras ou assuntos especificos,

entre outros.
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Figura 45 - Just Dance

Fonte: Marques, 2017.

4.1.2 Retratos nipo-brasileiro em Manaus

Além dos fendbmenos nerd e geek apresentados anteriormente, influéncias nip6nicas
também resultaram em novas manifestacdes culturais no Brasil, como foi o caso do estilo
Lolita que invadiu o cenario otaku e geek em Manaus em meados de 2010 em diante.

A repercusséo foi tanta, que era comum existirem encontros deste tema em shoppings
ou pigqueniques. Uma das personalidades influentes da época, popularmente conhecida pelos
frequentadores das convencBes geek na cidade, era Julynha Toys, que se destacou por seu
estilo diferente e fortemente inspirado nas modas de rua alternativas do Japdo. Seu estilo ia
além de um figurino para ir a eventos, pois fazia parte do seu cotidiano, conforme relatou

nas varias entrevistas na época.

Julynha Toys se inspira na moda urbana japonesa e na cultura pop, para produzir
sua maneira eclética de se vestir. Adepta de uma linha que mistura um toque de
Harajuku Kei com o estilo Kawaii, e com referéncias colhidas na moda Lolita,
Julynha propde uma nova maneira de se apresentar que vai muito além de se
produzir com roupas extravagantes. Trata-se de uma maneira de se expressar para
as pessoas. A moda de Julynha é oferecida para os que a olham com interesse ou
curiosidade. As reagdes sao sempre diversas e maltiplas. Pode provocar admiragao
como também reprovagdo, como toda obra de arte que tem muita informac&o para
ser metabolizada. (Jojoscope, 2016)
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Em uma das entrevistas cedidas ao canal Amazon Sat (2012), Julynha relata que seu
figurino costumava ser comprado no exterior por seu pai. Seu estilo diferente teve inicio em
meados de 2010, quando passou a integrar a organizagdo do evento geek Anime Jungle Party.
Conta ainda que se baseou no estilo da moda japonesa Lolita, com outras inspiracdes, mas
mantendo sempre a preferéncia pela cor branca.

Seu visual era caracterizado por roupas com babados e rendas, geralmente vestidos
e/ou saias, ao estilo Shiro, apresentado nas secOes anteriores. Perucas na cor clara,
normalmente brancas ou acinzentadas também compunham o figurino. Julynha Toys ficou
conhecida no cenério otaku de Manaus por ser uma das percursoras do estilo na cidade, que
até entdo, desconhecia ou tinha pouco contato com esta moda.

A partir disso, o cendrio de Lolitas na cidade ganhou cada vez mais visibilidade e
adeptas, influenciando a entusiasta a fundar sua prépria loja tematica em Manaus (Figura
41), que vendia além de itens para lolitas, acessorios e artigos para o publico cosplay e otaku.

Hoje Julynha vive no Jap&o, é streamer?! do jogo Pokémon Go em Tdquio e continua

com seu estilo excéntrico, tendo sido convidada para eventos diversos, como o

Tokyo-Tohoku Day, grandioso projeto de promogdo das Olimpiadas e
Paralimpiadas de Tokyo 2020, realizado no Rio de Janeiro durante os jogos
olimpicos do Rio 2016. No Boulevard Olimpico, que reuniu aproximadamente 200
mil pessoas, Julynha orientou a producdo do Semba Tsuru, mil origamis de
passaro, que foram enviados para as vitimas do terremoto e tsunami que abalou a
costa nordeste do Japdo em 2011, enviando uma mensagem de solidariedade dos
brasileiros ao Japéo. (Jojoscope, 2016)

Ainda segundo a autora, “Julynha é quase uma obra de arte publica mével”, visto que
em meio a barreiras de acesso a figurinos que estavam longe de sua realidade, por ter nascido
e sido criada em Manaus, em uma época onde a cultura pop nipo-brasileira dava seus
primeiros passos, buscou firmar seu estilo proprio, que consequentemente, ocasionou em seu
crescimento profissional na industria cultural, se consolidando como uma personalidade
conhecida em lugares diversos até os dias atuais e sendo referéncia como uma das pioneiras

no cenario da cultura pop oriental e geek manauara.

21 Um streamer é uma pessoa que transmite contetido ao vivo pela internet, em plataformas como o YouTube,
Twitch ou Facebook Gaming. O conteddo pode ser de jogos, desporto, analises, reagdes, podcasts, entre
outros.
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Figura 46 - Julynha Toys em sua loja de lolitas em Manaus

Fonte: Duda, [2013].

Ao retomar o estilo Lolita, na mesma época em que Julynha Toys ficara conhecida
por seus figurinos excéntricos, outras adeptas ao estilo passaram a movimentar o cenario em
Manaus. Em 2012, aconteceu o primeiro encontro de Lolitas na cidade, sendo registrado por
uma das seguidoras do estilo, Jacky, em seu blog pessoal, descrevendo que por onde
passavam, costumavam chamar a atencdo do publico, que pedia para fotografa-las com
frequéncia. Jacky relata ainda que usarem o estilo fora de casa, independia de eventos nipo-
brasileiros, pois trajavam-se desta forma para passeios esporadicos, conforme apresenta a
Figura 42 que retrata um passeio em um shopping de Manaus.
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Figura 47 - Encontro de Lolitas em Manaus

Fonte: Jacky, 2012.

Nos dias atuais, as Lolitas sdo raramente vistas em Manaus, seja em shoppings ou
até dentro dos proprios eventos. Nao se sabe ao certo o motivo deste estilo ter sido reduzido,
no entanto, novos estilos surgiram e tém sido cada vez mais disseminados, seja
presencialmente ou por meio das redes. Alguns destes estilos sdo inspirados nas lolitas ou
na estética kawaii e estes sim, ainda tem ganhado adeptas que, costumam andar em conjunto

durante as convengﬁes ou encontros.

Figura 48 - Lolitas em Manaus

Fonte: Jacky, 2012.
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As influéncias niponicas continuam influenciando entusiastas, como é o caso da
Kleysse Fernandes (Figura 44), residente de Manaus, que possui um estilo préprio baseado
em influéncias da moda alternativa de rua japonesa, conforme relata em entrevista cedida

para fins desta pesquisa.

A minha principal influéncia vem do street fashion de Téquio, especificamente de
Harajuku, um bairro conhecido principalmente por ser frequentado por pessoas
com estilo "excéntrico". As subculturas que mais me inspiram sdo o Decora Kei,
Gyaru, Visual Kei e, um pouco, o Jojifuku. Procuro ndo me limitar a um dnico
estilo, e vou misturando elementos de diferentes influéncias.

Desde 0s meus 12 anos, sou apaixonada por moda, e animes como Paradise
Kiss e Nana me influenciaram muito na forma como me expresso visualmente.
Isso despertou meu interesse pelo street fashion japonés, e consumia muito as
revistas Egg e Fruits Magazine de forma digital. (Entrevista n® 9)

Além de adepta ao estilo alternativo nipbnico, Kleysse frequenta as convencoes geek
e otaku da regido, sendo conhecida além de seu estilo excéntrico, por compor o cenario
cosplay na cidade. Apesar disso, seus figurinos integram seu cotidiano, sendo usados em

passeios casuais, além de eventos.

Figura 49 - Kleysse Fernandes
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Fonte: Kley Cosplayer, compilagdo da autora, 2024,

Quando questionada sobre a categoria de seu estilo, Kleysse responde que denomina
seu estilo como Harajuku Fashion, pois, ndo se limita a uma Unica subcultura. Procura
sempre misturar e brincar com as pegas, sem perder sua esséncia e personalidade, de maneira

que possa expressar sua paixao pela moda japonesa como um todo.
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Além das personalidades mencionadas, que atuam sob influéncia dos estilos
japoneses, 0 movimento nipo-brasileiro em Manaus conta com iniciativas que preservam
tais praticas na cidade, como € o caso das Nippacats, um grupo de danca do estilo musical
J-pop, que foi fundado em 2012 e se apresenta em eventos até os dias atuais. O grupo €
liderado por Emili Airy, que além de dancar e cantar, leciona lingua japonesa na Associacdo
Nipo-Brasileira da Amazonia Ocidental — NIPPAKU.

Em entrevista para o podcast Zona Alternativa (2023), Emili em conjunto com sua
mée, Lié Shishido, que também é professora da NIPPAKU e cantora, contam um pouco de
sua histéria em Manaus. Conforme relatam, Emili nasceu no Japdo, mas veio para Manaus
muito cedo, pois sua mae apesar de possuir descendéncia direta de japoneses imigrantes, que
chegaram em Manaus em 1953, nasceu no Amazonas, porém, acabou voltando para o Japdo

durante certo periodo para estudar.

Figura 50 - Show musical de Lisa Tonaki, Lié Shishido e Emili Airy no evento Jungle Matsuri
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Fonte: Jungle Matsuri, 2023.

Como descendentes que vivenciam as praticas japonesas no cotidiano, Lié fala sobre
a importancia e privilégio de poder transitar entre duas culturas “tdo ricas” e da heranca

cultural deixada pelos japoneses na cidade, como o habito de comer verduras e 0 uso de
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temperos na culinaria, por exemplo, que hoje em dia é algo comum e frequente nas mesas
dos brasileiros.

Além de seus relatos pessoais, Lié e Emili mencionam sua participacdo nos eventos
de cultura pop de Manaus enquanto organizadoras e artistas, onde realizam trabalho
voluntario, a fim de difundir a cultura Nikkei (Figura 45). Os eventos dos quais costumam
fazer parte sdo o Jungle Matsuri e o Abrago Cultural da NIPPAKU, que é onde
ocasionalmente acontece as apresentagdes do grupo Nippacats, as apresentacdes de canto
japonés e até o concurso de Miss Nikkey Amazonas, que nomeia descentes japonesas como
Princesas Nikkey. “O Miss Nikkey é o mais tradicional concurso de beleza nipdnica e tem
como objetivo divulgar a beleza nipo-brasileira, promover a integracdo de comunidades
nipbnicas de varias partes do Pais e divulgar e preservar a cultura japonesa (Miss Nikkey,

[s.d.]),” conforme ilustra a Figura 46.

Figura 51 - Concurso Miss Nikkey Amazonas

Fonte: Miss Nikkey Amazonas, 2023.

Outra grande pratica nipbnica que tem criado raizes no Amazonas é o Taiko,

conhecido por ser uma variacdo musical de origem japonesa com o0 uso de tambores e
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instrumentos de repercussdo tocados por varias pessoas ao mesmo tempo. Em Manaus, 0
grupo Fugaakazan Taiko possui 15 anos de tradigdo e contam com integrantes manauaras

em seu conjunto.

Taiko significa literalmente “tambor” em japonés. Esse termo passou a ser
utilizado para referir-se ao tradicional tambor do Japéo e a sua pratica. O taiko faz
parte da cultura japonesa e ao longo de toda sua histéria foi utilizado de diversas
formas. Dentre elas, podemos destacar o uso como meio de comunicacéo, na
religido, em festivais, na guerra e no teatro.

A forma como o taiko é tocado atualmente, com varios tocadores e varios tipos de
tambores é recente: apds 1950 o professor Daihachi Oguchi teve a ideia de
interpretar uma peca teatral com tambores de diversos timbres. Neste momento o
Taikd passou a ser tocado como uma orquestra, tornando-se o instrumento
principal das apresentacdes. (ASSOCIACAO brasileira de Taiko, [s.d.].)

Os ensaios em Manaus, costumam acontecer na NIPPAKU, mas as apresentagdes
vem sendo cada vez mais frequentes ndo s6 em Manaus, como nas cidades proximas em

eventos diversos e vem ganhando cada vez mais admiradores e adeptos.

Figura 52 - Grupo de Taiko Fugaakanzan

Fonte: Nozawa, 2011.
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4.1.3 A tendéncia do Hallyu em Manaus

O Hallyu, como p6de ser notado pelas breves mencdes possui grande influéncia no
Ocidente. Ao realizar um recorte para Manaus, percebe-se que seu alcance ndo é visivel
somente em eventos da cultura pop oriental, mas no dia a dia de muitos adeptos que passaram
a vivenciar como um novo estilo de vida.

Manaus hoje conta com muitos grupos adeptos ao estilo k-pop, que durante a
temporada de eventos geek, competem com performances covers nos palcos para disputar o
titulo de melhor grupo de danca. E comum que alguns desses sujeitos passem a mudar os
habitos, focando em um estilo de vida mais saudavel, frequentando academias e ensaiando
em estadios de danca para alcancar uma melhor performance. A dedicacdo intensa acaba
sendo notada quase como um pré-requisito para compor tais conjuntos. Além disso, ainda
no que diz respeito a dedicacdo, percebe-se que ha um consenso sobre a escolha do figurino
padréo que os grupos costumam fazer uso nos dias de evento, sendo trabalhados de forma
fiel ao cenério do pop coreano, pois todas essas huances sdo analisadas pela banca julgadora

dos concursos, desde a fidelizacdo das roupas até os trejeitos e feigdes.

Figura 53 - Grupo cover de K-pop de Manaus, Moonrise.

Fonte: Moonrise, 2025.
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Nos dias atuais, alem do entretenimento, o k-pop movimenta ainda a economia local,
por meio de cursos de danca voltados para o estilo, lojas teméticas e casas noturnas, que
ocasionalmente realizam as noites para este publico, como a casa de shows Augusta Haus,
que realiza a festa Daebak, em traducéo livre, grande vitdria. Além deste evento, Manaus ja
sediou outros grandes encontros como o Amazon K-pop, ArmyNation, Ayo!GG, K-pop no
Passo a Pago, entre outros que vem integrando as convencoes geek.

Além das praticas e encontros mencionados pelos entusiastas do Hallyu em Manaus,
hoje o Love Korea Day se tornou uma tradicao entre os seguidores do estilo na cidade. De
acordo com Oliveira,

A ideia de uma cultura local, para 0 K-Pop em Manaus, estaria relacionada as
trocas simbdlicas dos individuos, a nivel global e local. Tal como sugere Homi
Bhabha (2008), com a nogdo de “entre lugares”, que denotaria uma arte e cultura
hibridas. De tal forma, que 0 K-Pop se amoldou a cena local, criando “um terreno
para elaboragdo de estratégias de subjetivagdo”, “singular e coletiva”, para
elaboracgéo de novos signos de identidade. (Oliveira, 2022 p.40)

Ainda segundo o autor, essas interacdes sdo importantes uma vez que criam relacdes
sociais, aproximando individuos com gostos em comum. A influéncia da onda coreana no
Ocidente, como visto durante esta se¢do, tem gerado uma transformacéo cultural nos locais
que possuem contato, o que tem levado cada vez mais interessados a busca pelo
conhecimento do Pais, de sua cultura, costumes e idioma. “No Brasil, inclusive, ha um
aumento na procura por cursos de coreano e por viagens ao pais”. (Diaz, 2022).

Si Lao, professora de mandarim, reforca que essa interacdo € importante ainda, em
entrevista transcrita no Guia do Estudante, porque “Quanto mais cedo vocé descobrir uma
cultura nova, diferente da que vocé estd inserido, mais cedo podera abrir sua visdo do
mundo”. (Diaz, 2022).

Reflexdes complementares

Ao percorrer as comunidades que compdem a cultura pop oriental e geek em Manaus,
percebe-se uma influéncia significativa de culturas estrangeiras distintas, que ao entrarem
em contato com as praticas locais, ddo origem a novos habitos e costumes. O cenario geek,
nos dias atuais, como pdde ser compreendido, alterna entre o aprendizado, atividades fisicas
e a arte, seja por meio das dangas, das modalidades do teatro amador do cosplay, ou dos

debates nas feiras tecnoldgicas, fato é que a cultura pop tem modificado o estilo de vida de
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seus adeptos por onde passa. “A Amazonia ¢ possuidora de uma histdria especial, particular.
Para compreendé-la ha que detectar esses pensamentos e descobrir as facetas de sua
identidade, que se constrai e reconstroi sucessivamente. O campo das artes parece ser terreno
fecundo para esse estudo.” (Costa, p.93, 2005).

Como retrata Costa, percebe-se que 0 Amazonas, em seu cerne, instiga e legitima as
praticas artisticas. Assim como os festivais folcloricos adjacentes, seja na ciranda, ou no boi-
bumba, o sujeito entusiasta das artes encontra em Manaus o seio para a celebracdo da cultura
popular.

Costa, em seu estudo sobre o teatro em Manaus, reflete,

Anos de encontros e desencontros, de amizades, decepcfes, mas de unido em torno
de um objetivo: fazer teatro e oferecer a cidade um pouco de ilusdo, sensibilidade,
risos e lagrimas, sobretudo, a arte magica de nos transportar para dimensdes que
sO a nossa rica imaginacdo pode alcancar (Costa, p.96, 2005)

Assim como no teatro, as performances realizadas nos eventos de cultura pop de
Manaus, transportam o publico para o lugar do imaginario, criando um vinculo de
significados.

Nesse sentido, destacam-se como tendéncias com maior publico espectador, as
categorias de cosplay e k-pop, como enfatizam os produtores culturais entrevistados para
este estudo. Apesar disso, enfatizam que cada atracédo possui seu publico e valor, no entanto,
as categorias mencionadas sdo as que costumam aglomerar mais pessoas. Segundo relata o

representante da Empire Dioramas,

Cada atragdo tem o seu prestigio. Eu acredito que um ndo ofusca o outro, mas
como sao atividades diferentes, exposicdo de maquetes, entrevista com
dubladores, apresentacdes de K-pop e cosplays que andam pelo evento, cada um
tem a sua forma de chamar a atencéo. Juntos eles fazem o evento ser o que ele é.
Contudo, eu percebo que é uma grande aglomeracédo, realmente reine quase todo
0 espetaculo quando vai pro palco. E geralmente sdo os dubladores, sdo
apresentacdes de cosplays e apresentacdes de K-pop. Na seguinte ordem, cosplay,
K-pop e dubladores. (Entrevista n° 6).

Assim como o teatro, o cosplay tem a capacidade de transportar o publico para um
mundo de fantasia e imaginacao. Ao vestir os trajes de um personagem, o cosplayer se torna
um ator que interpreta e recria a historia e a personalidade do personagem. Essa interpretacao
é feita através de uma combinacdo de elementos, incluindo a escolha da roupa, a maquiagem,

0S acessOrios e a postura, permitindo que os participantes e o publico sejam transportados
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para mundos de realidades alternativas, que podem se conectar aos espectadores por meio
do apelo nostélgico, de simbolos e significados.

Como no caso da arte, também o imaginario é de dificil definigdo, pois parece
conter suas proprias regras constituindo-se um mundo a parte. Um mundo dificil
de ser capturado pela razdo utilitaria ou pela légica funcional, sendo a
corporeidade uma porta de entrada para esse universo de significacéo, afinal, é por
meio dos sentidos, das percepcOes, impressdes, gosto, emocdes, que penetramos
no mundo das artes e dos imaginarios. Simbolos, imagens, crengas, objetos, etc,
povoam ambos 0s mundos que por sua vez integram a cultura. O antrop6logo
Clifford Geertz referindo-se a arte como sistema cultural nos lembra que “a
participacdo no sistema particular que chamamos de arte s6 se torna possivel
através da participacdo no sistema geral de formas simbdlicas que chamamos de
cultura” Rocha (2016 apud Geertz, 1998: 165).

Assim como a arte do teatro amador do cosplay, os grupos covers de K-pop podem
ser vistos como uma forma de arte performatica que combina elementos de danca, musica e
atuacdo. Ao interpretar as musicas e coreografias dos grupos de K-pop, 0s membros dos
grupos covers estdo, de certa forma, recriando a experiéncia de assistir a um show ao vivo.

Neste sentido, Lestat enfatiza que,

A questdo de atracdo realmente sdo o Cosplay e o K-Pop, que realmente traz
aquele publico para assistir, para ver as competic8es, para tirar fotos, para fazer
interacGes, com o pessoal do Cosplay. E o K-Pop pelas competi¢des, ne...que a
gente sabe que é boom de K-Pop. N&o importa qual é o evento (Entrevista n° 8).

Cruz (2025) que também integra a organizacdo da Casa Geek 42, reforca que ja
tentaram fazer evento sem essas duas atragdes, no entanto, “ndo deu certo”. Ao dar

continuidade ao dialogo deste tdpico, Lestat relembra o inicio das atraces nas convencoes.

[...] o Cosplay ja vinha de muito tempo, desde os primeiros eventos. Ja o K-Pop,
ele foi ganhando espaco. Antigamente era o J-Pop, que era a mdsica japonesa, a
misica pop japonesa. Ai comegou toda uma crescente do K Pop e agora ele
praticamente esta estabilizado. E ndo tem como néo sair, né (Entrevista n° 8).

Compreender os sentidos e relevancia que essas expressdes de arte que integram 0s
nichos da cultura pop geek possuem em Manaus é permitir o olhar sob a perspectiva do outro,
é procurar compreender a movimentacdo cultural advinda de culturas estrangeiras. Neste
sentido, retomaremos como diretriz o conceito de glocal de Edgar Morin, discutido por
Pinheiro (2005):

O local e o global séo recursivos a medida que remetem, um ao outro, novas
configurac@es dos conflitos sociais, isto é, uma das predisposi¢des da globalizagao
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numa dada localizacdo sdo as condicBes culturais e histéricas daquele local
especifico. Assim, toda globalizacdo pressupde uma localizagdo. Mesmo
globalizado, o local tem essencialmente caracteristicas particulares que coincidem
com o perfil histérico de sua cultura, inerente, portanto, & sua geopolitica.
(Pinheiro, p.133, 2005).

Ao falar sobre a Cultura Pop Oriental e Geek, que é uma cultura globalizada, é
necessario compreender que mesmo possuindo influéncias estrangeiras, sofre alteracfes de
acordo com o publico local que a consome. Neste sentido, a cultura glocal aborda a criagéo
da nova cultura hibrida, do estrangeiro, com o local. Ao trazer a luz o conceito de Edgar
Morin, discutido por Pinheiro, percebe-se que o fendmeno glocal em Manaus tem ganhado
um espaco cada vez mais significativo, devido as influéncias a que estamos constantemente

expostos por meio do virtual e grandes midias de massa.

O certo é que podemos observar um movimento dialético entre o global e o local,
e, se preferirmos, até dial6gico, entre essas duas dimensdes sociais. Como
resultado dessas tensdes, pode surgir o glocal, para usar uma expressao de Edgar
Morin (2000). O real, como expressdo do glocal, é construido por antagonismos
gue nem sempre sao homogeneizaveis.

Por outro lado, é quando o local estd sendo engolido e ameacado diuturnamente
pelo global que ele possui, mesmo que paradoxalmente, a capacidade de
ressignificacdo e revitalizagdo das condi¢fes ontoldgicas e genealdgicas de sua
histéria. (Pinheiro, p.133, 2005).

Assim como as incrementagGes do local sobre o meio cosplay e nos quadrinhos
expostos anteriormente, outro nicho que sofreu adaptacGes expressivas foi a gastronomia de
origem asiatica, como por exemplo, os sushis. Nos dias atuais, o Brasil conta com
restaurantes diversos que possuem o sushi como prato principal. A chegada da influéncia
asiatica na gastronomia regional, por trazer estranhamento ao ser consumida de forma
distinta dos habitos brasileiros, sofreu alteracGes a fim de torna-la mais palatavel a este
publico. Nesse sentido, hoje, € comum que em pratos orientais no Brasil sejam encontrados
adicionais como cream cheese, bacon, batata frita, banana frita e até tucuma?? na regido
norte.

As feiras gastrondmicas, presentes nas convencdes de cultura pop oriental e geek, sdo
um exemplo da trasnculturalidade gastronémica. Os restaurantes costumam diversificar

entre hamburgueres de sushi, onde o pao é substituido por arroz e massa empanada; sushis

22 Fruto de palmeira frequentemente utilizado na culinaria amazonense.
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doces como sobremesa; Korean corn hot-dog, uma variagdo do cachorro-quente americano;
entre outros pratos.

No que diz respeito aos eventos pop oriental e geek, essas manifestacbes glocais
podem ser vistas sob diversos aspectos. O evento Jungle Matsuri, por exemplo, é conhecido
por sua forte influéncia nipbnica, como visto anteriormente. De sua decoracdo até as
atracOes, traz uma prévia dos nichos culturais advindos do Japéo. Apesar disso, 0 evento
costuma abrir espago para as atracBes locais, como € o0 caso das apresentacdes de danca
regional no palco principal, presentes na Figuras 48 e¢ 49. Nesse sentido, “’[...] as culturas
[locais] sdo realmente fortes e, em certo grau, sao estimuladas pela prdpria globalizacéo a se
tornarem ainda mais fortes’. Logo, € possivel que a globalizacdao encontre, em mao dupla, a

localizagcdo como resposta e contra-ataque” Pinheiro (2005 apud Geertz, 2001).

Figura 54 - Apresentacéo de boi-bumba no Jungle Matsuri
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Apesar do Jungle Matsuri ser um evento de influéncia predominantemente asiética,
as apresentacdes regionais costumam animar o publico, pois oferece a sensacdo de se
sentirem parte pertencente aquela cultura, ao sair do papel de consumidores e se tornarem

agentes ativos culturais. E uma troca cultural mutua entre povos.

Figura 55 — Interacfes de dangarinos regionais em evento nipdnico.

Fonte: Jungle Matsuri, 2024.

A complexidade leva-nos a uma reconstituicdo de identidades, que se separam do
idéntico para forjar o inédito. Identidades hibridas e identificacdes solidarias na
diferenca, na singularidade, de onde se constituem aliancas estratégicas para a
satisfagdo de interesses comuns, mas que ndo buscam sua homologacdo num
futuro sem origens, sem ancoragens no ser e no tempo, que dissolveria as
diferengas na entropia de uma cidadania global sem identidade. Pinheiro (2005
apud Leff, 2001, p.203).

Ao mencionar o Jungle Matsuri como exemplo, faz-se necessario compreender como
0s eventos culturais geek tiveram sua origem na cidade e se tornaram espacos de
transculturalidade. Nesse sentido, daremos continuidade a trajetoria dos das convengdes
geek em Manaus, por meio de dados coletados durante entrevistas com Lestat e Simonsen.
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Lestat (Entrevista n°® 8) comenta que durante a primeira década de 2000, ndo haviam

muitos eventos, o grande marco aconteceu em meados de 2012,

antes disso tinha o Anime Jungle. Tinha um outro evento também que foi feito pelo
pessoal da Player Games, também. Tinha outros eventos menores que era do
pessoal do Vitaminada que também fazia. Tinha o Geek One também que produz
eventos. Mas antes disso eu acho que o boom de publico nos eventos foi no Anime
Jungle em 2012. Que chegou a ser cerca de 12 mil pessoas. [...] Para aquela
época era bastante gente, 12 mil pessoas. No Sesc, no Sesi né, no Clube do
Trabalho do Sesi. Que é um local que ndo tem tanta refrigeracdo. Imagina, 12 mil
pessoas em um evento sé. (Entrevista n° 8).

O Anime Jungle Party — AJP (figura 50), é conhecido na cidade por ser um dos
pioneiros e de maior referéncia entre o publico geek, pois foi 0 evento que dominou o cenario
durante quase uma década. O evento existe até hoje, com quase 20 anos, traz em suas
atividades concursos de cosplay, k-pop, dubladores, espacos para jogos, just dance, entre
outros. Em sua época dominante chegou a sediar seletivas do concurso nacional WCS,
mencionado no capitulo 2, assim como outros torneios, como 0 YCC? e YCW?*, ambos
proporcionavam como premiacfes quantias em dinheiro e viagens internacionais, além de
ser 0 pioneiro em trazer dubladores famosos para palestrar nos palcos, como Wendell

Bezerra, que da voz aos personagens Goku do desenho japonés Dragon Ball e Bob Esponja.

Figura 56 - Anime Jungle Party no SESI
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Fonte: Dias, 2013.

23 Yamato Cosplay Cup
24 Yamato Cosplay World
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Embora hoje o AJP nédo seja mais considerado o maior evento geek de Manaus, ele
ainda é comumente usado como referéncia no cenario, pois foi por meio dele que muitos
entusiastas manauaras criaram o habito de frequentar eventos do ramo.

No periodo que compreende metade da década de 2010 até os dias atuais surgiram
varios eventos da tematica geek em Manaus, como mencionados ao longo deste estudo. No
entanto, somente em meados de 2018, eles passaram a integrar permanentemente 0s espagos

museologicos.

4.2 O papel social dos centros culturais e espa¢os museologicos

Os museus, espacos museoldgicos e centros culturais sdo instituicBes que
desempenham um papel fundamental na preservacéo e divulgacédo do patriménio cultural e
memoria de uma sociedade. Esses espacos sdo dedicados a coleta, conservacao e exposicao
de objetos e artefatos que representam a historia, a arte e a cultura de uma comunidade ou
regiao.

Os museus sdo instituicbes que tém como objetivo principal a preservacdo e a
divulgacdo do patriménio cultural e histérico. Eles oferecem uma visdo geral da histéria e
da cultura de uma sociedade, permitindo que os visitantes compreendam melhor o contexto
em que vivem,

Arquivos, bibliotecas e museus sdo, no imaginario da sociedade, aparatos com a
missao de preservar, para todo o sempre, a cultura acumulada pela humanidade,
sendo, pois, templos de contemplacéo. E, verdadeiramente, 0 sdo, mas nao so.
Como canais de comunicagdo do conhecimento, passado e presente, estas
organizacBes tém a obrigacdo de transcender esta imagem estatica, deixando
transparecer, para seus usuarios e visitantes, o significado de seu conteido na
construgdo da sociedade contemporanea. (Varela; Barbosa, p.339, 2013).

Como afirmam as autoras, € de conhecimento que 0s museus representam a memaria
e salvaguarda dos bens de uma determinada regido. No entanto, ndo se reduzem a isso, pois
0 museu é um organismo Vivo e esta em constante mudanca e evolugdo conforme os avangos

da humanidade. Segundo Alves,

De maneira geral, 0s museus ha muito tempo vém modificando seu papel deixando
de lado a categoria de museu-templo, museu laboratdrio alcangando a categoria de
museu-férum. Se antes 0 museu se limitava a transformar um objeto em obra de
arte, retirando-o do “circuito de vida” e incorporando-0 a0S Seus acervos,
eliminando as funges e significados originais e mais profundos de um objeto e
atribuindo-lhe uma nova natureza, sobretudo estética e material; atualmente os



143

museus tornaram-se espacos de encontros, trocas culturais e sociabilidade, sem
negligenciar o aspecto da sensibilidade, do encantamento e, sobretudo do
aprendizado. Como consequéncia tem proporcionado uma nova relacéo entre a
pessoa e 0 objeto acrescentando do aumento de sua exposicéo publica, tendo como
desdobramento 0 consequente interesse pelo acesso as colegdes e/ou acervos.
(Alves, p.126, 2020).

Neste sentido, ao realizar um recorte para Manaus, no que diz respeito aos eventos
geek realizados nos espagos museoldgicos, cabe mencionar que cumprem seu papel
enguanto espacos de encontros e trocas culturais, ao proporcionar esse novo vies para com
a sociedade manauara. Percebe-se nesta inovacdo uma pratica até entdo inédita que, aliada a
uma cultura globalizada e de grande interesse principalmente pelos jovens, tem aberto uma
gama de novas possibilidades ao aproximar os espacos de cultura de todos os publicos,
independente de idade. Neste sentido, parte-se do pressuposto de que ao aliar-se a Cultura
Pop Oriental e Geek os museus possam alcancar novos visitantes, que entrardo em contato
com as exposicoes e informagdes regionais de forma ludica e orgénica.

Os centros culturais, por sua vez, sdo espacos que promovem a arte, a cultura e a
educacdo em uma comunidade. Eles oferecem uma variedade de atividades e programas,
incluindo exposi¢des, concertos, workshops e cursos, que visam promover a criatividade e a
expressdo artistica. “Acreditamos ser necessario que as escolas ¢ entidades culturais
possibilitem, em maior nimero, a criacdo de espacos alternativos que nos permitam resgatar
o interesse pela cultural oral de nossos antepassados [...] (Pinheiro, p.138, 2005).”

Ao retomar Varela e Barbosa, as autoras acreditam que,

E nesta perspectiva, de sensibilizar, fazer perceber, ajudar a apreender — e aprender
com novos recursos informacionais e objetos museoldgicos expostos e disponiveis
em seus espagos — que estas instituicbes tém de gerir e gerar informagdes que as
aproximem de seu publico. Este é o desafio: arregimentar metodologias e
estratégias que promovam a mediacao entre o significado dos acervos documentais
e museoldgicos e alcancem seus usuarios e visitantes, levando-0s a um momento
de reflexdo mais profunda. (Varela; Barbosa, p.339-340, 2013)

A mediacdo é um conceito fundamental nesse contexto. Ela se refere ao processo de
criar uma conexd@o entre o publico e os acervos, de modo que 0s visitantes possam
compreender e apreciar o significado e a importancia desses objetos. Isso pode ser alcan¢ado
por meio de exposicOes, programas educativos, atividades interativas e outras estratégias que
promovam a interacdo entre o publico e os acervos. Os museus e instituicbes culturais
enfrentam o desafio de “gerir e gerar informacgdes” que sejam atraentes para o publico,

principalmente os jovens. Isso implica em criar estratégias de comunicacdo eficazes, que
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levem em conta as necessidades e interesses dos visitantes. Além disso, é fundamental que
essas instituicdes sejam capazes de adaptar-se as mudangas tecnoldgicas e sociais, de modo

a permanecerem relevantes e atraentes para o publico.

Sobre isto, Varela; Barbosa (2013, p.340-341 apud Vygotsky, [1991]), pontuam
que o desenvolvimento mental é um processo dindmico de transformacdes de
sentidos partilhados inter e intrapsicologicamente, enquanto os espagos de trocas
coletivas de sentidos e afetos, por meio de dialogo, sdo fontes de novas
construgdes psicoldgicas, pois criam os processos de internalizagéo, advindos da
reflexdo, mediante intercAmbio de experiéncias que sdo comunicadas e se
convertem em um ponto de encontro entre os individuos. A construcdo de
significados partilhada evidencia a importancia do processo do conhecimento a
partir da compreensdo do outro e dos sentidos que sao elaborados.

As autoras destacam a importancia dos espacos de troca coletiva de sentidos e afetos,
por meio do didlogo, como fontes de novas construcfes psicoldgicas. Isso sugere que 0s
espacos onde as pessoas se reinem para compartilhar experiéncias e ideias sdo fundamentais
para o desenvolvimento mental e a construgdo de significados. Neste sentido, os eventos de
Cultura Geek realizados nos museus podem ser vistos como um exemplo de espacos de troca
coletiva de sentidos e afetos. Esses eventos permitem que os visitantes compartilnem seus
interesses por temas como ciéncia, tecnologia, Cultura Pop e criem lagos com outros
individuos que compartilnam interesses semelhantes.

Deste modo, entende-se que, 0s museus, além de espacos de memoria e trocas de
sentidos e afetos, buscam proporcionar reflexfes criticas e intelectuais aos individuos
visitantes, ao proporcionar visitacbes em seus espacos de memoria e conhecimento sobre o
préprio passado, no entanto, ndo se limitando a este Vviés, visto que existe uma adequacdo as
novas praticas, como demonstra 0 Museu da Imagem e do Som - MIS de S&o Paulo, ao
realizar em suas acomodagdes, a exposi¢do de Quadrinhos, estudada por Leindecker (2022)
que enfatiza a importancia da ocupacdo deste novo publico nos espacos culturais.

Neste sentido, a autora, que procurou compreender a exposicdo geek como parte de
uma cultura que precisa ganhar espago em centros culturais, ressalta que “a cultura nerd vem
crescendo ao longo dos anos e tomando reconhecimento como patriménio cultural em
diferentes ambitos — incluindo museus” (Leindecker, 2022, p.8). Neste sentido, ela enfatiza
a importancia dos museus se adaptarem a este novo nicho cultural.

Ao fazer um recorte pela histéria da humanidade, percebe-se que 0s espacos
museoldgicos e centros culturais, enquanto unidades de informacgéo, vem se transformando

ao longo do tempo, de acordo com as necessidades do homem. Assim, compreende-se que,
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Arquivos, bibliotecas e museus, a partir do [luminismo e com base em seus ideais,
assumiram a responsabilidade de 6rgdos difusores e mediadores do conhecimento,
objetivando, com isso, a democratizacdo do saber a inser¢do social, mediante a
igualdade de oportunidades de acesso ao conhecimento acumulado pela
humanidade. A partir de entdo, instituiram-se, em esséncia, com a misséo de
representar, organizar e disseminar a informacéo cultural, cientifica, tecnoldgica e
do cotidiano, no sentido de se aproximar dos usuarios, criando um lastro que
contribui para o surgimento e o fomento de uma sociedade cada vez mais
intelectualizada, critica, criativa, emancipada e autoctone e, portanto, preparada
para viver autonomamente o seu tempo social, politico, econémico e cultural,
participe do desenvolvimento de sua geracdo. (Varela; Barbosa, p.341-342, 2013).

O trecho em questdo destaca a importancia dos arquivos, bibliotecas e museus como
instituicbes que desempenham um papel fundamental na disseminacdo do conhecimento e
na promocdo da democratizagdo do saber. A democratizagcdo do saber € um conceito
fundamental nesse contexto, implicando que todos os individuos tenham acesso igualitario
ao conhecimento acumulado pela humanidade, independentemente de sua origem ou
condicdo social. Isso é essencial para criar uma sociedade mais justa e igualitaria, onde todos
possam ter as mesmas oportunidades de desenvolvimento e crescimento.

Os arquivos, bibliotecas e museus tém uma misséo fundamental na representacao,
organizacdo e disseminacdo da informacao cultural, cientifica, tecnoldgica e do cotidiano.
Eles devem se aproximar dos usuarios e criar um lastro que contribua para o surgimento e o
fomento de uma sociedade mais intelectualizada e critica. A sociedade intelectualizada e
critica € um ideal que se busca alcancar, onde os individuos sejam capazes de pensar de
forma critica e reflexiva, questionando e analisando as informacgfes que recebem. Além
disso, eles devem ser capazes de criar e inovar, contribuindo para o desenvolvimento da

sociedade.

Por isto, estas institui¢fes representam as vezes o passado, as vezes o presente, as
vezes 0s grandes feitos histdricos e descobertas cientificas e inovagoes
tecnoldgicas da humanidade, a beleza e a criatividade da arte, a cultura erudita e a
cultura popular, bem como o cotidiano de uma comunidade. Toda a saga da
humanidade, portanto, esta representada nesses espacos que sdo templos do saber,
mas que tém a missdo precipua de educar a sociedade, alicercando suas bases
culturais e cientificas. (Varela; Barbosa, p.343, 2013).

Neste sentido, ao retomar Leindecker sobre a exposi¢do Quadrinhos, percebe-se que
0 MIS — SP obtém éxito ao ceder seu espaco para usufruto de uma comunidade que até ent&o,
estd a margem da sociedade, sendo vista sob algumas perspectivas (conforme foi visto no
inicio deste estudo) como uma subcategoria ou subcultura. Neste sentido, ao aliar-se a

eventos geek, reforca a ideia de museu vivo e ndo apenas como um local estatico, passado.
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Com este intuito, tornar o0 museu um espaco de trocas e atraente a um publico preterido €
primordial. Assim,

Para cumprir sua missdo e alcancar seu publico-potencial, museus, bibliotecas e
arquivos publicos ndo podem perder esta dimensdo de estimular a vinda desde
publico até suas dependéncias, de forma induzida, mas espontanea, pois do
desenvolvimento dessa atitude provém o habitus, ou seja, o desejo permanente de
visitar, frequentar e usar os recursos informacionais, culturais e cientificos que
estas instituicbes oferecem. Portanto, ndo se trata de aplicar acfes aleatérias de
marketing, exposicoes, servicos de extensdo, mas de aplicar estratégias didaticas
planejadas, visando ao desenvolvimento de competéncias e habilidades, uma
delas, a formacdo de habito. (Varela; Barbosa, p.349, 2013).

Por esta razdo, torna-se indispensavel a alianca a estas convengdes com vista de criar
um habito a este novo publico e porque ndo preencher os espacgos culturais com outras
culturas, mesmo que seja fora dos padrées conhecidos como dominantes? A Cultura Geek
neste caso, deve funcionar como estimulo ao publico geral, principalmente, 0s mais jovens,
que ainda possuem tanta relutancia em frequentar espacos museol6gicos por associarem a
um espaco erudito. Na compreensdo de Varela; Barbosa (2013, p.365 apud Feuerstein,
1980), “o mediador ajuda o aprendiz a ‘construir, filtrar e escalonar estimulos”. Neste

sentido,

Conforme consta do glossario da primeira versdo luséfona do Cédigo de ética para
museus, editado pelos comités brasileiros e portugués do International Council of
Museums — ICOM (2009):

Os museus sdo instituicdes permanentes, sem fins lucrativos, ao servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, abertas ao publico, que adquirem, preservam,
pesquisam, comunicam e expfem, para fins de estudo, educacdo e lazer, os
testemunhos materiais e imateriais dos povos e seus ambientes.

Atribuem-se, assim, aos museus, diferentes funcGes na sociedade, na expectativa
de que fomentem a formag&o cultural e educacional da populacao, levando-os a
transcender seus valores de natureza patrimonial. Deste modo, ao mesmo tempo
em que tém a missdo de conservar o patriménio cultural da humanidade, também
devem promover a mediagdo entre o publico e o acervo, criando condi¢des que
estimulem a construcdo de conhecimento. (Varela; Barbosa, p.344-345, 2013).

A definicdo de museus apresentada enfatiza sua natureza permanente, sem fins
lucrativos e ao servigo da sociedade. Eles sdo vistos como espagos que adquirem, preservam,
pesquisam, comunicam e expdem testemunhos materiais e imateriais dos povos e seus
ambientes, com o objetivo de promover o estudo, a educacgéo e o lazer. Ao retomar o exemplo

do MIS-SP, a autora faz a seguinte reflex&o:

O que é ser culto? Por que usamos esse termo apenas para descrever pessoas que
gostam de consumir midias da chamada “cultura de elite” e por que os objetos
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nerds ndo sdo representados com mais frequéncia em espagos culturais?
(Leindecker, 2022, p. 14).

Quando se fala em ser culto, geralmente se associa a ideia de consumir midias da
chamada "cultura dominante ou de elite”, como literatura e musica classica, arte erudita. No
entanto, essa visdo € limitada e exclui outras formas de expressao cultural, como a cultura
pop nerd e geek, que sdo frequentemente relegadas a um segundo plano. A cultura é um
conceito amplo que abrange diversas manifestacOes artisticas, intelectuais e criativas. Ela é
uma forma de expressdo humana que pode ser encontrada em diferentes contextos e
comunidades. No entanto, a cultura de elite € frequentemente valorizada em detrimento de
outras formas de expressdo cultural, o que pode ser visto como uma forma de elitismo
cultural.

Os objetos nerds, como quadrinhos, jogos e filmes de ficcdo cientifica, sdo exemplos
de formas de expressdo cultural que sdo frequentemente excluidas dos espacos culturais
tradicionais. 1sso pode ser devido ao fato de que esses objetos sdo vistos como menos
sofisticados ou menos importantes do que as formas de expresséo cultural mais tradicionais.
No entanto, € importante reconhecer que a cultura € diversa, e que todas as formas de
expressao cultural tém valor e importancia. Os objetos nerds e geek, em particular, ttm uma
grande importancia cultural e histérica, pois retratam a cultura de uma comunidade e
merecem ser reconhecidos e valorizados como parte da cultura popular.

E neste sentido que Lindecker expde suas inquietacBes sobre 0s espacos
museologicos, afirmando ainda que esta foi uma das razdes pelas quais decidiu elaborar um

estudo sobre o evento ocorrido no MIS — SP. Segue narrando,

Pensando no museu como lugar de meméria e identidade, é notavel o potencial
dessa instituicdo e das suas acdes, um espaco onde as exposi¢es consolidam-se
como um dos principais meios de comunicagdo, com a sociedade, possibilitando
estabelecer relagbes de pertencimento e reforcando a legitimagdo ou ndo de
determinados elementos da cultura material e imaterial. O ato de expor carrega
consigo o papel social e politico de comunicar para os publicos historias,
memodrias, conhecimentos e tradi¢gdes, contemplando narrativas que informam,
problematizam e preservam o patriménio. Pensar na cultura nerd como patriménio
cultural, é pensar como ela é, também merecedora de estar presente em lugares de
memoria. Ter uma instituicdo como o Museu da Imagem e do Som de Séao Paulo,
museu fundado na década de 1970 e que realiza exposi¢des sobre diferentes nichos
e movimentos culturais, sendo um dos espacos museoldgicos mais movimentados
da cidade de S&o Paulo (MIS, s.d.) reforca seu papel como agente para a
legitimac&o da cultura nerd no cenério patrimonial. (Leindecker, 2022, p. 15).

A exposicdo, em si, € um ato que carrega um peso social e politico, pois envolve a

selecdo e a apresentacdo de narrativas que informam, questionam e preservam o patrimonio
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cultural. Isso levanta uma questéo interessante: por que nédo incluir a cultura nerd como parte
desse patriménio? Afinal, ela € uma expressdo cultural legitima que merece ser reconhecida
e valorizada.

O Museu da Imagem e do Som de Séo Paulo € um exemplo notavel de instituicdo
que tem trabalhado para legitimar diferentes expressdes culturais, incluindo a cultura nerd.
Com sua longa historia e programacdo diversificada, o0 MIS tem demonstrado seu papel
como agente de legitimacao cultural, oferecendo um espaco para que essas expressoes sejam

apresentadas e apreciadas, como ilustra a Figura 51.

Figura 57 - Fachada do MIS - SP para a Exposi¢do Quadrinhos

Fonte: Museu da Imagem e do Som — SP, [s.d.]

Ao analisar as estratégias comunicacionais utilizadas pelo MIS, podemos entender
melhor a importancia de incluir a cultura nerd em espagos museoldgicos. 1sso pode nos
ajudar a compreender como essas instituicbes podem contribuir para a valorizagdo e o
reconhecimento da cultura nerd como parte do patriménio cultural.

A cultura nerd, como forma cultural, origem de identificacfes, memorias e praticas
sociais nem sempre é reconhecida como tal. Nascida no mercado do
entretenimento e ligada a préatica de consumo midiatico (Santos, 2014), apresenta-
se em diversos objetos triviais do nosso cotidiano, passando por vezes
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despercebida. Pensar na cultura nerd como forma cultural, é pensar como ela é,
também, merecedora de estar presente em lugares de preservacdo de memorias.
(Leindecker, 2022, p.19)

A cultura nerd, com suas raizes no entretenimento e no consumo midiatico, € um
exemplo de como 0s meios de comunicacao podem criar novas formas de expressao cultural.
No entanto, essa cultura é frequentemente vista como “algo trivial ou superficial”, em vez
de ser reconhecida como uma forma cultural legitima. Isso € problemético no sentido de que
a cultura nerd é uma parte importante da nossa identidade e memdria coletiva. Ela é uma
forma de expressdo que nos permite conectar com outros e compartilhar experiéncias e
valores. Além disso, a cultura nerd é uma forma de resisténcia a cultura dominante, uma
forma de questionar e subverter as normas e convencdes estabelecidas.

Pensar na cultura nerd como uma forma cultural legitima é reconhecer seu valor e
importancia como uma forma de expressdo humana. E também reconhecer que ela merece
ser preservada e celebrada, assim como outras formas de expressdo cultural sdo
salvaguardadas para o entendimento das futuras geracdes sobre um determinado periodo e
costumes de uma comunidade. Segundo Leindecker (2022, p.37 apud Desvallées e Mairesse,
2013),

0 museu é uma instituicdo, estabelecimento ou lugar geralmente concebido para
realizar a selecdo, o estudo, a apresentacdo de testemunhos materiais ou imateriais
do homem e seu meio, sendo assim, um lugar também para a salvaguarda da
cultura nerd. Nessa perspectiva, destaco algumas instituices que preservam,
pesquisam e comunicam a cultura nerd, como 0 MM Gerdau — Museu das Minas
e do Metal, localizado em Belo Horizonte, Minas Gerais, que desde 2017 realiza
0 evento O Museu é Nerd com programas educativos, exposicoes e palestras, e 0
Belgian Comic Strip Center, museu de histérias em quadrinhos, localizado em
Bruxelas, na Bélgica. A intencdo desta investigagdo é evidenciar que ainda
precisamos ampliar a compreenséo sobre a presenga da cultura nerd em diferentes
espagos culturais, rompendo alguns paradigmas no ambito da historia e cultura
(Burke, 1997), pensando na presen¢a da cultura nerd em mais instituicdes
culturais, como um passo para sua legitimacdo.

Embora ndo seja uma pratica comum, como pode ser visto ao longo das discussdes
apresentadas por Leindecker, a presencga da cultura pop em locais de memoria vem sendo
modificada pouco a pouco, como mostram as figuras 52 e 53 respectivamente, que retratam
a Exposicdo Quadrinhos realizada pelo MIS-SP, englobando os quadrinhos japoneses
(mangas) e brasileiros (almanaques da Turma da Monica).
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Figura 58 - Exposi¢do de mangas na Quadrinhos do MIS - SP

Fonte: Dantas (2018).

Figura 59 - Exposicdo interativa da Turma da Mdnica na Quadrinhos do MIS-SP

Fonte: MIS (2018)

E neste sentido que o presente estudo ira abordar os eventos Universo Geek Museu,
Povos Criativos e Série Encontro das Aguas, que ocorrem em Manaus em espacos
museoldgicos que remontam desde a época da borracha, sendo antes reconhecidos como

parte da “cultura de elite”, e hoje estando flexiveis a essa “nova cultura”.
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Podemos pensar em variados exemplos onde podemos encontrar as formas da
cultura nerd se manifestando, como convengdes e eventos. Mas ainda existem
outros espagos nos quais devemos encontra-la, onde devemos normalizar a
presenga desta cultura em museus, sendo preservadas suas memdrias e historias
para futuras geragdes. (Leindecker, 2022, p.38)

Além disso, a inclusdo da cultura nerd em museus é uma iniciativa que pode trazer
beneficios significativos tanto para a comunidade quanto para as préprias instituicdes
museologicas. Ao incorporar exposicoes e programas relacionados a cultura nerd, 0s museus
podem atrair novos visitantes e oferecer uma experiéncia mais diversificada e atraente para
0 publico.

Uma das principais vantagens da inclusdo da cultura nerd em museus € a
possibilidade de atrair um publico mais jovem e diversificado, como mencionado
anteriormente. A cultura nerd é uma forma de expressdo cultural que é amplamente
difundida entre os jovens, e ao incluir exposi¢Oes e programas relacionados a essa cultura,
0s museus podem se conectar com esse publico e oferecer uma experiéncia mais relevante e
atraente.

Outro beneficio da inclusdo da cultura nerd em museus € a possibilidade de criar
novas oportunidades de parcerias e colaboragcGes. A cultura nerd ¢ uma forma de expressao
cultural que é amplamente difundida em diferentes setores, incluindo a industria do
entretenimento, a tecnologia e a educacdo. Ao incluir exposicdes e programas relacionados
a cultura nerd, os museus podem criar novas oportunidades de parcerias e colabora¢fes com
essas industrias e promover a inovacao e a criatividade.

Na préxima secdo serdo descritos 0s eventos objetos desta pesquisa.

4.2.1 Série Encontro das Aguas

A Série Encontro das Aguas, fundada em meados de 2014 pela Secretaria de Estado
de Cultura e Economia Criativa € conhecida hoje por abracar a cultura geek por meio das
apresentacdes tematicas que misturam orquestra com trilhas sonoras de filmes, séries e
animes.

Marcelo de Jesus, diretor artistico da série Encontro das aguas, relembra como
tudo comegou de forma inesperada durante uma temporada de concertos
denominada Guarana. Um concerto que combinou a pega “Os Planetas” de Gustav
Holst com a suite de “Star Wars”, de John Williams foi o ponto de partida para a
atual série. O evento foi responsavel por atrair uma audiéncia diversificada,
mostrando o potencial de atrair novos publicos, quando se une a cultura erudita a
cultura pop. (Cultura do Am, 2024).
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Desde entdo o espetaculo se tornou tradi¢éo e costuma ser aguardado com entusiasmo
entre a comunidade geek local. E comum que os ingressos sejam esgotados rapidamente. Em
entrevista cedida para este estudo com a atual diretora do Teatro Amazonas, Elizabeth
Catanhede, ela remonta como ocorreu essa iniciativa. Ao ser questionada sobre o surgimento
da parceria entre Teatro e Cultura Pop, ela responde que “A parceria surgiu a partir do
interesse em diversificar a programacao do Teatro Amazonas, tornando-o um espaco cada
vez mais acessivel a diferentes publicos (Entrevista n° 4)” Continua narrando que 0s
organizadores dos eventos Geek buscaram o Teatro para ampliar a visibilidade e a
experiéncia do evento, aproveitando a grandiosidade do espaco. Além disso, a Secretaria de
Cultura e Economia Criativa do Amazonas viu na proposta uma oportunidade de aproximar
novos publicos e valorizar a cultura pop dentro de um dos maiores icones culturais do estado.

O espetéaculo é um grande sucesso entre os entusiastas da Cultura Pop e vem sempre
se inovando. Dos espetaculos realizados ao longo dos anos podem ser destacados os
tematicos de games, de séries e filmes popularmente conhecidas como Vikings, Game of
Thrones, Star Wars e animes como Naruto, Dragon Ball, One Piece e animac@es do Studio
Ghibli.

Além da orquestra, ¢ comum que nestes dias, cosplayers sejam convidados para
ocupar espacos estratégicos do Teatro, a fim de tornar o espetaculo mais imersivo. E
importante destacar que estes convites ndo ocorrem de forma aleatoria, para isso sdo
contratadas empresas de curadoria cosplay e produtoras culturais, que sdo quem selecionam
0s personagens e intérpretes que fardo a participacdo junto ao evento. As duas empresas
conhecidas por realizarem este papel na Série Encontro das Aguas sdo a Casa Geek 42 e a
Empire Dioramas, essa Gltima possuindo maior enfoque na saga Star Wars. Ambas as partes
foram entrevistadas para fins de compreensdo de como funcionam os espetaculos e qual a
perspectiva deles enquanto organizadores sobre o espetéculo.

A empresa Empire Dioramas é conhecida no cenario geek por ser referéncia na
criacdo de dioramas® tematicos, curadoria cosplay e produtora cultural no segmento da
Cultura Pop Geek e Nerd. A empresa existe oficialmente ha 4 anos, tendo realizado eventos

em lugares como o Instituto Cultural Brasil — Estados Unidos, ICBEU; hamburgueria Muy

% Diorama é um modo de apresentacdo artistica tridimensional, de maneira muito realista, de cenas da vida
real e ficticia para exposicdo com finalidades de instrucdo ou entretenimento.
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Gringo, aniversarios, encontros tematicos em livrarias e convengdes geek em geral. Neste
sentido, convidamos Igor Falc&o para participar da entrevista representando a Empire.

Igor Falcdo (Entrevista n® 6), co-criador da Empire Dioramas relata que esta neste
nicho como produtor cultural ha 6 anos, em conjunto com seu pai, que inicialmente fundou
a empresa com o intuito de criar dioramas que representassem cenas da franquia Star Wars,
mas que depois passou a abranger outros grandes nomes da Cultura Pop, como Homem
Aranha, Jurassic Park e O Senhor dos Anéis, por exemplo. Apesar disso, Falcdo relata que
estd inserido na Cultura Pop desde seu nascimento, pois seus pais, como adeptos, lhe

influenciaram desde muito cedo.

Figura 60 - Acervo coleciondvel da Empire Dioramas

Fonte: Falcdo, acervo pessoal.

Ao ser questionado sobre como surgiu a ideia de realizar eventos voltados para a
Cultura Pop, ele conta que tudo comecgou por meio da franquia Star Wars, por ser uma saga
muito rentavel e que nunca saiu de moda, possuindo 47 anos de existéncia. Com o passar do
tempo, percebeu gue o publico criou interesse pelas colecdes de sua familia, que ganharam
a alcunha de “prestigio e joia da Empire Dioramas”.

O entrevistado segue narrando, que a exposicao da colecao

[...] atrai muito pablico. A gente sempre a fazia para amigos dentro de casa.
Depois de tempo, a gente comegou a pensar em fazer para expor para fora e para
publico comum. E nisso trazer as fantasias e cosplayers, que eu ja tinha essa
paixao desde crianca. Entdo, comecamos a pensar em levar isso para os eventos.
Conheci alguns organizadores de eventos, eles me deram as oportunidades
iniciais para comegar a ter uma mesa para expor, para mostrar os cosplays. E
isso foi criando forma, foi criando cada vez mais... Chamando cada vez mais o
publico. E foi durante a época do Muy Gringo, o restaurante de hambdrgueres
steak house aqui em Manaus, foi quando eles nos chamaram para fazer o cardapio
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com a tematica de Star Wars e trazer personagens vivos. Foi entdo, a partir desse
momento, que eu, afiliado a uma empresa de teatro, eles quiseram estudar Star
Wars comigo. Trabalhei com eles nesse periodo. Logo depois, quando passou a
época do Star Wars, eu comecei a seguir sozinho, me desvinculei deles. Eles
continuaram a seguir seu caminho sozinho, eu segui 0 meu. Continuei trazendo a
ideia para o Muy Gringo com outras tematicas, como a franquia Stranger
Things...e depois Marvel, Liga da Justi¢ca, DC Comics. E foi do Muy Gringo para
frente que eu comecei a ficar mais famoso quanto aos cosplays e dioramas.
Percebi que os dioramas e cosplays tém que trabalhar juntos. E o foco da Empire
(Entrevista n° 6).

Nos dias atuais, a empresa Empire Dioramas se tornou referéncia no cenario geek
em Manaus pelos servicos de criar dioramas sob encomendas e por realizar curadoria cosplay
de midias como Star Wars e O Senhor dos Anéis, possuindo parcerias com grupos de fas
oficiais como o Conselho Jedi Am (Star Wars) e a Toca Am (que engloba todas as obras de
J.R.R. Tolkien, criador da saga literaria O Senhor dos Anéis).

Quando questionado sobre a parceria com a Série Encontro das Aguas, Falcio
responde que foi convidado a participar por um organizador de eventos de Manaus que

entrou em contato com 0 maestro, que estava interessado nos cosplays.

E ele me convidou para participar. S6 que ai ele falou que eu tenho as maquetes,
eu tenho os cosplays, ele sé queria cosplay. Eu falei, mas eu tenho a maquete, eu
tenho o cenério, eu tenho muitos itens de Star Wars que eu podia agregar. Enté&o,
eu entrei em contato com o maestro, ele deixou comigo um valor e eu levei para
Ia (Entrevista n° 6).

Falcdo relata ainda que j& havia trabalhado em conjunto com o espetéaculo na edi¢do
passada, de 2023, mas que é um espectador antigo do evento, tendo participado nas edi¢des

de 2015 e 2016 trajando cosplays por iniciativa propria.

Figura 61 - Cosplays de Star Wars convidados pela Empire Dioramas para a Série Encontro das Aguas

Fonte: Machado, acervo pessoal, 2024.
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Além do co-criador da Empire Dioramas, a empresa Casa Geek 42, igualmente,
possui parceria com a Série Encontro das Aguas, sendo a pioneira em executar a participacao
de cosplays em conjunto com o espetaculo. Neste sentido, os membros da empresa realizam
uma curadoria, seguida de convites para os participantes que melhor atenderem ao tema

proposto pela orquestra naquele momento.

Figura 62 - Cosplays convidados pela Casa Geek 42 para o espetaculo Natsukashii

Fonte: Cultura do Am, 2023.

Nos dias atuais, 0 cenario geek possui uma visibilidade consideravel, sendo um dos
meios que movimentam parte da economia local, como eventos de grandes proporgdes,
feiras e lojas de roupas e artigos inspirados nas tematicas da cultura pop.

Devido a esta mudanca acerca do espaco que a Cultura Geek vem ganhando, ao
retomar o evento sediado pelo Teatro Amazonas, procuramos compreender a perspectiva da
Direcéo sobre o espetaculo Encontro das Aguas. Catanhede (Entrevista n® 4) responde que
0 evento trouxe uma nova dindmica ao Teatro, demonstrando sua versatilidade e capacidade
de dialogar com diferentes manifestacGes culturais. Além de movimentar o espaco com um
publico diverso, 0 evento proporcionou novas experiéncias tanto para os frequentadores do

universo Geek quanto para os visitantes habituais do Teatro. Ela também reforcou a ideia de
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que a cultura pop pode coexistir com a tradi¢do e que eventos inovadores ajudam a fortalecer

a imagem do Teatro Amazonas.

Figura 63 - Maestro com cosplay de Darth Vader durante o espetaculo Encontro das Aguas

Fonte: A Critica, 2024.

Ao recuperar Leindecker, que analisou a exposi¢cdo Quadrinhos, no MIS-SP,
enfatizando a importancia do reconhecimento da cultura pop enquanto cultura legitima,
percebe-se que este acolhimento € um processo que estd se desenvolvendo de fato,

“transformando a cultura ao seu redor”.

A memoria que se cria a partir deste novo perfil se alimenta na antiga, a0 mesmo
tempo que se adequa ao novo tempo. O imaginario formado pelo publico sobre o
nerd é transformado, como a cultura, e cria uma nova meméria. O novo carater é
aceito, contestado, debatido e algumas vezes rejeitado. Porém, ha sempre uma
ressignificacdo de contelidos pré-existentes forgados por uma nova forma cultural.
(Leindecker, 2022, p.29).

Neste sentido, é indispensavel que haja um debate acerca da cultura geek
preenchendo os espacos culturais e trazendo novos significados, visto que no passado foram
locais pertencentes exclusivamente a cultura de elite. Ao dialogar com Falcdo (Entrevista n°

6) acerca desse novo viés no Teatro Amazonas, ele relembra a época em que ia ao Teatro na
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companhia de sua avd, apenas para prestigiar espetaculos de musicas classicas, um género
que sempre lhes encantou e hoje, retornar ao Teatro como parte do espetaculo em um nicho
com o qual possui bastante familiaridade e prestigio, é satisfatério.

Ainda no que tange a essa nova proposta de espetaculos do Teatro Amazonas,
procurou-se compreender a recepcao do publico sobre a cultura pop oriental e geek sob a
perspectiva da direcdo e organizacgao dos eventos. Neste sentido, a dire¢cdo comenta que,

A recepcdo tem sido muito positiva. O publico compreende que o Teatro
Amazonas é um espago democratico, que pode e deve abracar diferentes
manifestacdes culturais. A realizacdo de eventos Geek aqui reforca a ideia de que
a cultura pop tem seu valor artistico e histérico, e que o Teatro ndo esté restrito
apenas ao classico e erudito. Além disso, hd um impacto positivo na imagem do
Teatro como um espago vivo, que acompanha as transformaces culturais da
sociedade (Entrevista n° 4).

Desta forma, percebe-se que, assim com o MIS-SP, o Teatro Amazonas vem
abrangendo esta nova vertente, ao reconhecer a cultura geek como parte integrante da cultura
como um todo e ndo mais abaixo da “cultura de elite”. Este fator, acaba trazendo um novo
publico e habituando os mais jovens a preencherem estes espacos. Ao ser questionada sobre

a fidelidade dos frequentadores nos espetaculos geek, Catanhede responde que

O publico Geek costuma ser bastante fiel e engajado, acompanhando edic¢Ges
anteriores e novas programacdes semelhantes. No entanto, cada evento atrai
também um publico novo, especialmente quando ha tematicas diferentes dentro
do universo Geek, como animes, games, quadrinhos ou fic¢do cientifica. Isso faz
com que o evento tenha sempre um fluxo misto de frequentadores habituais e
novos visitantes (Entrevista n° 4).

Falcdo, em relagdo a recepcédo do publico sobre a iniciativa do Teatro Amazonas para
com a comunidade geek, reflete que foi muito positiva, que eles gostaram e que sua empresa,
junto aos dioramas e cosplays convidados somaram ao espetaculo. “As pessoas pararam
para tirar foto antes de subir para assistir o espetaculo e depois. Quando foi logo depois,
realmente o publico ficou muito feliz em nos ver. Eles gostaram muito de todas as faixas
etarias. Eu pude perceber” (Entrevista n° 6).

O empresario relata ainda que mesmo o espetaculo sendo privado, ao cobrar ingresso
para a entrada, ndo foi um fator que prejudicou, ao contrario, por propor um valor acessivel
e justo, “foi casa cheia”. Segue relatando que percebe que hoje a cultura geek possui um
incentivo muito maior que em outrora, principalmente no que diz respeito a Secretaria de

Cultura e Economia Criativa, que vem criando cada vez mais meios de tornar a cultura geek
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parte integrante de espacos culturais. No entanto, percebe que estd caminhando a passos
lentos quando comparado a outros estados.

Apesar disso, enxerga a iniciativa com um impacto positivo perante a sociedade
manauara, ao perceber uma presenca cada vez maior por parte dos jovens, que ndo possuiam
0 habito de frequentar estes lugares. “Eles estdo sendo atraidos com a cultura pop, mas além
da cultura pop, eles estdo querendo ver cada vez mais do patriménio publico” (Entrevista
n° 6).

Quando questionado sobre o cendrio da cultura pop oriental e geek em Manaus,
Falcdo segue afirmando que estd ficando mais forte; que em meados de 2018 e 19, por
exemplo, ndo via tanta movimentagdo, os eventos eram mais concentrados em pracas de
alimentac6es de shoppings. Nos dias atuais percebe propor¢des muito maiores, ao atrair cada
vez mais publico, por meio de atracGes advindas de outros estados, como jurados das
competigdes, dubladores e bandas. “Cada vez mais as pessoas estéo interagindo em querer
participar e querer se entreter nesses eventos que estdo acontecendo na cultura pop [...] ",
principalmente no contexto pos pandémico, finaliza (Entrevista n° 6).

Neste sentido, ao procurarmos compreender o papel do Teatro Amazonas frente a

essa nova realidade, na sociedade manauara, a diretora Catanhede responde que:

O Teatro Amazonas continua sendo um dos maiores simbolos culturais e
histéricos do Amazonas, mas, além de preservar sua tradicéo, ele tem se
reinventado para atender a um publico cada vez mais diverso. Seu papel vai além
da apresentacdo de espetdculos classicos e grandes Festivais como Festival
Amazonas de Opera — ele é um ponto de encontro, um espaco de valorizagéo
cultural e uma plataforma para novas expressoes artisticas. O Teatro Amazonas
representa a identidade cultural da regido e segue como um grande elo entre o
passado e o presente da cultura manauara (Entrevista n° 4).

Ao finalizar esta secéo, torna-se evidente que 0s espagos culturais hoje, tem criado
politicas que os mantenham mais proximos da sociedade que o cerca, procurando alcancar

todos os publicos e se tornar parte das transformacdes culturais, seja regional ou globalizada.

4.2.2 Universo Geek Museu — UGM e Festival Tupinanquim.

Para compreender os eventos aqui discutidos, foram levados em consideracdo 0s
dados coletados durante as entrevistas com os organizadores dos eventos Casa Geek 42 e

Atila Simonsen sobre os eventos Universo Geek Museu e Festival Tupinanquim,
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respectivamente; e administradores do Palacete Provincial enquanto sede; aplicacdo de
questiondrio com o publico participante; além de consultas a fontes que trouxessem
informacdes complementares acerca dos dias de evento, como sites e portais de noticias.

O Universo Geek Museu — UGM, como também é conhecido e ja estd em sua 92
edicdo, € notado por ser a maior convencao Geek sediada por um museu no Amazonas, sendo
uma tradicdo da regido norte entre a comunidade que compde a Cultura Pop Oriental, Nerd
e Geek. O evento foi fundado em meados de 2018 pela empresa Casa Geek 42 em parceria
com a Secretaria de Estado da Cultura e Economia Criativa e apoio da Fundacdo Municipal
de Cultura, Eventos e Turismo (MANAUSCULT).

O Universo Geek Museu leva esse nome porque tem uma proposta especial. Além
de oferecer toda a programacdo pop, ele também convida os participantes a
adentrarem no Palacete Provincial e conhecerem tudo aquilo que o museu oferece
sobre a histéria e a cultura amazonense. (Motta, 2024, grifo do autor).

O UGM geralmente costuma acontecer em dois dias de evento, ocorrendo
comumente em finais de semana previamente agendados e planejados em conjunto com a
SEC. Sua programacéo dura o dia todo e conta com vérias atividades, como espaco destinado
a jogos de boardgame e cardgame; exposicdes de quadrinhos, artes e colecionaveis do
universo da Cultura Pop no artist alley?®; praticas de sword play; feirinha com standistas do
meio Geek; oficinas; atragcbes musicais; e 0s tdo aclamados concursos de cosplay, k-pop e
Just Dance (que costumam reunir um grande publico que aguarda para assistir as encenagdes
e apresentacOes que ocorrem no palco principal).

Ao entrevistar a equipe administrativa do Palacete, conversamos com dois membros
que optaram por ndo ter seus nomes revelados. Neste sentido, serdo referenciados como
Participante 1 e Participante 2, ambos serdo mencionados como integrantes da administracao
do Museu.

Para compreender como surgiu essa parceria, foi solicitado que comentassem a
respeito. Neste sentido, o Participante 1 afirma que a parceria ja € antiga de outras gestoes.
Segue narrando:

Ela foi idealizada por um diretor antigo aqui do Palacete, juntamente com o
Guilherme Lestat, que é o dono da Casa Geek, pra realizar essa edi¢cdo. Era uma
edicdo pequena, que depois foi crescendo. E ai eu sei que, jaem 2022, ele ja tomou

2% Espaco em eventos da Cultura Pop onde os artistas independentes podem vender e/ou expor suas obras. E
também conhecido como Beco dos Artistas.
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uma outra propor¢ao, ja que ele virou um evento fixo da Secretaria de Cultura e
Economia Criativa, né? Aqui no espaco (Entrevista n° 2).

Ao entrevistar Simonsen (Entrevista n° 5), acerca da parceria, ele comenta que o
evento de quadrinhos Tupinanquim foi uma ideia da empresa Casa Geek 42, onde o objetivo
inicial era chamar a atencdo das pessoas para 0 Palacete, assim como o Universo Geek
Museu. Segue narrando que na primeira edi¢cdo do UGM, prestigiou o evento como publico
comum, porém, a partir da segunda, passou a integrar a equipe, realizando alguns trabalhos
adicionais.

Simonsen comenta ainda que devido ao Palacete estar localizado no centro da cidade,
possui vantagem em relagdo aos eventos. “No minimo, vocé pode ir de dnibus, né, entédo todo
mundo sabe onde €. ‘Ah, ndo sei onde é o Palacete’, cara, mas vocé conhece 0s pontos de
referéncia, as ruas entrelacadas ali, a praca, etc. ” (Entrevista n® 5). Como apreciador dos
museus, Simonsen narra que sempre que Vviaja, visita estes espacos. Neste sentido, destaca
gue mesmo que va ao museu Varias vezes, sempre que for, vai ter algo novo ou diferente
para conhecer; enfatiza ainda que conhecer o passado é fundamental para a sociedade, assim,
afirma: “se vocé ndo reconhece o passado, vocé é condenado a repeti-lo [...]. a gente fala
iSso sobre 0 nazismo, mas isso serve pra tudo quanto é coisa. Entéo, se vocé ndo tem ideia
de sua origem, como é que vocé sabe para onde vocé vai?”

O empresario segue narrando que existe uma filosofia nos bastidores. “O museu,
prioritariamente, ele guarda coisas antigas, enquanto o mundo geek, prioritariamente, vem
para inovar, vem para fazer a disrupc&o e tudo. E importante que as pessoas tenham essa
visdo equilibrada, digamos assim, do mundo .

A figura 63 ilustra a divisdo de espaco dentro do museu entre o tradicional e o geek.
Ao adentrar o0 espaco, 0s visitantes se deparavam com as duas culturas, podendo permear
entre ambas. Enquanto de um lado o Museu da Imagem e do Som — MISAM, exibia em
suas exposicGes materiais audiovisuais que remontam épocas distintas; do outro, expunha
dioramas tematicos do universo da Cultura Pop, como Star Wars e O senhor dos Anéis.

Nesse sentido, Simonsen comenta que o geek hoje esta presente em varias esferas da
vida humana, nas tecnologias, nos celulares que usamos. “Tudo é geek, vocé ndo pode
dissociar [...] O nome dele era CDF, agora pode ser geek. Mas seja tudo, em tudo esta. E
se em tudo estd, por que ndo durante a historia? Entdo, é por isso que nds vamos para 0s
museus e outros prédios historico.” (Entrevista n° 5). Ainda em seu relato, conta que

enquanto membro do Conselho Jedi do Amazonas, durante a primeira organizacgéo,
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realizaram evento tematico no Museu com 0 objetivo de coletar insumos para a populagéo
que havia perdido seus bens em incéndio, reforcando o alcance e importancia dos eventos

realizados em espacos publicos.

Figura 64 - Exposi¢des compartilhadas: regional e geek

Fonte: Acervo pessoal.

Ao conversar com a empresa Casa Geek 42, Cruz (Entrevista n° 7) comenta que o
evento UGM iniciou em 2018, em acordo com o antigo diretor a época, que tinha como
intuito realizar um evento voltado para o cosplay. Apds discussdes sobre o contetdo dos
eventos, chegaram ao consenso de realizar um evento gque unisse as outras culturas. Segundo
a empresaria, a edicdo teste contou com um publico de cerca de 6.500 pessoas, superando as
expectativas. “Eles achavam que ia ter s6 umas visitazinhas e cresceu. [...] Ai teve duas
edicdes em 2018 e em 2019. Ai parou na pandemia e ja voltou ja em 2021”, comenta
(Entrevista n® 7). Cruz relata ainda que o evento UGM virou tradi¢do no calendario de
eventos culturais de Manaus.

Ao entrevistar 0 CEO da empresa Casa Geek, este relata que pouco tempo apés
darem inicio a essa atividade, precisaram se reinventar em decorréncia da pandemia do
COVID-19.
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Nossa, naquela época, como ndo podia ter evento nenhum, a gente tinha que
acabar se reinventando. Nisso a casa Geek, ela ficou fazendo lives, lives com
dubladores, fazendo vérios bate-papos. E veio um convite da Fundagdo Rede
Amazdnica para a gente fazer alguns bate-papos em comemoracdo ao Dia do
Orgulho Nerd. Foi ai que nés produzimos junto com o pessoal da Empire
Dioramas, pessoal do Star Wars, do Conselho Jedi. E nisso a gente fez lives. Tanto
que eu entrei em contato com um dublador da saga, também de Star Wars, que
participou da live. E nisso a gente foi fazendo essas lives como forma de continuar
movimentando o cenario. Ai ap6s a pandemia que a gente voltou realmente com
o0s eventos (Entrevista n° 8).

Neste contexto pandémico, o empresario segue discorrendo que acredita que a

pandemia despertou nas pessoas a vontade de sair de casa e aproveitar a0 maximo. Isso

aumentou a rotatividade nos eventos, que sofreram um aumento significativo pos-pandemia.

Comenta:

A gente sabia que tinha o publico tudinho, Marvel, DC, essas coisas, os filmes de
super-herdis em alta. Mas depois da pandemia tinha aquela necessidade do
pessoal sair. E a gente teve um boom realmente de publico em eventos e eventos
em si. N&o somente 0s nossos eventos, vieram outros produtores culturais. Tanto
que por més eu acho que todo final de semana tem algum evento em algum lugar
(Entrevista n° 8).

Quando questionados acerca da recepcdo do publico em relacdo a novidade de

eventos geek sediados por museus, Lestat relata que a primeira edi¢do foi um teste, porque

0 publico estava habituado a frequentar eventos pagos, como 0 Anime Jungle. “A gente

apostou numa coisa mais cultural. Uma entrada livre e o pessoal acabou abracando, né”

(Entrevista n° 8). Neste contexto, enfatiza que parte do sucesso se deve a divulgacdo

realizada pela Secretaria de Cultura — SEC, reforcando que a ideia inicial era da propria SEC,

mas a execucgdo (concepcdo e producédo) foi de sua empresa. Ainda em relacdo ao apoio da

SEC, Lestat menciona que percebem que had uma maior abertura em relacdo a eventos geek.

O evento conta ainda com o auxilio da Manauscult para fins de estrutura. O empresario

enfatiza que o UGM é um evento cem por cento regional e que possui como fim valorizar

os empreendedores locais. Em suas palavras:

A gente faz um evento com baixo custo, mas acaba trazendo uma grande gama de
pessoas para prestigiar o evento. Tanto que uma coisa que eu costumo pontuar, o
nosso diferencial do evento € valorizar o pessoal daqui. Tanto que a gente néo
traz atracdo de fora. A gente ndo traz dublador, ndo traz banda. A gente tenta
sempre valorizar o pessoal daqui. Lojinhas ja entraram em contato comigo. Lojas
de Sao Paulo, Rio de Janeiro, para participar do evento. Mas ai eu néo...eu quero
focar os micro empreendedores daqui. Rodar toda a parte de dinheiro, para eles
conseguirem vender e monetizarem dentro do evento. A mesma coisa com as
atracles [...]. A gente teve hipnose, no palco, teve varias apresentacdes, mas
sempre o pessoal daqui (Entrevista n° 8).
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Ainda em entrevista a empresa Casa Geek, Cruz (Entrevista n°® 7) comenta que, em
relacdo a recepcdo do publico, “Eles achavam que eles ndo poderiam entrar nesse tipo de
espaco. Foi 0 que eu mais ouvi. ‘Ah, eu ndo conhecia o Palacete, eu ndo sabia que poderia

29

entrar e tal’”. Nesse sentido, segundo os produtores culturais, o evento permitiu ainda uma
nova perspectiva do publico em relacdo aos espagos museoldgicos. Segue relatando que o
publico acabava voltando, levando as familias e amigos, conforme as informacGes acerca do

evento e espaco se difundiam.

E ai desde a primeira edi¢do, mesmo, ou seja, sempre tem alguém que fala que
achava que nunca ia entrar aqui porque achava que ndo podia, porque o pessoal
falava que era prédio da policia e tal, que era fechado, mas ai é aberto e a maioria
deles ndo tem esse conhecimento. Ai eles tiveram esse conhecimento a partir do
UGM (Entrevista n° 7).

O evento hoje conta com um publico cada vez maior e parte disso se deve em
decorréncia do préprio publico que compartilha suas experiéncias com outros frequentadores
em potencial. Cruz percebe a mudanca e relata que a cada edi¢do, o quantitativo de visitantes
aumenta exponencialmente. Este fator, levou a organizacdo a expandir 0 espago do evento,
ocupando as &reas externas e visando proteger o patrimdnio, sempre respeitando a
capacidade méaxima de pessoas. Nas edi¢Ges atuais do evento, as areas internas sdo ocupadas
com atividades de carater moderado, enquanto as atividades que reinem maior publico e
movimentacdo ocupam o palco externo, estruturado no centro da Praca Heliodoro Balbi
(Figura 64), que fica de frente para a entrada principal do prédio.

Ao conversar com a equipe administrativa do Palacete Provincial, perguntamos de
que forma os eventos geek contribuem para o museu. O Participante 1 (Entrevista n° 2),
relata que contribuem de forma muito positiva, porque acaba atraindo um outro tipo de
publico.

A raiz da intencdo do UGM € isso, né? De levar duas culturas, né? A parte
museologica e a parte Geek dentro de um espaco s6, né? Vendo que elas duas
podem se conversar. Entdo a gente v& com bons olhos, porque querendo ou néo,
traz essa nova parcela da populacéo que ainda ndo conhece 0s espagos museais
de Manaus, incentivando todo o turismo, mas também pelo conhecimento, né?
Muito desse publico é do publico adolescente, que ta no ensino médio, vai prestar
vestibular. Entdo acaba que a cultura Geek ensina um pouco dessa parte
museoldgica pra eles poderem usar futuramente no vestibular (Entrevista n° 2).
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Figura 65 - Palco montado na &rea externa do Palacete, na praca Heliodoro Balbi.

Fonte: Acervo pessoal.

Em relagdo a este fator, foi questionado sobre como se d& essa interacdo, se eles
conseguem perceber que durante o evento, ha interesse do publico pelas exposic¢des regionais
do museu. A equipe responde que “definitivamente [eles] acessam o espago”’, em sua grande
maioria, acompanhados pelas familias. Complementam ainda que, durante os dias de evento,
ndo sdo realizadas visitas guiadas, mas ha sempre funcionarios preparados para tirarem
duvidas e informar sobre os artefatos e exposi¢oes. Ainda em relacdo aos visitantes, a equipe

traz a seguinte reflexao:

E porgue muitos vém com 0s pais, entdo os pais ja vieram aqui antes, mas, assim,
j& teve essa perda da memdria fotografica. Ent&o trazem os filhos, tanto pra eles
j& saberem onde €, e até pra relembrar, né? Muitas dessas pessoas que sao
participantes de eventos Geek j& sdo meio que uma coisa hereditaria. O pai
comeca fazendo um cosplay, ai incentiva o filho, entdo vao participar desses
eventos e vao conhecer esses espagos. Entdo, é... uma coisa puxa a outra, meio
que um ciclo, assim, vicioso, mas do bem (Entrevista n°® 2).

Quando questionados sobre o perfil do publico que frequenta, os administradores
respondem que é balanceado. Costumam ser moradores locais, turistas, professores, alunos,
que compreendem dos 6 aos 50 anos de idade, em média, apesar disso, reforcam que o
publico costuma diversificar conforme o tipo de evento proponente.

Em relacdo a recepcdo do publico, acreditam que eles acham interessante, uma
proposta diferente, visto que boa parte dos eventos geek, quando de acesso gratuito, sao



165

realizados em pracas publicas. “O UGM j& veio com uma proposta totalmente diferente que
é ser feito dentro de um museu ”, afirma o Participante 1, que continua relatando que o Unico
ponto negativo é em relagcdo ao pablico atribuir o museu ao sensorial, por vezes, tentando
tocar nos artefatos. Entdo nos dias de evento, precisam redobrar os cuidados. Apesar disso,
a equipe aponta que este fator ndo é visto como obstéaculo, visto que, o evento, em geral,
“une a Cultura Pop e Geek que ja € um mercado crescente que esté se consolidando aqui
em Manaus com a parte museal ” (Entrevista n° 2).

O Palacete, nesse contexto, apesar de ndo ser aberto para visitagdes aos domingos,
nos dias que sedia os eventos, mesmo ocorrendo em finais de semana, costuma abrir seus

museus para receber o publico.

Figura 66 - Fachada do Palacete Provincial durante o Universo Geek Museu

ENTRADA
GRATUITA
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Fonte: Acervo pessoal.

Ao retomar Simonsen (Entrevista n° 5), o empresario entende que essa interacdo entre
museu-evento geek € uma estratégia eficaz para atrair o publico jovem e infantil. Segundo
relata sobre suas experiéncias pessoais, tanto 0s jovens, quanto criangas parecem estar cada
vez mais desinteressados em frequentar unidades de informacdo, ao associa-las como
espacos de siléncio, erudito e de obrigacdes escolares, atribuindo um sentido negativo.
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Normalmente pega raiva. E um principio de pensamento. [...] Porque um museu
é um lugar calmo, né? A priori ndo tem muitas luzes. Vocé tem que sentar. Vocé
tem que filosofar pela obra. Vocé tem que ficar ali. A priori é outro local que vocé
tem que ficar calado. Calado ja néo € legal. As pessoas gostam de se expressar
de alguma forma. E normalmente é pela voz (Entrevista n° 5).

Segue afirmando que € dificil quebrar essa imagem e o0s eventos hoje colaboram
positivamente nesse contexto. Segundo o jornalista (Entrevista n® 5), “Foi por causa disso e
foi assim que o proprio Palacete tornou-se um icone, digamos assim, da cultura geek. Se vai
fazer evento nerd no centro, vocé vai fazer no Palacete. Ele € o ponto de referéncia”.

Ainda em entrevista, Simonsen relembra um episodio onde uma jovem o abordou
recordando um evento temético do Dia do Orgulho Nerd, realizado sob sua organizagéo, no
Palacete, em que ela participara como espectadora das atividades realizadas no campo da
fisica e quimica. Segundo relembra, a jovem informara que, por influéncia deste evento,
acabou seguindo carreira na area de quimica.

Neste sentido, Simonsen comenta que mesmo com casos isolados como este,
consegue perceber que 0s eventos agregam positivamente na vida dos consumidores, uma

vez que por serem gratuitos, alcangcam um maior nimero de publico. Pondera,

Nada contra quem paga, quem cobra, nada. Mas o fato de ser gratuito, vocé leva
um monte de gente que provavelmente no iria pra esse lugar. Até porque o mundo
geek, ele é caro [...]. Entdo, eles ja4 veem a gente como elitizado. E a mesma
historia do livro. Ah, meu Deus, o livro é caro. [...] E ai ndo tem mais uma questéo
de cultura. [...] até o pessoal que tem dinheiro ndo ta comprando livro. [...] Mas
ai, se vocé leva pro museu e aquilo é gratuito, a pessoa que ta Ia, ela vai entrar
nos outros museus e vai querer olhar. Nem que seja, gente, pelo amor de Deus,
nem que seja passar 10 segundos, olhou o quadro e foi embora. Isso faz uma
diferenca danada na nossa vida (Entrevista n° 5).

Nesse contexto, 0 empresario reforca a ideia de que a cultura precisa ser acessivel e
0S museus, engquanto agentes culturais, possuem o papel de alcancar todos os publicos,
mesmo que isso implique em criar novos métodos. Nesse sentido, o Palacete Provincial
cumpre seu papel perante a sociedade manauara, ao demonstrar, por meio de suas praticas,
que seu espaco é para todos, sem distin¢ao de cultura de elite ou popular.

Ao retomar o dialogo com a equipe responsavel pelo Palacete, em relacédo a este
topico, afirmam que acreditam ser de “extrema importéncia” essa conexdo por serem duas
culturas distintas.

[...] aqui a gente tem 0 Museu da Imagem e do Som, entdo com certeza muita coisa

do que o publico Geek conhece tem aqui, tem aqui no nosso acervo. Entéo eu acho
importante eles conhecerem esse espaco, né? Sair um pouco do eixo de Centro de
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Convencao, do Studio 5, do Vasco Vasques e entrarem nesses espacos, eu acho
que eventos como o Geek tem que ocupar 0s espagos museais tem que fazer... tem
que ajudar nessa divulgacao assim como os espacos ajudarem o Geek também
nessa parte. Eu acho que tem tudo a ver. Eu acho muito importante! (Entrevista
ne 2).

Neste sentido, o entrevistado acredita que existe uma troca mutua entre evento e

museu. O Participante 1 complementa que isso faz parte do novo sentido da nova

museologia, o0 papel dos museus frente ao contemporaneo, de transformar, sair do estatico,

Ser um museu Vivo.

[...] por mais que ndo seja um eco-museu, mas um museu construido com um
patrimonio edificado, por dentro, ele ser um local vivo em que as pessoas possam
transitar, em que as coisas ndo estejam paradas, mas que ela tenha uma histéria
rodando, acontecendo e também do ponto de vista de lazer, né... descentralizar
grandes centros de compras como 0s shoppings que por muito tempo ainda
perpetua como um espaco de lazer principalmente para pessoas que moram em
&reas periféricas da cidade de descentralizar esses espacos e trazer para o centro
histérico para elas conhecerem, né. Entdo assim, os eventos de Geek sdo um
grande catalisador por chamar, ja tem um apelo pelas pessoas, porque sao
pessoas que ja sdo um publico fiel, independente de qual seja o organizador, qual
seja 0 meio, tem na tematica Geek, da Cultura Pop ou da cultura do K Pop, que
também é um outro mercado que estd crescendo exponencialmente aqui em
Manaus, sdo grupos que ja sdo... tem publicos fieis entdo eles chamam mesmo e
vao. Entdo, eu acho que esse é o grande boom, né. Acho que é isso, de chamar
pela parte do lazer para as pessoas virem e assim conhecerem e também se
divertirem e saber que ha um outro universo e na cidade, de redescobrir a sua
propria cidade, ndo ficar preso em centros de compras, num local assim... [...]
que vocé encontre gente da sua idade, que vocé possa conversar, eu acho que
atende mais dessas duas areas (Entrevista n° 2).

A equipe segue relatando que um exemplo disso é a semana de quadrinhos, que

também engloba o espaco museal, assim como a Série Encontro das Aguas, do Teatro

Amazonas, ao fazerem releituras de classicos do cinema, acabam atraindo um novo publico,

com mentes diferentes.

Até puxando isso pelo olhar do turismo né. No turismo, a gente fala que a cidade
sO vai ser boa para turistas se ela for boa para a pessoa que reside aqui. Entao
quanto mais as pessoas daqui visitarem os seus espacos culturais, se apropriarem
desses locais, dizendo que aquilo 1& também € deles, ndo é somente um prédio
edificado, bonito da época antiga, que foi feito para turistas visitarem, nunca vai
trazer esse sentimento de alteridade e de reconhecimento. Ent&o esse € mais um
papel que h& com os eventos de Geek em casa né, de trazer essas pessoas que hédo
conhecem nada da sua cidade por mais que eu tenha um pouquinho da Cultura
Pop Geek, que é uma coisa importada, mas que 0 museu ainda... vocé s6 responde
essa coisa mais local da sua historia para futuramente essas pessoas passarem,
entdo o bom desses eventos com edigdes continuas é isso, é de fidelizar esse
publico que ja vem, mas também de trazer novos para que esses novos também se
fidelizem e assim vai. Por isso que eu digo que é um ciclo vicioso do bem, né...
uma pessoa vem, puxa e assim vai (Entrevista n° 2).
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De acordo com os relatos da equipe, percebe-se que a cultura pop oriental e geek, nos
dias atuais, € aliada dos espacos museoldgicos, ao proporcionarem beneficios mutuos tanto
para 0S museus, quanto para 0s eventos.

Na proxima secéo seré apresentado o evento geek, a feira dos Povos Criativos.

4.2.3 Povos Criativos

O evento Povos Criativos é uma iniciativa da SEC em parceria com a empresa Casa
Geek 42, que acontece no Centro Cultural Povos da Amazonia. Este evento, que se trata de
uma feira de economia criativa, apesar de ser composto em sua grande maioria pelo pablico
Geek, também conta com a presenca de criadores e artistas com a temaética regional
amazonense. Atualmente, durante o periodo em que esta pesquisa esta sendo realizada, o
evento esta em hiato, sem previsao de data para retorno. Em razdo disso, este estudo tera seu
enfoque nas edi¢des anteriores, mais especificamente, no periodo pandémico.

Para fins de compreensdo sobre o evento Povos Criativos, entrevistamos o Diretor
do CCPA, José Marques acerca das atividades sediadas no Centro que abrangessem a cultura
geek. Neste sentido, ao dar inicio a entrevista, foi pedido que ele comentasse sobre como
surgiu essa parceria entre o Centro e os organizadores de eventos geek.

Ao responder, Marques (Entrevista n° 1) relata que enquanto servidores publicos que
trabalham frente a essas unidades, de equipamentos culturais, devem ser acessiveis. Dentro
desse contexto, conheceu Lestat, da Casa Geek 42, com quem estabeleceu uma relagéo
profissional a fim de conhecer 0s projetos e propor parceria.

Lestat (Entrevista n° 8), por sua vez, ao responder esta mesma pergunta, comenta que
0 Povos Criativos era um projeto do Diretor de economia criativa da SEC., Sr. Turenko Beca,
muito mais voltado para artesanatos. “Turenko Beca € artista plastico, grafiteiro, escultor e
desenhista. Filho do poeta, escritor e um dos fundadores do ‘Clube da Madrugada’, Anibal
Beca” (Manart, [s.d.]).

Lestat segue narrando que este artesanato era de um nicho que que tinha seu enfoque,
inicialmente, nos povos originarios. No entanto, surgiu o convite apés o UGM, com a
proposto de implementar a feira as atividades geek. Assim, realizaram o escopo da

programacéo e produziram o evento geek inserido na feira que ja existia.
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Que é a parte da feirinha mesmo de artesanato e nisso veio um puablico imenso.
Muita gente gostou e pintou 0s convites para continuar todos 0os meses. A gente
mudou algumas outras coisas. A gente foi fazendo algumas outras coisas
diferentes. E perdurou até dezembro do mesmo ano (Entrevista n° 8).

Lestat comenta ainda, que um fator que chamou a sua atencdo, foi que os artesaos
que tinham como foco itens regionais, acabaram se adaptando & Cultura Geek ao perceberem
que € um mercado que esta em alta.

Ao retomar a entrevista com a direcdo do Centro, pedimos que contextualizasse a
época em que surgiu o evento e qual foi a finalidade. Marques (Entrevista n°® 1) responde
que a primeira edicdo da Feira Povos Criativos ocorreu em 2022 e inicialmente, tinha como
base o aniversario de celebracdo de 15 anos do CCPA como Centro Cultural. Nesse contexto,
pensaram em algo que fosse estratégico, para atrair diferentes publicos, principalmente os

que ndo possuiam o habito de frequentar o local. Continua afirmando:

A gente sabe que hoje a gente compete muito com a modernidade, a tecnologia.
Entdo, a questdo dos celulares, as redes sociais, muitas pessoas mesmo passam
grande parte do seu dia dentro de casa, nas telas, nas telas (inaudivel). Ai, a gente
COMegou a Se perguntar, como atrair essas pessoas, esses jovens, principalmente.
Porque o publico Geek, a gente percebeu, que é muito muito jovem. Entdo, a gente
encontrou uma oportunidade de ser atrativo e linkar com o atrativo do Centro
Cultural. Porque na medida que o jovem ele é atraido para participar de um
evento com uma tematica Geek, ele esta inserido dentro de um contexto que ele
vai ter a oportunidade de conhecer outras linguagens, outra cultura, no sentido
de se permitir, né. Aqui, temos museus, bibliotecas, enfim, todo um acervo do
Centro Cultural dos Povos da Amaz6nia, da Amazénia continental como um todo
(Entrevista n° 1).

Ao tomar como exemplo a inovacdo do CCPA enquanto novos métodos para atrair 0
publico e unir culturas distintas, percebe-se 0 surgimento de uma nova vertente, como
discutida nas se¢des anteriores, um espaco para uma nova cultura que mistura o local com o
global. “Este passeio entre saberes e sentimentos, re-juntando poesia e ciéncia, historia e
arte, por certo, amplia o foco de luz sobre a regido, permitindo leitura nova sobre sua
identidade cultural.” (Costa, p.104, 2005).

Neste sentido, na perspectiva da dire¢do do Centro,

Os eventos de cultura geek, anime, games, eles trazem um novo publico ao CCPA,
diversificando o perfil de frequentadores, fortalecendo a conexao do espaco com
a juventude, com as comunidades criativas. Além disso, eles dinamizam o local,
estimulando o comércio de produtos, culturais, principalmente desenvolvendo
também a economia criativa, promovendo a interacdo entre diferentes expressées
artisticas, refor¢cando que os espacos de ocupacgado do Povos podem receber multi-
atividades para referéncia a todos os tipos de publico (Entrevista n° 1).
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Em decorréncia do alcance que vem atingindo nos ultimos anos, os eventos geek em
Manaus, tém se tornado uma importante fonte de renda para a cidade, gerando empregos e
oportunidades para os profissionais do nicho.

Esses eventos atraem milhares de pessoas, que se relinem por interesses em comum.
Ao realizar um evento, as empresas contratam profissionais para trabalhar em areas diversas,
como producdo, marketing, seguranca e atendimento ao publico. Além disso, os eventos
também geram oportunidades para os lojistas locais, que podem vender produtos
relacionados a cultura pop geek, como produtos colecionaveis, roupas, acessorios e suas

artes.

Figura 67 - Espago dos lojistas durante a Feira Povos Criativos

R s =

Fonte: Em Tempo, 2022.

Conforme explica, Turenko Beca,

A importancia de um evento como esse para gerar cultura, emprego e renda é
muito grande. N@s temos mais de 50 expositores aqui, tanto da gastronomia,
quanto do artesanato, e extrapolando mais ainda a gente traz também discussoes a
respeito de startup, a gente tem apresentacéo de cosplay. As vendas tém sido boas,
tanto da parte da gastronomia, quanto de outros produtos e mesmo quando as
vendas ndo sdo muito boas, ela estd mostrando o trabalho dela para a sociedade
como um todo. (Bega, 2022).
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Ao buscar compreender sobre o como ocorre a relagdo entre o publico e o local, se
h& um interesse deles pelas exposic¢Ges regionais, Marques (Entrevista n® 1) declara que, em
sua perspectiva, enquanto diretor, o puablico geek costuma focar no evento em si, porém,
alguns casos ndo passaram despercebidos, de visitantes que exploraram as exposicdes. De
acordo com o portal de noticias M2 News (2022), “além da exposicdo e vendas de
artesanatos e da feira geek, o publico apreciou a exposicdo Triburbanus e a exposi¢do
fotografica ‘Olhares Tumbira’, que retrata as belezas e os habitos da comunidade do

Tumbira, localizada no coracédo da floresta Amazonica.”

Figura 68 - Feira Povos Criativos

Fonte: M2 News, 2022.

Em relacdo a rotatividade de visitacdes durante os dias de evento, Marques percebe
que houve um aumento significativo devido a divulgacdo de datas fixas. Relata ainda que

alguns visitantes do Povos Criativos retornaram posteriormente ao CCPA.

[...] a rotatividade, ela foi maior durante os eventos, pois tinham datas fixas para
ocorrer, mas a permanéncia do publico no espago apds essas atividades, ela
depende muito da viabilidade, né? Alguns visitantes retornaram sim, percebemos,
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e houveram registros disso, por curiosidade, sobre a programacao regular, mas
ndo ha um aumento significativo espontaneo, sem agenda e divulgagdo
direcionadas. No caso, por exemplo, dos eventos Geek, né? Entdo a gente
percebeu sim, que quando havia ali o trabalho da comunicagdo em massa, de
divulgar o trabalho da comunidade Geek, né? Da cultura ali, pop, sim, havia um
aumento expressivo (Entrevista n° 1).

Conforme pbde ser observado a partir das informag6es discutidas ao longo desta
secdo, o Centro Cultural dos Povos da Amazonia € um espaco que busca promover a cultura
amazonica e integrar diferentes expressoes artisticas e cientificas. O evento Povos Criativos,
realizado anteriormente no CCPA, € um exemplo de como a cultura geek pode ser utilizada
para atrair novos publicos e promover a economia criativa. A parceria entre 0 CCPA e a
empresa Casa Geek 42 permitiu a criacdo de um espago para a cultura geek e a economia
criativa, gerando empregos e oportunidades para os profissionais do nicho.

No entanto, o que é mais interessante € a forma como o CCPA utilizou-se da cultura
geek para promover a cultura amazénica e atrair novos publicos. A diretoria do CCPA
percebeu que a cultura geek é uma forma de atrair jovens e promover a interacdo entre
diferentes expressoes artisticas.

A analise das entrevistas com os organizadores do evento e a diretoria do CCPA
também revela a importancia da colaboracdo e da inovacdo na promocéao da cultura e da
economia local. A parceria entre 0 CCPA e a empresa Casa Geek 42 é um exemplo de como
a colaboracdo entre diferentes entidades pode gerar resultados positivos.

O proximo tépico ird caracterizar o publico frequentador deste nicho de eventos

realizados nos museus e centros culturais.

4.2.4 Publico frequentador:

Para compreender 0 sucesso a que se deve as convencdes de cultura pop oriental e
geek sediadas pelos museus e centros culturais de Manaus, procurou-se identificar quem € o
publico que a consome. Para isto, foram usados para fins de entendimento os dados coletados
nas entrevistas com a equipe administrativa dos museus, organizadores doe eventos e
questionario aplicado ao proprio publico.

Neste sentido, inicialmente, procurou-se compreender se o publico frequentador dos
espacos museoldgicos sdo 0s mesmos que compdem a cultura pop geek em Manaus. Quando

levantada essa questdo em entrevista, a resposta dos participantes foi unanime: ndo
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costumam ser 0 mesmo publico, pois diversifica bastante. Para a Direcdo do Teatro,
predomina-se a perspectiva de que,

O publico do Teatro Amazonas varia bastante conforme a programacéo.
Espetaculos de 6pera, musica classica e teatro costumam atrair um perfil mais
académico e apreciador das artes eruditas, enquanto eventos populares e
culturais trazem um puablico mais diversificado, incluindo jovens, familias e
turistas. Nos eventos Geek, hd um predominio de um publico jovem e apaixonado
por cultura pop, mas também vemos um aumento na presenca de familias e de
pessoas que ja frequentam o Teatro, mostrando uma intersecéo interessante entre
0s publicos (Entrevista n° 4).

Para os produtores culturais, o publico percebido geralmente costuma ser grupos de
amigos, com a faixa etaria de 12 anos em diante, familias com criancas. Falcdo (Entrevista
n° 6) destaca que nos eventos geek dos quais participou ndo costumava ver muitos idosos
entre os espectadores.

Em relacdo ao CCPA, o diretor declara que o Centro Cultural, costuma receber
anualmente um publico variado, incluindo pesquisadores, turistas locais, nacionais e
estrangeiros, além de estudantes da rede publica e privada. No entanto, percebe que 0s
eventos Geek de Cultura Pop, por sua vez, atraem mais jovens e também adultos que sejam
fas de animes, games, k-pop e HQs, além de artistas que fazem cosplays. Outras atividades
de eventos, o publico maior é composto por entidades e érgdos publicos ou em carater
privado, quando existem eventos e programacdes especificas.

Ainda falando sobre o publico frequentador, ao tentar compreender se ha um
interesse destes visitantes pelo espaco e exposicdes, além do espetadculo em si, Catanhede

responde que

Ha um pouco dos dois perfis. Muitos visitantes vao exclusivamente para o evento
Geek, mas acabam se encantando com a arquitetura e a histéria do Teatro.
Durante esses eventos, é comum percebermos curiosidade por parte do publico,
principalmente daqueles que nunca haviam entrado no Teatro antes. Alguns
aproveitam para fazer visitas guiadas, voltando posteriormente para conhecer
melhor o espaco (Entrevista n° 4).

Neste sentido, percebe-se que o publico costuma variar de acordo com o evento que
estd em evidéncia naquele momento. Ao aplicar o questionario durante 0s eventos,
obtivemos as seguintes respostas:

Em relacdo a faixa etaria, pode ser observado que a maior parte da populagédo
encontrada nos eventos compreende um publico entre 18 e 30 anos, ou seja, um publico

jovem. Apesar disso, o publico de 41 anos em diante é observado como 13,3% dos visitantes,
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sendo analisada como uma parcela consideravel. Quando feita a mesma pergunta via
Instagram, as respostas foram relativamente iguais (conforme consta no Apéndice I, ao final

deste trabalho), abrangendo um puablico dominante dos 15-25 anos.

Gréfico 1 - Faixa etéria do publico frequentador

® 18-30
® 31-40
41 em diante

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Quando questionados sobre o género que identificavam, obtivemos os seguintes
dados: a maior parte da populacdo presente (53,3%) que aceitou responder ao questionario
foi composta por homens cis, ou seja, que nasceram com o género com o qual se identificam.
33,3% deste publico se identifica como mulher cis e apenas uma pequena parcela se
identificou como n&do-binario ou outros.

Ao aplicar o questionario de forma online, no entanto, a resposta foi oposta, sendo o
maior publico respondente composto por mulheres, que compreenderam 66% da populacao.
Nesse sentido, percebe-se que 0 cenario € composto por um publico misto. No entanto, nos
dois questionario foram observados que a populacdo é majoritariamente dividida entre
homens e mulhreres cis. Apesar disso, € necessario levar em consideracdo que a maior
parcela do publico frequentador é composto por jovens, que muitas vezes, ainda estdo em
fase de descoberta. Percebemos ainda, que uma pequena parcela, ao estar acompanhada de

pessoas mais velhas durante a entrevista, otpou por responder “outros”.
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Grafico 2 - Géneros

@ Mulher cis
@ Mulher trans
Homem cis

@ Homem trans
@ Nzo binario

® Outros

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

No que se refere ao grau de instrucdo, percebe-se que ele costuma ser bem
diversificado. 30% da populacdo possui ensino médio completo, enquanto os outros 30%
abrangem um publico com ensino superior em andamento. Em relacdo aos outros 40% se
diversifica entre superior (cursando), ensino médio (cursando), e especializa¢bes, em
andamento e completas.

Quando levados em consideracdo os dados obtidos via Instagram, observou-se que a

maior parcela esta dividida entre ensino médio completo (82%) e superior cursando (55%).

Gréfico 3 - Grau de instrucdo

@ Fundamental incompleto

@ Ensino Médio (cursando)
Ensino Médio (completo)

@ Superior (cursando)

@ Superior (completo)

@ Pos-graduagéo (cursando)

@ Pos-graduacéo (completo)

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Ao serem questionados sobre seu local de origem, cem por cento da populagédo que

respondeu ao questionario de forma presencial afirmou ser residente de Manaus. Apesar
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disso, quando indagado via Instagram, identificamos que 7% da populagdo afirmou estar de

passagem pela cidade naquele momento como visitante.

Grafico 4 - Local de origem

® Sim

@ N3o. Sou visitante

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Ainda em relacdo a localidade, quando questionados sobre a area em que residiam,

obtivemos as respostas apresentadas no grafico a seguir:

Gréfico 5 - Zonas onde os frequentadores residem

4 (15,3%)

2 (6,22(6,7%)

1 (3,3%(3,4%(3,2%(3,71%(3,3%)K! (3,71%(3,4%(3,1%(3,3%) d (3, 70(3,7%(3,7%(3,20%(3, %3, 13(3, 2123, 1%(3,4%(3,712(3,7%(3,1%(3,3%

Aleixo Cidade nova Japim 2 Novo Aleixo/Mu... Redencoa Sao jose operario Vi...
Centro Coroado Nova cidade Petropolis Retengéao Taruma

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Desta forma, identificamos que a maior parcela frequentadora é residente da zona
norte de Manaus. Em relacdo aos dados obtidos por meio do Instagram, percebemos que o
segundo maior publico € composto por moradores da zona leste da cidade.

Percebe-se ainda que para este publico, apesar dos eventos UGM e a Série Encontro

das Aguas serem realizados no centro histérico de Manaus, este ndo é um fator que os impeca
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de comparecer, ao contrario, como observado nos gréaficos, sdo o maior publico que os
compdem. O publico morador da zona sul, por sua vez, que é onde séo sediados 0s eventos,
costumam ser minoria, com base na populacéo respondente destes questionarios.

Quando questionados se eram um publico assiduo dos eventos geek privados em
Manaus, especificamente 0s que costumam cobrar entrada, 60% dos respondentes presentes
afirmaram que sim, vao a eventos geek independente de pagar entrada. Os outros 40% optam
por frequentar apenas 0s eventos gratuitos. A populacdo respondente de forma virtual, de
igual modo, costuma frequentar eventos geek com entrada paga, sendo a maior parte da

populagcdo com 83%.

Gréfico 6 - Presenca em eventos geek pagos

® sim
® Nao

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Para fins de compreensdo dos motivos que levaram 0s visitantes a irem ao evento
UGM, dispusemos de uma variedade de razbes, como pode ser observado no proximo
gréfico. Dentre elas, no que tange a populacdo que respondeu ao questionario de forma
presencial, percebe-se que diversificou consideravelmente.

O percentual 23,3% se repetiu por trés vezes em interesses distintos, como: assistir
e/ou participar das atividades de danca como k-pop e just dance; passeio com amigos e
familia; e prestigiar/participar das atividades de cosplay. Os outros sujeitos intercalaram em
menor escala entre swordplay; games (board e cardgames); estavam passando por la na hora;
e pelo menos 13, 3% afirmou ir a todos os eventos geek que ocorrem na cidade.

Ao observar as respostas obtidas via online, por sua vez, foram apresentados 0s
seguintes resultados:

73% do publico foi ao evento para prestigiar o concurso de cosplay; seguido pelo

publico que vai a todos os eventos geek da regido ou em passeios com familia e amigos.
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Grafico 7 - Finalidade de ir ao evento

@ Prestigiar/participar das atividades
cosplays

@ Assistir/participar das atividades de
danga (k-pop/Just Dance)
_ A Games (boardgame, etc.)
@ Swordplay
@ Estava passando por l4 na hora

@ Vou a todos os eventos Geek
@ Passeio com amigos/familia

@ Outro motivo

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionério elaborado pela autora.

Quando questionados se conheciam o Palacete Provincial antes do evento Universo
Geek Museu, obtivemos as seguintes respostas: 73,3% do publico que respondeu
presencialmente afirmaram que ja conheciam; 10% informou que conheciam, porém, em
decorréncia das outras edi¢cdes do evento; e 16,7% disseram que era a primeira vez no local.
O questionario aplicado de forma virtual apresentou resultados similares, com 78% da

populacdo afirmando que ja conhecia e 10% que souberam da existéncia devido ao UGM.

Grafico 8 - Conhecimento sobre o Palacete Provincial antes do UGM

® Sim

@ Sim, mas por conta das outras edi¢oes
do evento

© Nao

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionario elaborado pela autora.

Nesta perspectiva, percebe-se que, apesar de ser uma parcela menor, a parceria entre
0 evento Universo Geek Museu e Palacete Provincial obteve éxito ao alcancar um publico
alheio aos espacos e préticas.

A pergunta seguinte procurou compreender se 0s entusiastas da cultura pop oriental

e geek presentes no evento visitaram as exposi¢cdes dos museus. Neste sentido, 90% da
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populacéo respondente presente afirmou ter visitado as instalagdes do Palacete; apenas uma
pequena parcela ndo visitou, compreendendo 10% deste publico. Os dados coletados via
Instagram reforcaram os presenciais, ao apresentar que a maioria do publico possuiu

interesse em conhecer as instala¢6es do local.

Gréfico 9 - VisitagBes do publico as instalacdes e exposicdes do museu

)

@® Sim
@® Nao

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Forms com base no questionério elaborado pela autora.

Deste modo, percebe-se por meio dos dados coletados em questionario para com o
publico frequentador que sdo compostos em sua maioria por jovens, apesar disso, € comum
que haja uma diversificacdo entre este publico, que é composto em sua maioria por sujeitos
que se identificam como homens ou mulheres cis e ainda, ndo-binarios. Conforme os
produtores culturais mencionam nas se¢fes anteriores que apresentam o0s eventos geek
sediados pelos museus, reforca-se por meio do publico, que as atracdes de maior interesse
sdo as de cosplay e k-pop e, que apesar de se direcionarem ao evento com fins de interesse
nas praticas culturais geek presentes, isso ndo os impediu de querer conhecer as exposi¢cdes
regionais e retratos historicos locais.

Ao retomar Leindecker (2022), que enfatizou a importancia dos eventos de carater
geek preencherem os espacos museoldgicos, percebemos por meio deste estudo de campo
que sua concepcao se valida na propria préatica observada no publico frequentador, que vé
nos eventos geek sediados por museus, uma forma ludica de aprender sobre suas origens e
frequentar em maior grau os espagos de memoria.

Essa nova vertente proporciona ganhos mutuos entre museu-cultura pop geek, onde

ambos podem aprender e se reinventar frente a sociedade manauara contemporéanea.
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4.2.5 A Cultura Pop Oriental e Geek em Manaus frente a sociedade contemporanea.

Para finalizar a andlise e discussdo de resultados, procuramos, entender como 0s
organizadores e diretores dos museus enxergam hoje a cultura pop geek frente a sociedade
manauara e vice-versa.

Ao levantar a questdo em entrevista com a empresa Casa Geek 42, Cruz (Entrevista
n° 7) responde que, percebe que hoje a sociedade manauara estd muito mais receptiva que
em outrora. Nos dias atuais, por exemplo, os cosplayers recebem caché para participar de
atividades pela cidade. Mas nem sempre foi assim, em outra época, eram mal vistos e muitas

vezes tratados de forma rispida por segurancas de shoppings. Segue narrando:

Antes a gente tinha essa barreira. Agora ndo. Agora eles ja pagam, porque eles
sabem que é uma profissdo deles e tal. E aonde eles estdo eles sabem que da
publico. Principalmente criangas e tal, se for um evento, alguma acdo que seja
para esse publico. Entdo acho que o que quebrou mais é as pessoas comegarem a
entender que realmente é uma, tem algumas pessoas que seguem essa profissdo.
N&o é s6 uma brincadeira. Tem algumas pessoas que s6 fazem para brincar e tal,
mas em sua maioria o pessoal faz mais para trabalho (Entrevista n° 7).

Nesse contexto, perguntamos se 0s produtores culturais enxergam diferenca de
tamanho de puablico entre eventos gratuitos e aqueles que cobram entrada. Cruz responde
que acredita que os de entrada franca consigam alcancar um nimero um pouco maior, afinal,
nos dias atuais, poucos eventos cobram entrada, mesmo os de iniciativa privada, acabam
cobrando um valor mais acessivel. Complementa ainda relatando que em muitos casos, as
pessoas que pagam entrada em eventos privados, estdo pagando na verdade para ver a uma
atracdo especifica, em sua grande maioria e ndo pelo evento em si. Nos gratuitos, por sua
vez, acabam aproveitando mais o evento como um todo, por vezes, excedendo a capacidade
de limite do local.

Nesse sentido, percebeu-se por meio da observacao participante que, enquanto nos
eventos pagos, 0 publico pagante costuma passar o dia para fazer valer o ingresso, no
gratuito, hd uma maior rotatividade, pois ndo ha um compromisso de estar em um local
especifico, uma vez que podem ir e vir quantas vezes acharem necessario.

Cruz (Entrevista n°® 7) acrescenta que acredita que 0s proprios eventos estdo se
reinventando de acordo com a demanda e que os proximos vao ampliar ainda mais. Lestat,

por sua vez, adiciona:
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Como eu disse. Hoje, direta ou indiretamente, as pessoas tém um pezinho na
Cultura Geek, na Cultura Pop. Tanto que vocé vé hoje, alguém com uma camisa
de super herdi, de anime... vi um senhor andando na rua com uma camisa do
Naruto. Tanto que a gente teve na época da pandemia... muita gente acabou por
conhecer um pouquinho mais. Por ndo ter como sair. Muita gente teve o boom de
Naruto porqué... durante a pandemia. Muita gente assistiu, conheceu a questdo
de Doramas também. O pessoal, ahh Round 6, Round 6 querendo ou nao, se vocé
nao sabe, Round 6 é um dorama também, é uma producéo de drama coreano. E
hoje, literalmente ndo tem quem néo esteja envolto direta ou indiretamente na
Cultura Geek (Entrevista n° 8).

O CEO da Casa Geek 42 segue narrando que essa é a questdo do intercambio, levar
algo atrativo para os espacos museoldgicos e permitir ao publico conhecer uma outra cultura;
promover uma diversao e entretenimento por meio de algo que estdo pouco habituados.

Neste sentido, 0 CEO da empresa 1 Minuto Nerd contribui descrevendo o fendbmeno

do consumo da cultura geek nos dias atuais:

nos estamos envelhecendo, mas nés continuamos nerds, continuamos Geek agora,
mas nds temos mais dinheiro. E por isso que ta um monte de coisa nostalgica de...
gente vai sair um Lilo e Stitch de novo, ninguém aguenta mais Sonic, mas ta ai.
[...] Mario, que a cada 3 anos tem [...] coisa de Mario. Filme de Mario. Tem, é...
jogo de Mario. Ai vocé vai sentar, quem é que ta 14, é o pai, € o filho, a mae e
filho, por que? Eu joguei Mario, minha filha ndo gosta muito de videogame. [...].
Mas o meu irmao faz isso com o sobrinho dele. [...] Mas é claro, mas é claro que
eu vou gastar dinheiro com isso. [...]. Mas é ldgico que eu vou gastar, gente o
Batman fez 85 anos (Entrevista n° 5).

Acrescenta ainda que o crescimento da comunidade geek na cidade se deve as
empresas e entusiastas deste ramo finalmente estarem se profissionalizando, agora o nerd
esta saindo de casa, ndo existem somente na internet como em outrora e que essas interacdes
entre publico comum é o que mantém os eventos vivos. Adiciona em sua fala que devido a
profissionalizacdo das empresas que compdem o nicho, surge uma concorréncia saudavel no
meio entre produtores culturais e que este fator, é benéfico ao publico, que sé tem a ganhar.

Em relacdo ao papel do museu hoje frente a sociedade contemporanea, ao retomar
Marques (Entrevista n® 1), enquanto diretor do CCPA, comenta que a visdo do Centro
Cultural frente as atividades da cultura geek e pop € positiva, porque ampliou suas estratégias

e perspectivas de que 0s espagos culturais podem, sim, dialogar com novas linguagens.

Vemos como uma modernizacao necessaria, tornando o Centro Cultural mais
acessivel, relevante, para diferentes geracdes. Além de tornar interessante
também o acesso ao conhecimento tradicional indigena, que esta linkado com a
estrutura do espago dos Povos da Amazonia (Entrevista n° 1).
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Complementa que O CCPA, atua como um espago de preservacdo da cultura
amazOnica, mas também precisa se adaptar as novas demandas culturais. Integrar diferentes
manifestacdes artisticas e contemporaneas fortalece o nosso papel como um centro dindmico
e inclusivo, promovendo educagdo, memoria e lazer para um publico amplo.

Baseado na bibliografia utilizada em conjunto com a pesquisa de campo, por meio
das entrevistas realizadas com os administradores dos museus e organizadores de eventos; e
dos questionarios aplicados ao publico alvo, percebe-se que ha uma interacdo de ganho
mUtuo entre museus e eventos, uma vez que, 0s espacos museologicos, enquanto espaco de
memdria e propagacdo da cultura, se abrem para receber uma prética, até entdo, vista como
alheia as tradigdes cultas. Neste sentido, 0 museu se alia a0 novo em busca de também ser
espaco de debate e disseminacdo de uma cultura mais globalizada, ndo se afastando, no
entanto, de seu proposito, valores e missdo, que costumam ser em prol da sociedade que o
cerca. Apesar disso, 0s eventos enquanto empreendimento mais modernos, onde antes
atingiam somente um Unico publico, mais abastado, hoje, gracas a essa troca, se percebe
mais acessivel economicamente a seu publico.

Deste modo, conforme relatado ainda pelos entrevistados, é perceptivel que as visitas
nos museus, durante o periodo em que recebem as Convencgdes Geek possuem uma maior
rotatividade, trazendo um publico novo, que ao integrar-se ao espaco por meio da Cultura
Pop, acabam saindo do local com informacdes e conhecimentos a mais.

Essa realidade, de aumento de visitagOes e interesse de um maior publico durante os
eventos Geek, foi unanime pelos entrevistados, que mesmo tendo sido entrevistados
separadamente, concordaram que tais eventos causam um impacto positivo nos espacos
museoldgicos que os sediam e consequentemente na sociedade manauara, confirmando a

hipdtese levantada no inicio deste estudo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertacdo, motivada pela compreensdo da dindmica e do impacto dos
eventos de Cultura Pop Oriental e Geek nos espacos museoldgicos de Manaus, trilhou um
percurso investigativo estruturado em trés capitulos fundamentais. O objetivo geral foi
analisar como essas manifestagdes culturais contemporaneas se inserem e transformam a
percepcao e a receptividade de instituicGes tradicionalmente associadas a preservacdo da
memoria e da cultura erudita.

O Capitulo 2, ndo se limitou a definir conceitos, mas buscou estabelecer um dialogo
critico entre as diversas perspectivas sobre Cultura. Ao revisitar autores como Stuart Hall,
Homi Bhabha e Ruth Benedict, a pesquisa procurou desmistificar a visdo da Cultura Pop
como uma mera subcultura, alinhando-a a uma compreensdo mais ampla de manifestacGes
culturais relevantes para a sociedade contemporanea. A discussdo sobre transculturalidade
se mostrou essencial para contextualizar a influéncia e a hibridizagcdo da Cultura Nipo-
brasileira e do Hallyu no cenario manauara. A escolha destes tedricos se justifica pela sua
relevancia em abordar a complexidade da cultura, as dindmicas de identidade e as trocas
interculturais, fornecendo o arcabouco conceitual para analisar o fenémeno da Cultura Pop
Oriental e Geek.

O Capitulo 3, "Procedimentos Metodoldgicos", detalhou as escolhas metodoldgicas
que sustentaram a investigacdo. A adocdo de uma abordagem qualitativa, exploratoria e
descritiva se mostrou pertinente para aprofundar a compreensdo do fendmeno ao mesmo
tempo em que se buscava identificar padrfes e caracteristicas do publico. A articulacdo de
pesquisa bibliografica e documental, incluindo o levantamento do estado da arte e a consulta
a documentos dos espacos museoldgicos, permitiu contextualizar a pesquisa e identificar
lacunas existentes na literatura. A pesquisa de campo, por meio da aplicacdo de questionarios
ao publico frequentador e da realiza¢do de entrevistas semiestruturadas com organizadores
de eventos (Casa Geek 42, Empire Dioramas, 1 Minuto Nerd) e gestores dos museus
(Palacete Provincial, Centro Cultural dos Povos da Amazbnia, Teatro Amazonas),
possibilitou a coleta de dados primarios ricos em detalhes e percepgdes. A andlise de
conteudo foi a ferramenta utilizada para interpretar as falas dos entrevistados, buscando
responder a problematica central da pesquisa.

O Capitulo 4, "Discussdo e Analise dos Resultados"”, apresentou uma andlise

aprofundada dos dados coletados, revelando a complexa interagdo entre a Cultura Pop
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Oriental e Geek e os espagos museoldgicos de Manaus. A pesquisa demonstrou que esses
eventos ndo sdo apenas momentos de lazer e entretenimento, mas também catalisadores para
a dinamizacdo e a diversificacdo do publico desses espacos. As entrevistas com Atila
Simonsen (1 Minuto Nerd), Ligia Cruz e Guilherme Lestat (Casa Geek 42) e Igor Falcao
(Empire Dioramas) evidenciaram a forca e o crescimento do cenério Geek em Manaus e a
importancia da parceria com 0s espagos museol6gicos para alcangar um publico mais amplo
e legitimar essa forma de cultura. Os gestores do Palacete Provincial, do Centro Cultural dos
Povos da Amazonia e do Teatro Amazonas compartilharam uma visdo positiva sobre a
realizacdo desses eventos, reconhecendo seu potencial para atrair novos pablicos, incluindo
jovens que, tradicionalmente, ndo frequentam esses locais. A observacgéo participante e o0s
questionarios aplicados confirmaram a diversidade do publico e o interesse em conciliar a
experiéncia do evento Geek com a exploracdo do acervo museoldgico. A pesquisa também
tangenciou a discussdo sobre a acessibilidade e a gratuidade de alguns eventos, pontos
cruciais para a inclusdo de diferentes estratos sociais na fruigéo cultural. A nocéo de "glocal”
emergiu como um conceito chave para compreender a hibridizacdo entre a cultura global da
internet e as particularidades do contexto local manauara.

Além disso, outro fator significativo para esta pesquisa foi a discussdo do “terceiro
espago” (Bhabha), por meio da cultura Nikkei. A cultura nikkei, que se refere a cultura e
identidade dos descendentes de japoneses que vivem fora do Japao, pode ser vista como um
exemplo de "terceiro espaco” ou "entre-lugares” de Homi Bhabha. Em sua teoria pos-
colonial, argumentou que as culturas hibridas e sincréticas que emergem da interacdo entre
diferentes culturas e tradi¢cbes podem ser vistas como um "terceiro espago” que desafia as
nogdes binarias de identidade e cultura.

No caso da cultura nikkei, podemos ver como ela se forma a partir da interacdo entre
a cultura japonesa e a cultura do pais de destino, criando um espaco cultural Unico que nao
é nem completamente japonés nem completamente do pais de destino. Esse "terceiro espaco”
permite que os nikkeis negociem e redefinam suas identidades culturais, criando uma nova
forma de ser e pertencer que ndo é limitada pelas fronteiras nacionais ou culturais.

Em suma, a pesquisa demonstrou que a inser¢do da Cultura Pop Oriental e Geek nos
espacos museoldgicos de Manaus configura uma estratégia inovadora e bem-sucedida para
ambos os lados. Os eventos Geek encontram nesses espacos uma plataforma de visibilidade
e legitimacdo cultural, enquanto os museus se beneficiam de um publico renovado e da

oportunidade de se apresentarem como instituicbes dindmicas e relevantes para as novas
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geracOes. A hipotese inicial sobre o impacto positivo desses eventos foi, de modo geral,
confirmada pelas evidéncias coletadas.

Embora a pesquisa tenha alcancado seus objetivos, é importante reconhecer algumas
limitacGes, como o foco geografico restrito a cidade de Manaus e aos trés espacos
museoldgicos selecionados. Futuras pesquisas poderiam expandir a analise para outros
espacgos culturais e regides do Amazonas, bem como aprofundar a investigacdo sobre a
motivacao e a experiéncia do publico visitante, 0 impacto econdmico desses eventos e as
estratégias de gestdo e comunicacdo mais eficazes para essa nova realidade.

Acredita-se que esta dissertacdo oferece uma contribuicdo significativa para 0s
estudos de Cultura Pop, museologia e sociedade na Amazonia. Ao evidenciar a bem-
sucedida interacdo entre a cultura contemporanea e os espacos de memdria, este estudo
sinaliza um caminho promissor para a ressignificacdo do papel dos museus na sociedade
manauara, tornando-os centros de educacao multicultural, abertos ao didlogo com as diversas
formas de expresséo cultural e capazes de promover a inclusdo e o acesso ao conhecimento
para um publico cada vez mais amplo e diversificado. A correcdo de narrativas que
marginalizam certas expressdes culturais é um passo fundamental para a construcdo de uma

sociedade mais critica, criativa e emancipada.
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ANEXO A - TERMO DE ANUENCIA PARA A REALIZACAO DA ENTREVISTA -
TEATRO AMAZONAS

N & AMAZONAS

GOVERNO DO ESTADO

TERMO DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins que estamos de acordo com a execugdo
do projeto de pesquisa intitulado “Atuacdo dos espagos museoldgicos de Manaus
como ferramenta de promogio a Cultura Pop Oriental e Geek”, de autoria da discente
de mestrado Luana da Silva Aratjo, sob a coordenagéo e a responsabilidade do(a)
pesquisador(a) Prof{a). Dra. Marilene Corréa da Silva Freitas, pelo Programa de
Pés-Graduagdo em Sociedade e Cultura na Amazénia — PPGSCA/UFAM e,
assumimos o compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida pesquisa a ser

realizada nessa instituigdo, no periodo de 01 de janeiro de 2025 & 15 de margo de

2025.
Manaus, J f de MOA F‘Dde ar23™
gl %eb@«ﬁ« WA{W A
Elizabeth Guerra Cantanhede Diretora Teatro Amazonas

Elizabeth Cantanhedy

Diretera - Taatro Amazonas
www.amazonas.am.gov.br | www.cultura.am.gov.br i
twitter.com/GovernodoAM | Av.7de Setemb?o. 15486 - Centro Secretaria de Estado
youtube.com/governodoamazonas | 69020-125 Manaus - AM - Brasil de Cultura e

1

facebook.com/governodoamazonas | Fone:+55 (92) 3131-2450

Economia Criativa

s
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ANEXO B - TERMO DE ANUENCIA PARA A REALIZACAO DE ENTREVISTAS
— SECRETARIA DE ESTADO DE CULTURA E ECONOMIA CRIATIVA

AMAZONAS

GOVERNO DO ESTADO

TERMO DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins que estamos de acordo com a execugao do projeto
de pesquisa intitulado “Atuagdo dos espagos museoldgicos de Manaus como
ferramenta de promogéo a Cultura Pop Oriental e Geek”, de autoria da discente de
mestrado Luana da Silva Araujo, sob a coordenagéo e a responsabilidade do(a)
pesquisador(a) Prof(a). Dra. Marilene Corréa da Silva Freitas, pelo Programa de Pés-
Graduagao em Sociedade e Cultura na Amazoénia — PPGSCA/UFAM e, assumimos o
compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida pesquisa a ser realizada nessa

instituicao, no periodo de 01 de janeiro de 2025 a 28 de fevereiro de 2025.

Manaus, 23 de fevereiro de 2025.

Marques
Diretor de Centros Culturais
e Teatros de Difuséo

WWW.amazonas.am.gov.br www.cultura.am.gov.br i
twitter.com/GovernodoAM Av. 7 de Setembro, 1546 - Centro Secretaria de Estado
youtube.com/governodoamazonas 69020-125 Manaus - AM - Brasil de Cultura e
facebook.com/governodoamazonas Fone:+55 (92) 3131-2450

Economia Criativa

A
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
PARA ENTREVISTA COM ATILA SIMONSEN (NOME SOCIAL) CEO DA
EMPRESA 1 MINUTO NERD

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS PPGSCA
INSTITUTO DE FILOSOFIA, CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

TERMO DE CONSETIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) St (a) ATILA SIMONSEN (nome social), enquanto CEO da
empresa 1 MINUTO NERD, para participar da Pesquisa “ATUACAO DOS ESPACOS
MUSEOLOGICOS DE MANAUS COMO FERRAMENTA DE PROMOCAO A
CULTURA POP ORIENTAL E GEEK?”, sob responsabilidade da discente LUANA DA
SILVA ARAUJO, mestranda no Programa de Pés-graduagio em Sociedade e Cultura na
Amazonia PPGSCA/UFAM. Com o endereco institucional Av. General Rodrigo Otavio
Jordao Ramos 1200, Coroado- Campus Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor
Norte) — Instituto de Ciéncias Humanas e Letras - 69067-005 - Manaus/ AM, telefone
(92) 98172-4555, e-mail: ppgsca@ufam.edu.br, sob a orientagdo da professora Dra.
Marilene Corréa da Silva Freitas, enderego institucional Av. General Rodrigo Otavio
Jordao Ramos 1200, Coroado- Campus Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor
Norte) e-mail: marilenecorreas.uol.com.br. Na qual, tem como objetivo geral
compreender o impacto da realizagao de eventos voltados para o segmento da Cultura
Pop Oriental e Geek na sociedade manauara e analisar de que forma isso beneficia os
museus que os sediam. As entrevistas serao realizadas de modo presencial, mediante
agendamento prévio com a equipe, respeitando horarios de funcionamento e demais
exigéncias do local. A pesquisa sera conduzida através de uma entrevista semi-
estruturada. Sera pedida permissao para gravagao das falas para posterior transcrigao. As
perguntas realizadas para os profissionais serdo estritamente em relagdo a pesquisa. A
entrevista nao acarretara qualquer risco, uma vez que as perguntas relacionadas aos
profissionais da institui¢ao serdo estritamente sobre o funcionamento do museu e os
eventos realizados no local, entretanto, nao ha nada que esnobe ou constranja qualquer
profissional. Sendo assim, conforme a Resolugao CNS 466/12 no item V, em decorréncia
de toda pesquisa realizada com seres humanos ocorre risco de agravagoes variadas. Cabe
ressaltar que na mesma Resolugdo no item I1.22 ocorre “risco da pesquisa - possibilidade

de danos a dimensao fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do



ser humano, em qualquer pesquisa e dela decorrente.” Nesse sentido sera conduzida a
pesquisa cuidadosamente e explicado os objetivos para melhor interagao entre
pesquisadora e pesquisados. Em caso de desconforto ou qualquer tipo de dano, sera
prestado a devida assisténcia médica, no caso de pagamento de um (a) psicologo (a) para
o participante da pesquisa. Todas as despesas que surgirem em decorréncia aos danos
causados, ficara sob responsabilidade da pesquisadora principal. A pesquisa nao
contempla beneficios diretamente aos pesquisados, contribui a uma coletividade de
compreensao acerca de um fendmeno recorrente, podendo posteriormente surgir mais
projetos, programas, tudo que possa contribuir com a sociedade como um todo e, mais
debates académicos. Para analise das respostas que sera de grande valia para a pesquisa
em curso, serao analisadas, publicadas e divulgadas, no entanto, a identidade dos
participantes ficara em sigilo, caso assim optem. Quanto ao resultado do trabalho podera
ser apresentado em periddicos cientificos, simposios somente com os resultados obtidos,
para nao comprometer os envolvidos sempre mantendo o sigilo, caso seja exigido. O(A)
Sr.(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM fica na
Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 —
Adrianépolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM ¢ um colegiado multi e transdisciplinar, independente,
criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padroes éticos.
Este documento (TCLE) sera encaminhado via e-mail em duas VIAS, que serao
rubricadas em todas as suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas ao seu
término pelo(a) Sr.(a), ou por seu representante legal, e pelo pesquisador responsavel,
ficando uma via com cada um. Cada um da equipe multiprofissional devera assinar e
escanear e encaminhar em anexo via e-mail ou via Whats App a pesquisadora
responsavel. Por fim, se depois de consentir em sua participacao o Sr (a) desistir de
continuar participando tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta de dados, independentemente do
motivo e se nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo tera nenhuma despesa e
também nao recebera nenhuma remuneragao. Os resultados da pesquisa serdo analisados

e publicados, mas sua identidade nao sera divulgada, sendo guardada em sigilo.

202



203

CONSENTIMENTO POS- INFORMACAO

Eu, Atila Simonsen (nome social), fui informado sobre a intengéo da pesquisadora
que precisa da minha colaboragdo, e entendi a explicagao. Por isso, eu concordo em
participar do projeto, sabendo que nao vou ganhar nada e que posso sair quando quiser.
Este documento ¢ emitido em duas vias que serao ambas assinadas por mim e pelo

pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.
Manaus, 12 de Dezembro de 2024.

Ciente,

Assinatura do participante

Documento assinado digitalmente

‘Lb JUCARA MENEZES DE BARBOSA
g Data: 12/12/2024 19:48:26-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Assinatura do Pesquisador

Documento assinado digitalmente

3 vb LUANA DA SILVAARAUJO
g Data: 12/12/2024 16:35:53-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Responsavel Impressao do dedo polegar, caso nao saiba assinar
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ANEXO D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

PARA ENTREVISTA COM

DIORAMAS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
INSTITUTO DE FILOSOFIA, CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

TERMO DE CONSETIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a) IGOR FALCAO DE OLIVEIRA JORDAO,
enquanto representante da empresa EMPIRE DIORAMAS, para participar da Pesquisa
“ATUACAO DOS ESPACOS MUSEOLOGICOS DE MANAUS COMO
FERRAMENTA DE PROMOGCAO A CULTURA POP ORIENTAL E GEEK”, sob
responsabilidade da discente LUANA DA SILVA ARAUJO, mestranda no Programa
de Pos-graduagdo em Sociedade e Cultura na Amazonia PPGSCA/UFAM. Com o
enderego institucional Av. General Rodrigo Otivio Jorddo Ramos 1200, Coroado-
Campus Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor Norte) — Instituto de Ciéncias
Humanas e Letras - 69067-005 - Manaus/ AM, telefone (92) 98172-4555, e-mail:
ppgsca@ufam.edu.br, sob a orientagdo da professora Dra. Marilene Corréa da Silva
Freitas, enderego institucional Av. General Rodrigo Otivio Jordio Ramos 1200,
Coroado- Campus Universitirio Sen. Artur Virgilio Filho (Setor Norte) e-mail:
marilenecorreas.uol.com.br. Na qual, tem como objetivo geral compreender o impacto
da realizagdo de eventos voltados para o segmento da Cultura Pop Oriental e Geek na
sociedade manauara e analisar de que forma isso beneficia os museus que os sediam. As
entrevistas serdo realizadas de modo presencial, mediante agendamento prévio com a
equipe, respeitando horarios de funcionamento e demais exigéncias do local. A pesquisa
serd conduzida através de uma entrevista semi-estruturada. Sera pedida permissdo para
gravagdo das falas para posterior transcri¢io. As perguntas realizadas para os
profissionais serdo estritamente em relagdo a pesquisa. A entrevista nio acarretara
qualquer risco, uma vez que as perguntas relacionadas aos profissionais da instituigdo
serdo estritamente sobre o funcionamento do museu e os eventos realizados no local,
entretanto, ndo ha nada que esnobe ou constranja qualquer profissional. Sendo assim,
conforme a Resolugio CNS 466/12 no item V, em decorréncia de toda pesquisa
realizada com seres humanos ocorre risco de agravagdes variadas. Cabe ressaltar que na

mesma Resolugdo no item I1.22 ocorre “risco da pesquisa - possibilidade de danos a
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dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser
humano, em qualquer pesquisa ¢ dela decorrente.” Nesse sentido serd conduzida a
pesquisa cuidadosamente e explicado os objetivos para melhor interagdo entre
pesquisadora e pesquisados. Em caso de desconforto ou qualquer tipo de dano, sera
prestado a devida assisténcia médica, no caso de pagamento de um (a) psicélogo (a)
para o participante da pesquisa. Todas as despesas que surgirem em decorréncia aos
danos causados, ficara sob responsabilidade da pesquisadora principal. A pesquisa nio
contempla beneficios diretamente aos pesquisados, contribui a uma coletividade de
compreensio acerca de um fendmeno recorrente, podendo posteriormente surgir mais
projetos, programas, tudo que possa contribuir com a sociedade como um todo e, mais
debates académicos. Para anélise das respostas que sera de grande valia para a pesquisa
em curso, serdo analisadas, publicadas e divulgadas, no entanto, a identidade dos
participantes ficard em sigilo, caso assim optem. Quanto ao resultado do trabalho podera
ser apresentado em periddicos cientificos, simposios somente com os resultados obtidos,
para nao comprometer os envolvidos sempre mantendo o sigilo, caso seja exigido. O(A)
Sr.(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a Comissdo
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM fica na
Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 —
Adrianépolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edubr. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua
integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de
padrdes éticos. Este documento (TCLE) serd encaminhado via e-mail em duas VIAS,
que serdo rubricadas em todas as suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas
ao seu término pelo(a) Sr.(a), ou por seu representante legal, e pelo pesquisador
responsavel, ficando uma via com cada um. Cada um da equipe multiprofissional devera
assinar e escanear € encaminhar em anexo via e-mail ou via Whats App a pesquisadora
responsavel. Por fim, se depois de consentir em sua participagdo o Sr (a) desistir de
continuar participando tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta de dados, independentemente
do motivo e se nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo terd nenhuma despesa e

também ndo receberd nenhuma remuneragdo. Os resultados da pesquisa serdo
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analisados ¢ publicados, mas sua identidade ndo scra divulgada, sendo guardada em
sigilo.
CONSENTIMENTO POS- INFORMACAO
Eu, _l_%d]_m& CQ@/DCUM I@tJZw ;

fui informado sobre a intengdo da pesquisadora que precisa da minha colaboragdo, e

entendi a explicagdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo que nio
vou ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este documento é emitido em duas vias

que serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um
de nos.

Manaus, 11 de Dezembro de 2024.

Ciente,

Assinatura do participante

/7@4%%

Assinatura do Jqulsador

Documento assinado digitalmente
Oub LUANA DA SILVAARAUJO
Data: 12/12/2024 16:48:41-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Responsavel Impressdo do dedo polegar, caso nio saiba assinar

Digitalizado com CamScanner



207

ANEXO E — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
PARA ENTREVISTA COM LIGIA CRUZ - MEMBRO DA CASA GEEK 42

-‘—\ o

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS P PGSCA
INSTITUTO DE FILOSOFIA, CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM SOCIEDADE E CULTURA NA

AMAZONIA

TERMO DE CONSETIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a) LIGIA CRUZ, enquanto membro da empresa CASA
GEEK 42, para participar da Pesquisa “ATUACAO DOS ESPACOS MUSEOLOGICOS
DE MANAUS COMO FERRAMENTA DE PROMOCAO A
CULTURA POP ORIENTAL E GEEK?”, sob responsabilidade da discente LUANA DA
SILVA ARAUJO, mestranda no Programa de Pos-graduagdo em Sociedade e Cultura na
Amazonia PPGSCA/UFAM. Com o enderego institucional Av. General Rodrigo Otavio
Jordao Ramos 1200, Coroado- Campus Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor
Norte) — Instituto de Ciéncias Humanas e Letras - 69067-005 - Manaus/ AM, telefone
(92) 98172-4555, e-mail: ppgsca@ufam.edu.br, sob a orientagao da professora Dra.
Marilene Corréa da Silva Freitas, enderego institucional Av. General Rodrigo Otavio
Jordao Ramos 1200, Coroado- Campus Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor
Norte) e-mail: marilenecorreas.uol.com.br. Na qual, tem como objetivo geral
compreender o impacto da realizagao de eventos voltados para o segmento da Cultura
Pop Oriental e Geek na sociedade manauara e analisar de que forma isso beneficia os
museus que os sediam. As entrevistas serdo realizadas de modo presencial, mediante
agendamento prévio com a equipe, respeitando horarios de funcionamento e demais
exigéncias do local. A pesquisa sera conduzida através de uma entrevista semi-
estruturada. Sera pedida permissao para gravacao das falas para posterior transcrigdo. As
perguntas realizadas para os profissionais serdo estritamente em relagao a pesquisa. A
entrevista ndo acarretara qualquer risco, uma vez que as perguntas relacionadas aos
profissionais da instituicdo serdo estritamente sobre o funcionamento do museu e os
eventos realizados no local, entretanto, nao ha nada que esnobe ou constranja qualquer
profissional. Sendo assim, conforme a Resolugao CNS 466/12 no item V, em decorréncia
de toda pesquisa realizada com seres humanos ocorre risco de agravagdes variadas. Cabe
ressaltar que na mesma Resoluc@o no item I1.22 ocorre “risco da pesquisa - possibilidade

de danos a dimensao fisica, psiquica, moral, intelectual, social,



cultural ou espiritual do ser humano, em qualquer pesquisa e dela decorrente.” Nesse
sentido sera conduzida a pesquisa cuidadosamente e explicado os objetivos para melhor
interacao entre pesquisadora e pesquisados. Em caso de desconforto ou qualquer tipo de
dano, sera prestado a devida assisténcia médica, no caso de pagamento de um (a)
psicologo (a) para o participante da pesquisa. Todas as despesas que surgirem em
decorréncia aos danos causados, ficara sob responsabilidade da pesquisadora principal. A
pesquisa nao contempla beneficios diretamente aos pesquisados, contribui a uma
coletividade de compreensao acerca de um fenémeno recorrente, podendo posteriormente
surgir mais projetos, programas, tudo que possa contribuir com a sociedade como um
todo e, mais debates académicos. Para analise das respostas que sera de grande valia para
a pesquisa em curso, serdo analisadas, publicadas e divulgadas, no entanto, a identidade
dos participantes ficara em sigilo, caso assim optem. Quanto ao resultado do trabalho
podera ser apresentado em perioddicos cientificos, simposios somente com os resultados
obtidos, para nao comprometer os envolvidos sempre mantendo o sigilo, caso seja
exigido. O(A) Sr.(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM
fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 —
Adriandpolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar, independente,
criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.
Este documento (TCLE) sera encaminhado via e-mail em duas VIAS, que serdao
rubricadas em todas as suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas ao seu
término pelo(a) Sr.(a), ou por seu representante legal, e pelo pesquisador responsavel,
ficando uma via com cada um. Cada um da equipe multiprofissional devera assinar e
escanear e encaminhar em anexo via e-mail ou via Whats App a pesquisadora
responsavel. Por fim, se depois de consentir em sua participagdo o St (a) desistir de
continuar participando tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta de dados, independentemente do
motivo e se nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo tera nenhuma despesa e
também nao recebera nenhuma remuneracao. Os resultados da pesquisa serao analisados

e publicados, mas sua identidade nao sera divulgada, sendo guardada em sigilo.
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CONSENTIMENTO POS- INFORMACAO

Eu, Ligia Conceicao Oliveira da Cruz, fui informada sobre a intengao da
pesquisadora que precisa da minha colaboracao, e entendi a explicagdo. Por isso, eu
concordo em participar do projeto, sabendo que nao vou ganhar nada e que posso sair
quando quiser. Este documento € emitido em duas vias que serao ambas assinadas por

mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.

Manaus, 20 de Dezembro de 2024.

Ciente,
Assinatura do participante
Documento assinado digitalmente

v'b LIGIA CONCEICAO OLIVEIRA DA CRUZ
g Data: 23/12/2024 14:55:06-0300

Verifique em hrtps://validar.iti.gov.br

Assinatura do Pesquisador

Documento assinado digitalmente

“b LUANA DA SILVAARAUJO
g Data: 20/12/2024 16:43:33-0300

Vverifique em https://validar.iti.goubr

Responsavel Impressao do dedo polegar, caso nao saiba assinar
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ANEXO F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
PARA ENTREVISTA COM GUILHERME LESTAT - CEO DA CASA GEEK 42

PPGSCA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
INSTITUTO DE FILOSOFIA, CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

TERMO DE CONSETIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr(a) GUILHERME LESTAT , enquanto CEO da empresa
CASA GEEK 42, para participar da Pesquisa “ATUACAO DOS ESPACOS MUSEOLOGICOS DE
MANAUS COMO FERRAMENTA DE PROMOQAO A CULTURA POP ORIENTAL E GEEK”, sob
responsabilidade da discente LUANA DA SILVA ARAUJO, mestranda no Programa de Pds-
graduagdo em Sociedade e Cultura na Amazonia PPGSCA/UFAM. Com o endereco
institucional Av. General Rodrigo Otavio Jorddo Ramos 1200, Coroado- Campus
Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor Norte) — Instituto de Ciéncias Humanas e
Letras - 69067-005 - Manaus/ AM, telefone (92) 98172-4555, e-mail:
ppgsca@ufam.edu.br, sob a orientacdo da professora Dra. Marilene Corréa da Silva Freitas,
endereco institucional Av. General Rodrigo Otavio Jorddao Ramos 1200, Coroado- Campus
Universitario Sen. Artur Virgilio Filho (Setor Norte) e-mail: marilenecorreas.uol.com.br. Na
qual, tem como objetivo geral compreender o impacto da realizacdo de eventos voltados
para o segmento da Cultura Pop Oriental e Geek na sociedade manauara e analisar de que
forma isso beneficia os museus que os sediam. As entrevistas serdo realizadas de modo
presencial, mediante agendamento prévio com a equipe, respeitando horarios de
funcionamento e demais exigéncias do local. A pesquisa sera conduzida através de uma
entrevista semi- estruturada. Sera pedida permissdo para gravagido das falas para
posterior transcricdo. As perguntas realizadas para os profissionais serdo estritamente em
relacdo a pesquisa. A entrevista ndo acarretara qualquer risco, uma vez que as perguntas
relacionadas aos profissionais da instituicao serao estritamente sobre o funcionamento do
museu e os eventos realizados no local, entretanto, ndo ha nada que esnobe ou constranja
qualquer profissional. Sendo assim, conforme a Resolucdo CNS 466/12 no item V, em
decorréncia de toda pesquisa realizada com seres humanos ocorre risco de agravagbes
variadas. Cabe ressaltar que na mesma Resolucao no item I1.22 ocorre “risco da pesquisa

- possibilidade de danos a dimensao fisica, psiquica, moral, intelectual, social,



cultural ou espiritual do ser humano, em qualquer pesquisa e dela decorrente.” Nesse
sentido sera conduzida a pesquisa cuidadosamente e explicado os objetivos para
melhor interagdo entre pesquisadora e pesquisados. Em caso de desconforto ou
qualquer tipo de dano, sera prestado a devida assisténcia médica, no caso de
pagamento de um (a) psicologo (a) para o participante da pesquisa. Todas as despesas
que surgirem em decorréncia aos danos causados, ficara sob responsabilidade da
pesquisadora principal. A pesquisa ndo contempla beneficios diretamente aos
pesquisados, contribui a uma coletividade de compreensédo acerca de um fendmeno
recorrente, podendo posteriormente surgir mais projetos, programas, tudo que possa
contribuir com a sociedade como um todo e, mais debates académicos. Para analise
das respostas que sera de grande valia para a pesquisa em curso, serdo analisadas,
publicadas e divulgadas, no entanto, a identidade dos participantes ficara em sigilo,
caso assim optem. Quanto ao resultado do trabalho podera ser apresentado em
periddicos cientificos, simpdsios somente com os resultados obtidos, para nao
comprometer os envolvidos sempre mantendo o sigilo, caso seja exigido. O(A) Sr.(a).
também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM fica na
Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 -
Adriandpolis - Manaus - AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edu.br. 0 CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar, independente,
criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.
Este documento (TCLE) sera encaminhado via e-mail em duas VIAS, que serdo
rubricadas em todas as suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas ao seu
término pelo(a) Sr.(a), ou por seu representante legal, e pelo pesquisador responsavel,
ficando uma via com cada um. Cada um da equipe multiprofissional devera assinar e
escanear e encaminhar em anexo via e-mail ou via Whats App a pesquisadora
responsavel. Por fim, se depois de consentir em sua participacdo o Sr (a) desistir de
continuar participando tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta de dados,
independentemente do motivo e se nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo tera
nenhuma despesa e também n&o recebera nenhuma remuneracao. Os resultados da
pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo sera divulgada, sendo
guardada em sigilo.
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CONSENTIMENTO POS- INFORMAGAQ

Eu, Guilherme Lestat (nome social), fui informado sobre a intengdo da pesquisadora que
precisa da minha colaboracéo, e entendi a explicacdo. Por isso, eu concordo em participar
do projeto, sabendo que ndao vou ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este
documento é emitido em duas vias que serdo ambas assinadas por mim e pelo

pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.

Manaus, 13 de Fevereiro de 2025.

Ciente,

Assinatura do participante

PL

Assinatura do Pesquisador

Documento assinado digitalmente

v b LUANA DA SILVA ARAUJO
g ol Data: 18/02/2025 15:07:50-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Responsavel Impressao do dedo polegar, caso ndo saiba assinar
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ANEXO G - TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E
INFORMACOES COLETADAS EM ENTREVISTA

S

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
INSTITUTO DE FILOSOFIA, CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

Eu, KLEYSSE MOREIRA FERNANDES, portadora da Cédula de identidade RG n°.
297510-8 , Manaus/AM., AUTORIZO o uso de minha imagem e dados coletados em breve
entrevista realizada por meio da midia social /nstagram, para fins de contribuigdo a pesquisa
“ATUACAO DOS ESPACOS MUSEOLOGICOS DE MANAUS COMO
FERRAMENTA DE PROMOCAO A CULTURA POP ORIENTAL E GEEK?”, realizada
pela mestranda Luana da Silva Aradjo, CPF: 002.130.332-08, do Programa de P6s-Graduagao
em Sociedade e Cultura — PPGSCA. A presente autorizagdo € concedida a titulo gratuito,

abrangendo o uso da imagem e estudos acima exclusivamente para fins de estudo.

Fica ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a cessdo de direitos

da veiculag@o das imagens nao recebendo para tanto qualquer tipo de remuneragao.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem que
nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem ou a qualquer outro, e

assino a presente autorizagao.

Manaus, dia 29 de margo de 2025.

\%xlw Houns Lmands

(Assinatura do participante)

Documento assinado digitalmente

ub LUANA DA SILVAARAUJO
g Data: 31/03/2025 17:37:18-0300

verifique em https://validar.iti.gov.br

(Assinatura do pesquisador)
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APENDICE A - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N 1

Entrevistado: José Marques

Atribuicéo: Diretor do Centro Cultural dos Povos da Amazonia - CCPA
Data: 07/02/2025

Local: Centro Cultural dos Povos da Amazonia

Entrevistadora/ Luana: Entéo, a gente vai comecar com a primeira pergunta, que é, como

a gente estava conversando, como surgiu essa parceria com 0s organizadores dos eventos?

Diretor CCPA: Sim, entdo, nds, enquanto servidores publicos, que trabalhamos a frente
dessas unidades, desses equipamentos culturais, a gente deve, enquanto servidor publico,
ter acessibilidade, ser acessivel. E ai, em outros eventos da cadeia produtiva ali do meio,
indicacOes, o Guilherme, que coordena o Geek 42, ele me conheceu e comegou a estreitar
um didlogo, apresentar projetos, propostas e parcerias. E também, através das redes
sociais, a gente acaba conhecendo o trabalho dos artistas e da comunidade.

Entéo, basicamente, ela surgiu por esse sistema do boca-a-boca, do perceber, do sentir ali

o trabalho que esté fervilhando na cidade. Foi isso.

Entrevistadora/ Luana: E ai, eu queria te perguntar, que eu acho que essa ndo estava no
roteiro que eu te mandei, né? De quando que comecgou, mais ou menos, e por qué, né? Como
é que veio assim, como é que vocés acharam que seria uma boa ideia colocar o evento aqui

e em que época, mais ou menos, assim?

Diretor CCPA: Foi em 2022, quando teve a primeira edi¢cdo da Feira Povos Criativos, que
surgiu com base num aniversario de celebragdo de 15 anos da unidade, do Centro Cultural
dos Povos da Amazonia, que celebrava ali 15 anos como Centro Cultural.

E ai, a gente pensou em algo que fosse estratégico, para também trazer ndo s as familias,
mas como diferentes publicos que talvez ndo frequentassem tanto aqui. A gente sabe que
hoje a gente compete muito com a modernidade, a tecnologia. Entdo, a questdo dos
celulares, as redes sociais, muitas pessoas mesmo passam grande parte do seu dia dentro

de casa, nas telas, nas telas (inaudivel).
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Ai, a gente comecou a se perguntar, como atrair essas pessoas, esses jovens, principalmente.
Porque o publico Geek, a gente percebeu, que € muito muito jovem. Entéo, a gente encontrou
uma oportunidade de ser atrativo e linkar com o atrativo do Centro Cultural. Porque na
medida que o jovem ele € atraido para participar de um evento com uma tematica Geek, ele
estd inserido dentro de um contexto que ele vai ter a oportunidade de conhecer outras
linguagens, outra cultura, no sentido de se permitir, né.

Aqui, temos museus, bibliotecas, enfim, todo um acervo do Centro Cultural dos Povos da

Amazobnia, da Amazonia continental como um todo.

Entrevistadora/ Luana: Entédo, o Povos Criativos ali é realmente um evento Geek, né?

Diretor CCPA: Ele ndo era um evento somente Geek, 0 Geek compunha essa feira inicial

dos Povos Criativos.

Entrevistadora/ Luana: Ah, entendi. Mas entdo, ja desde a primeira edicao ja teve essa...

Diretor CCPA: Ja teve. Ele comegou nesse projeto.

Entrevistadora/ Luana: Ta. Ai, na percepcdo de vocés, no que 0s eventos agregam no

espaco, no espaco, no caso, aqui, né? O Centro Cultural.

Diretor CCPA: Os eventos de cultura geek, anime, games, eles trazem um novo publico ao
CCPA, diversificando o perfil de frequentadores, fortalecendo a conexdo do espaco com a
juventude, com as comunidades criativas. Além disso, eles dinamizam o local, estimulando
0 comércio de produtos, culturais, principalmente desenvolvendo também a economia
criativa, promovendo a interacao entre diferentes expressdes artisticas, reforcando que os
espacos de ocupacao do Povos podem receber multi-atividades para referéncia a todos os

tipos de publico.

Entrevistadora/ Luana: Certo. E vocés percebem que durante o acontecimento dos eventos
no Museu ha um maior interesse do publico pelas exposi¢des do local ou ele se direcionou

apenas ao evento?
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Diretor CCPA: Em relacdo as experiéncias que tivemos com o Geek, eu vou falar um
pouquinho mais sobre o Povos da Amazonia, né? Como museu, né? Porque aqui também
temos o Museu do Homem do Norte, mas eu té falando aqui como Centro Cultural. Como
Centro Cultural, o publico, pelo que percebemos, ele costumou ficar mais focado no evento,
mas houve, sim, casos em que 0s visitantes acabaram explorando as exposicoes,
especialmente quando houver integragdo entre os temas.

As atividades que promovem visitas guiadas ou elementos da cultura pop alinhados as

exposicGes aumentaram, sim, essa interacao.

Entrevistadora/ Luana: Pois &, eu acho que eu ndo cheguei a comentar contigo, né? Mas
a ideia do meu projeto, ela veio a partir daqui, porque a gente veio para um dos eventos,
né? Desse dos Povos Criativos, e enquanto a gente estava olhando as coisas do proprio
evento Geek, a gente viu que muitas pessoas estavam vestidas, né? De cosplay e tal, mas
elas estavam olhando as exposicOes regionais, a gente achou isso bem interessante, né? Na
época eu fiquei me perguntando, sera que impacta em alguma coisa e tal, ndo sei o que, ai

me deixou curiosa, né? Porque tem aquela parte 1a de baixo, né?

Diretor CCPA: Sim, a plenéria.

Entrevistadora/ Luana: Isso, e eu vi que la tem algumas, algumas, acho que exposic¢des,

né?

Diretor CCPA: Sim.

Entrevistadora/ Luana: ...e eles estavam la olhando, e tinha um bondinho também aqui em
cima, na época, né? E eles estavam olhando isso, isso me intrigou bastante, assim, de como
uma coisa estava interferindo na outra, né? Entéo foi a partir daqui, mas ai depois disso eu

ja linkei com o evento la do Palacete também, né? Que eles tém agora.

Diretor CCPA: O Geek Museu.

Entrevistadora/ Luana: E, isso, e ai foi juntando tudo. E af, t&, ai eu percebi também essa

questdo, por isso que eu te perguntei, né? Se eles se direcionavam a essas exposic¢oes, né e
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tudo mais. E ai vocés percebem uma rotatividade maior no museu ap0s 0s eventos, ou VOcés

acham que ndo interfere, é s6 no dia do evento ali?

Diretor CCPA: Certo. Enquanto o Centro Cultural, né? S6 mais uma vez, a rotatividade,
ela foi maior durante os eventos, pois tinham datas fixas para ocorrer, mas a permanéncia
do publico no espaco apos essas atividades, ela depende muito da viabilidade, né? Alguns
visitantes retornaram sim, percebemos, e houveram registros disso, por curiosidade, sobre
a programacao regular, mas ndo ha um aumento significativo espontéaneo, sem agenda e
divulgagéo direcionadas.

No caso, por exemplo, dos eventos Geek, né? Entdo a gente percebeu sim, que quando havia
ali o trabalho da comunicacdo em massa, de divulgar o trabalho da comunidade Geek, né?

Da cultura ali, pop, sim, havia um aumento expressivo.

Entrevistadora/ Luana: T4, e como € que vocés enxergam a recepcao do publico a essa

atividade voltada para a Cultura Pop, sendo realizada por um museu?

Diretor CCPA: Certo, ai eu vou puxar para o Centro Cultural, porque na tua pesquisa, tu
colocou 14, Povos da Amazonia, Palacete e Teatro Amazonas. O Palacete, ele se enquadra
dentro do departamento de gestao de museus, ta? Museu.

Aqui, a gente sempre vai falar como Centro Cultural, ta bom? Ai depois tu so6 distingue 1a

no teu projeto.

Entrevistadora/ Luana: Certo, pode deixar. E qual o perfil de publico que costuma

frequentar o museu? E os eventos?

Diretor CCPA: Entdo, o perfil de publico em relacdo ao que a gente costuma frequentar o
Centro Cultural nos eventos.

O Centro Cultural, ele recebe anualmente um puablico variado, incluindo pesquisadores,
turistas locais, nacionais e estrangeiros, além de estudantes da rede publica e privada. Ja
o0s eventos Geek de Cultura Pop, a gente percebeu que eles atraem mais jovens e também
adultos que sejam fas de animes, games, k-pop e HQs, alem de artistas que fazem cosplayers.
Outras atividades de eventos, o publico maior sdo compostos por entidades e érgaos

publicos ou em carater privado, quando existem eventos e programacdes especificas.
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Entrevistadora/ Luana: Entendi. E como é que vocés enxergam o papel do museu hoje,
né? Perante a sociedade, assim, do Centro Cultural, né? Porque, no caso, 0 que a gente
ouvia muito falar, de modo bem informal mesmo, né? E que, em determinada época, as
pessoas frequentavam muito o museu por passeio de escola, obrigacdo, neé? Ou, como tu
falou, as vezes, turistas e tudo mais. E ai, como é que vocés enxergam hoje o papel do museu,

com todas essas atividades mais modernas, né? Vamos colocar assim.

Diretor CCPA: Sim. A nossa visdo do Centro Cultural para a recep¢ao dessas atividades
Geek da Cultura Pop, ela é muito positiva, porque ela ampliou a nossa estratégia de que 0s
espacos culturais podem, sim, dialogar com novas linguagens. Vemos como uma
modernizacdo necessaria, tornando o Centro Cultural mais acessivel, relevante, para
diferentes geracoes.

Além de tornar interessante também o acesso ao conhecimento tradicional indigena, que

esté linkado com a estrutura do espaco dos Povos da Amazénia.

Entrevistadora/ Luana: Diretor CCPA: T4. E ai, assim, essa é uma atividade que vocés

pretendem continuar, trazendo, assim, Cultura Geek para o Centro Cultural?

Diretor CCPA: Sim, sim.

A gente pretende ser acessivel, né? Como eu falei logo no comeco. Entdo, penso que em
situacgdes estratégicas, o publico sempre é bem-vindo, né? Quanto mais diversidade houver,
mais exploracdo de conhecimento, difuséo de linguagens, né? De possibilidades a gente
terd. E acaba sendo um espaco para todos, né? Todos 0s grupos, né? De diferentes idades.
Entéo, isso é muito positivo para a gente, né? A gente ja percebeu que a comunidade Geek
¢ uma comunidade muito unida, né? Muito unida, muito forte, muito presente e muito

engajada. Entdo, sim, acredito que é algo que é vantajoso.

Entrevistadora/ Luana: Diretor CCPA: Tem mais alguma coisa que vocé queira

acrescentar ou comentar?

Diretor CCPA: Faltou a tltima pergunta, né? Do papel perante a Sociedade Manauara,

né?
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Entrevistadora/ Luana: Diretor CCPA: Sim. Como vocés enxergam o papel do
Museu/Centro Cultural hoje perante a sociedade manauara?

Diretor CCPA: O CCPA, o Centro Cultural dos Povos da Amazénia, ele atua como um
espaco de preservacdo da cultura amazénica, mas também precisa se adaptar as novas
demandas culturais. Integrar diferentes manifestacbes artisticas e contemporaneas
fortalece o nosso papel como um centro dinamico e inclusivo, promovendo educacéo,

meméria e lazer para um publico amplo. E isso.

Entrevistadora/ Luana: Diretor CCPA: Entdo t4. Entdo, te agradeco pela participacao.

Diretor CCPA: Obrigado, Luana.
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APENDICE B —- TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 2

Entrevistados: Participante 1 e Participante 2

Atribuicdo: Membros da equipe administrativa do Palacete Provincial
Data: 11/02/2025

Local: Palacete Provincial

A pedido dos participantes, os nomes foram omitidos para essa entrevista. Portanto, essa

descricdo ira se referir a eles como Participante 1 e Participante 2.

Entrevistadora/ Luana: E, vamos |4. A primeira pergunta é... Bom, a minha pesquisa é
sobre os eventos que acontecem aqui, da Cultura Geek, né? Que &, mais especificamente, o
UGM.

E ai eu queria saber de vocés algumas situacBes sobre o evento que acontece aqui, né? E
como isso vem mudando a dindmica no museu, ta? E ai, a primeira pergunta € como surgiu

essa parceria com os organizadores dos eventos, se vocés sabem dizer.

Participante 1/ Palacete Provincial: Entdo, a parceria, ela ja € antiga de outras gestdes.
Ela foi idealizada por um diretor antigo aqui do Palacete, juntamente com o Guilherme
Lestat, que é o dono da Casa Geek, pra realizar essa edicéo.

Era uma edicéo pequena, que depois foi crescendo. E ai eu sei que, ja em 2022, ele ja tomou
uma outra proporcao, ja que ele virou um evento fixo da Secretaria de Cultura e Economia

Criativa, né? Aqui no espaco.

Entrevistadora/ Luana: Sim, ta.
E na percepcao de vocés, no que 0s eventos agregam, assim, ao espaco? Vocés acham que

ele traz alguma coisa positiva pro museu, como € que €?

Participante 1/ Palacete Provincial: Sem davida, ele traz positividade, porque a gente
chama outros publicos pra ver os museus, ne? A raiz da intencdo do UGM é€ isso, né? De
levar duas culturas, né? A parte museologica e a parte Geek dentro de um espaco so, né?
Vendo que elas duas podem se conversar. Entao a gente vé com bons olhos, porque querendo

ou néo, traz essa nova parcela da populacéo que ainda ndo conhece os espagos museais de
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Manaus, incentivando todo o turismo, mas também pelo conhecimento, né? Muito desse
publico é do publico adolescente, que ta no ensino médio, vai prestar vestibular. Entdo
acaba que a cultura Geek ensina um pouco dessa parte museologica pra eles poderem usar

futuramente no vestibular.

Entrevistadora/ Luana: Ta. E vocés conseguem perceber que, durante o acontecimento
dos eventos aqui no museu, ha um maior interesse do publico pelas exposi¢des do local? Ou
vocés acham que ndo interferem em muita coisa? Vocés acabam vendo que eles vém pro
evento Geek, mas eles acabam querendo conhecer as exposi¢cGes que vocés tém aqui, 0s

espacos realmente do museu, ou eles vém s pra passear pra parte Geek mesmo?

Participante 2/ Palacete Provincial: N&o, sim, eles definitivamente acessam o0s espacos. A
gente estende o tempo de visitacao e a gente consegue perceber visualmente que as familias
elas entram no espago.

Elas entram, elas interagem. Quando a gente td com o evento, a gente ndo faz uma visita
mediada, né? Mas quando tem o Geek, eles vém e pedem as informac@es do espaco. Entdo

tem, sim, essa...

Entrevistadora/ Luana: Tem o interesse deles, né?

Participante 1/ Palacete Provincial: E porque muitos vém com os pais, entdo os pais ja
vieram aqui antes, mas, assim, ja teve essa perda da memoria fotogréfica.

Entdo trazem os filhos, tanto pra eles ja saberem onde é, e até pra relembrar, né? Muitas
dessas pessoas que sao participantes de eventos Geek ja séo meio que uma coisa hereditéaria.
O pai comeca fazendo um cosplay, ai incentiva o filho, entdo vao participar desses eventos
e vao conhecer esses espacos. Entdo é uma coisa puxar outra, meio que um ciclo, assim,

vicioso, mas do bem.

Entrevistadora/ Luana: Sim. Na minha pesquisa, né, eu falo um pouco sobre a questao dos
jovens que costumamente virem a museus ou por obrigacdo da escola ou turistas que
costumam vir. E ai os eventos, justamente, o estudo € sobre isso, né? Pra tentar descobrir
se esses eventos estdo atraindo mais esse publico jovem pra querer conhecer a cultura local

também, né? E é interessante ver isso na fala de vocés também.
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E ai eu queria saber de vocés, se vocés percebem que tem uma rotatividade maior no museu
apos o evento ou se continua, assim, a mesma coisa? As pessoas voltam a procurar o espago

depois que acabam os eventos? Ou ndo interfere tanto?

Participante 2/ Palacete Provincial: A gente nunca parou pra analisar isso.

Participante 1/ Palacete Provincial: E, a gente ndo tem um dado concreto pra dizer isso,
né? Porque como vocé estava falando, muitas dessas pessoas, elas vém ja fantasiadas.
Entéo, assim, a gente vé somente pela fantasia, pelo cosplay. A gente ndo sabe se quando
ela ta desmontada se ela volta.

Entrevistadora/ Luana: Ah, entendi.

Participante 1/ Palacete Provincial: Entdo, assim, nunca a gente parou para analisar esse
fato, né? A gente nunca pensou em fazer uma pesquisa pra verificar se ha esse retorno sobre.
A gente sO recebe 0 evento e ai como é um evento ja com a capacidade que ja € um mega
evento entdo, assim, a gente ndo... Tanto é que a gente ndo pede nomes.

A gente s6 conta as pessoas e a gente fica de olho.

Participante 2/ Palacete Provincial: Sim, fica até interessante colocar na nossa pesquisa.

Participante 1/ Palacete Provincial: Isso.
E uma coisa interna a gente fazer um pds-evento saber se esse publico ta retornando, tendo

pos-evento pra ca.

Entrevistadora/ Luana: Certo. E qual € o perfil do publico que costuma frequentar o museu
e 0S eventos, assim? Sem um evento e com um evento. Qual seria o perfil do publico nos

eventos?

Participante 2/ Palacete Provincial: O museu é bem balanceado.
A gente tem pessoas de fora, tanto nacional quanto internacional. Tem professor, tem aluno
que vem fazer pesquisa aqui e fazer algum trabalho escolar. Tem as visitas escolares.

E um publico bem diverso. Bem diverso. Tem todo mundo.
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Participante 1/ Palacete Provincial: Eu acho que seria um publico de 6 até 50 anos. Se for
mensurar isso em numeros, esse publico a gente ja tem tanto ensino fundamental quanto

pessoas adultas e idosas. Dependendo do evento, do proponente.

Depende muito do proponente, se for a FUNATI, Fundac&o Universitaria da Terceira ldade

e pro ja da terceira idade. Ai ja vai dependendo.

Entrevistadora/ Luana: Ai no caso do evento Geek, vocés enxergam que o publico é como?

Também é mais diversificado?

Participante 2/ Palacete Provincial: E bem diversificado.

Participante 1/ Palacete Provincial: E, € bem diversificado.

Eu acho que muito nessa faixa de 6 até 40 anos.

Participante 2/ Palacete Provincial: E, como ele falou, o pessoal ja vem participar desses
eventos de muito tempo. Tem os mais velhos, bem mais velhos, que trazem os filhos, os netos.
E os mais novos, que estdo comecando a conhecer esse universo. Entdo, no geek também é

bem diversificado.

Entrevistadora/ Luana: E como é que vocés enxergam a recep¢do do publico nessa
atividade voltada para a Cultura Pop sendo realizada dentro de um museu? N&o sei se VOCcés
estavam aqui nas primeiras edi¢des, se vocés ja trabalhavam aqui ou ndo, mas como vocés
enxergariam essa...a visao do publico? Assim, na perspectiva de vocés, como eles veem um

evento dentro de um museu?

Participante 1/ Palacete Provincial: Eles acham interessante.

Acham uma proposta diferente. Porque muitos dos eventos Geek que séo feitos fora sdo mais
abertos. S&o feitos em pragas.

S&o Paulo acho que é a referéncia nos eventos aqui no Brasil. Entdo séo muito feitos em
locais fechados ou abertos em pragas ou fechados em shoppings. O UGM jé& veio com uma

proposta totalmente diferente que é ser feito dentro de um museu.
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Entdo as pessoas ja tém aquele interesse de saber “ah é no museu”. A Unica percepgao
negativa que eu vejo que as participantes tém é no sentido de que ainda querem aquela coisa
sensorial dos museus. Entdo quer pegar, quer sentir, tocar, e aqui ndo pode porque alguns

materiais ja estdo um pouco comprometidos.

Entdo a gente tem que tomar esse exemplo e cuidado para que as pessoas ndo peguem. E
fora aquela questéo é o primeiro contato, né. Entdo tem aquela coisa da curiosidade.
Entdo acho que é o Unico ponto negativo que a gente vé né, transparece logo no rosto
quando a gente fala que nao pode tocar nos acervos do museu. Que ai a gente esta estudando
essa preparacdo para que possa tornar algo mais sensorial. Entdo acho que a Unica
percepcao que a gente tem negativa € isso.

Mas de resto € bem positivo. Porque une a Cultura Pop e Geek que € ja um mercado
crescente que esta se consolidando aqui em Manaus com a parte museal. Que sdo muitas
pras pessoas conhecerem que nao tem esse habito de visitar os museus.

Entdo uma coisa puxa a outra.

Entrevistadora/ Luana: E ja teve outro evento. Outros eventos aqui também, né?

Porque a gente chegou a falar com alguns organizadores de eventos. J& teve o Tupinanquim
que foi de quadrinhos. E acho que reunido do Conselho Jedi se eu ndo me engano que foi
informado pra gente que teve ha algum tempo atras.

Ja faz bastante tempo.

Participante 1/ Palacete Provincial: E, eu ndo vou lembrar. A gente teve a semana do
quadrinho aqui gque foi espalhada tanto na biblioteca quanto aqui.

O festival do Tupinanquim que € do Atila.

Entrevistadora/ Luana: Isso!

Participante 1/ Palacete Provincial: E 0 UGM que é um dos principais eventos da casa. A
gente sede o espaco e 0s organizadores que é da Casa Geek 42.

S80 esses 0s eventos Geeks que a gente recebe do publico Geek. Séo esses.

Entrevistadora/ Luana: Sim.
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E...ah sim, sobre 0 museu abrir nos finais de semana. Vocés costumam abrir ou é s6 quando

tem evento?

Participante 1/ Palacete Provincial: A gente abre no sabado. Nossa visitacéo ela funciona
de segunda a sabado, exceto quarta-feira que é o dia que a gente fica fechada pra
manutencao.

S6 funciona administrativo. E ai dependendo do evento o proponente as vezes coloca sabado
e domingo. A gente estuda a possibilidade de abrir os museus.

N&o todos. Agora a gente esta com os museus reformados, em reforma, entdo a gente sé
abre dois. Dependendo do publico e quanto... e das condi¢des a gente vé e mensura, estuda
se a gente abre ou néo.

Mas vai muito do proponente se ele quer que 0s museus abram ou nao.

Entrevistadora/ Luana: Ai no caso do UGM chegou a ser um pedido deles pra vocés

abrirem o espaco do museu ou...?

Participante 1/ Palacete Provincial: Geralmente eles ficam em comum acordo entre a

administracdo e os organizadores de abrir 0s museus.

Entrevistadora/ Luana: Ta. E como vocés enxergam hoje o papel do museu e dos centros
culturais perante a sociedade manauara? Vocés acham assim que ele tem uma nova visao
de... porque a Cultura Pop é algo novo, né? Assim, vou colocar que ela é algo novo, que
agora que ela vem sendo maior difundida e tudo o mais.

E ai qual a visdo de vocés sobre o papel do museu hoje com essas questdes da

contemporaneidade?

Participante 2/ Palacete Provincial: Eu peguei a pergunta pela metade.

Entrevistadora/ Luana: T4, é porque assim, a ultima pergunta é pra saber como vOcés
enxergam o papel do museu hoje perante a sociedade manauara? Porque como eu falei, a
questdo da Cultura Pop, ela é um fenémeno novo né, na sociedade. Entdo o que vocés estdo

fazendo é muito inovador de estar trazendo o evento de Cultura Pop pra dentro do museu.



226

Como é que vocés enxergam o papel do museu hoje sobre isso, sendo que ele era visto como
algo mais tradicional... mais assim, né... de exposi¢Ges mais locais vamos colocar assim.

Como € que vocés veem essa mudanca hoje pra ele?

Participante 2/ Palacete Provincial: Cara, eu acho de extrema importancia essa conexao
porque sdo duas culturas diferentes de certa forma. Mas por exemplo, aqui a gente tem o
Museu da Imagem e do Som, entdo com certeza muita coisa do que o publico Geek conhece
tem aqui, tem aqui no nosso acervo. Entdo eu acho importante eles conhecerem esse espaco,
né? Sair um pouco do eixo de Centro de Convencdo, do Studio 5, do Vasco Vasques e
entrarem nesses espagos, eu acho que eventos como o Geek tem que ocupar oS espagos
museais tem que fazer... tem que ajudar nessa divulgagdo assim como os espacos ajudarem
0 Geek também nessa parte. Eu acho que tem tudo a ver.

Eu acho muito importante!

Participante 1/ Palacete Provincial: Eu acho que também parte do novo sentido da nova
museologia, né. O qué que os m...o que o0 papel do que 0s museus agora no contemporaneo,
atualmente fazem nesse... qual é o seu papel? De transformar, ndo é deixar mais uma coisa
mais estatica, transformar um museu vivo, por mais que nao seja um eco-museu, mas um
museu construido com um patriménio edificado, por dentro, ele ser um local vivo em que as
pessoas possam transitar, em que as coisas ndo estejam paradas, mas que ela tenha uma
histéria rodando, acontecendo e também do ponto de vista de lazer, né... descentralizar
grandes centros de compras como 0s shoppings que por muito tempo ainda perpetua como
um espaco de lazer principalmente para pessoas que moram em areas periféricas da cidade
de descentralizar esses espacos e trazer para o centro histérico para elas conhecerem, né.
Entéo assim, os eventos de Geek sdo um grande catalisador por chamar, ja tem um apelo
pelas pessoas, porque sdo pessoas que ja sdo um publico fiel, independente de qual seja o
organizador, qual seja o meio, tem na tematica Geek, da Cultura Pop ou da cultura do K-
Pop, que também é um outro mercado que esta crescendo exponencialmente aqui em
Manaus, sdo grupos que ja sao... tem publicos fieis entdo eles chamam mesmo e vao. Entao,
eu acho que esse é o grande boom, né. Acho que € isso, de chamar pela parte do lazer para
as pessoas virem e assim conhecerem e também se divertirem e saber que ha um outro
universo e na cidade, de redescobrir a sua propria cidade, ndo ficar preso em centros de

compras, num local assim...
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Participante 2/ Palacete Provincial: ...capitalista.

Participante 1/ Palacete Provincial: Sim, é... (inaudivel) mas que seja mais que vocé
encontre gente da sua idade, que vocé possa conversar, eu acho que atende mais dessas
duas areas.

Participante 2/ Palacete Provincial: eu acho que um bom exemplo disso também é a
semana de quadrinhos, ela pega também essa parte museal, qual é o nome daquela
apresentacdo que a gente faz no teatro com a orquestra?

Entrevistadora/ Luana: Ahh... 0

Participante 1/ Palacete Provincial: Encontro das Aguas?

Participante 2/ Palacete Provincial: E, acho que é o encontro das aguas, que eles tem...

eles tocam musicas do Star Wars...

Participante 1/ Palacete Provincial: E, eles fizeram releituras...

Participante 2/ Palacete Provincial: Releituras, leva as pessoas, leva o publico para dentro

do Teatro, da biblioteca publica, entéo...

Entrevistadora/ Luana: é importante né, preencher esses espacos...

Participante 2/ Palacete Provincial: ...com gente nova com gente que tem outras mentes

que possam ver 0s museus de uma forma diferente.
Entrevistadora/ Luana: Isso, exatamente!
Participante 1/ Palacete Provincial: Até puxando isso pelo olhar do turismo ne. No

turismo, a gente fala que a cidade s6 vai ser bom para turistas se ela for bom para a pessoa

que reside aqui. Entdo quanto mais as pessoas daqui visitarem os seus espagos culturais, se
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apropriarem desses locais, dizendo que aquilo 1a também é deles, ndo é somente um prédio
edificado, bonito da época antiga, que foi feito para turistas visitarem, nunca vai trazer esse
sentimento de alteridade e de reconhecimento. Entao esse € mais um papel que ha com os
eventos de Geek em casa né, de trazer essas pessoas que ndo conhecem nada da sua cidade
por mais que eu tenha um pouquinho da Cultura Pop Geek, que é uma coisa importada, mas
que o museu ainda... vocé s6 responde essa coisa mais local da sua historia para
futuramente essas pessoas passarem, entdo o bom desses eventos com edi¢Bes continuas é
isso, é de fidelizar esse publico que ja vem, mas também de trazer novos para que esses
novos também se fidelizem e assim vai. Por isso que eu digo que é um ciclo vicioso do bem,

né... uma pessoa vem, puxa e assim vai.

Entrevistadora/ Luana: E ja virou uma tradicdo também, né? Ja ta na oitava edicéo, se

ndo me engano, sétima ou oitava né?

Participante 1/ Palacete Provincial: A oitava foi ano passado, esse ano vai para a nona.

Entrevistadora/ Luana: Vai pra nona né? E ja virou uma tradicdo, € bem interessante isso,
inclusive esse tema esté sendo bastante dificil de pesquisar porque a gente ndo tem [muitas]
fontes para embasar essa pesquisa de eventos Geek que acontecem em museus, isso € uma
novidade, realmente esta sendo muito inovador aqui porgque a maioria dos eventos de fora,
eles acontecem em centros de convivéncia, tipo o Vasco Vasques, que tem aqui, em
shoppings, ndo em museus, é muito raro isso acontecer dentro de um museu, evento Geek,

da Cultura Pop.

Participante 2/ Palacete Provincial: Eu acho que tem o TCC da Ligia.

Entrevistadora/ Luana: Oi?

Participante 2/ Palacete Provincial: Tem o TCC da Ligia.

Entrevistadora/ Luana: N&o, tem o dela daqui, entdo, mas eu falei que € muito raro, o dela

eu até uso como base também para o meu, porgue ela fez a pesquisa aqui, mas é muito dificil

ter pesquisas sobre pelo Brasil, porque ndo é uma realidade, entendeu?
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Participante 1/ Palacete Provincial: Ahh, sim.

Entrevistadora/ Luana: Entdo o que vocés estdo fazendo aqui, né... como um todo, 0
museu, 0 espaco é muito inovador nesse sentido, entdo assim, parabéns para vocés que estao
fazendo essa...essa... trazer esse publico jovem, né... que ndo é algo comum e na questéo da
acessibilidade também, porque € um evento que costuma ser cobrado e aqui vocés tém essa

questdo da acessibilidade para um publico de todas as classes econémicas.

Participante 1/ Palacete Provincial: E, na verdade, assim, o evento ficou assim, ele foi
uma ideia daqui, mas acabou virando mais um evento da Casa Geek em parceria com a
SEC, né? Nao é a gente que meio que fez tudo so foi jogada a ideia e a pessoa que teve a
ideia, que era daqui, que foi atrés de uma pessoa que estava mais ligada nessa cultura, que
é 0 Guilherme entdo acaba que a gente s6 recebe o evento, mas toda a organizacao e todas

as tratativas burocraticas € feita por a Casa Geek 42.

Entrevistadora/ Luana: Sim, sim. Ent&o € isso, se vOcés quiserem acrescentar mais alguma

coisa...

Participante 2/ Palacete Provincial: ... acho que respondemos.

Entrevistadora/ Luana: Agradeco muito a participacédo de vocés, obrigada mesmo.
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APENDICE C - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 3

Entrevistado: Sandro Paulo

Atribuicéo: Gerente de espetaculos do Teatro Amazonas
Data: 14/02/2025

Local: Via aplicativo de mensagens instantaneas — Whatsapp

Entrevistadora/ Luana: Como surgiu essa parceria com 0s organizadores dos eventos
Geek?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: Esta parceria foi feita pelo Maestro Marcelo, mais

informacdes ele pode informar melhor.

Entrevistadora/ Luana: Na percepcdo de vocés, no que o evento Série Encontro das Aguas

agregou ao Teatro Amazonas?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: Sim, fez com que diversos tipos de publico passassem a

vir ao Teatro.

Entrevistadora/ Luana: Vocés percebem que durante o acontecimento dos eventos (Geek)
no Teatro, 0 publico também se interessa em conhecer as instalac@es e historia do espaco

ou eles se direcionam apenas ao evento Geek?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: isso acontece de fato, pois a maioria ndo conhecia o

Teatro.

Entrevistadora/ Luana: Vocés percebem se ha uma fidelidade por parte dos

frequentadores de evento Geek ou costuma diversificar?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: sim, hd uma grande procura quando se tem estes eventos

no Teatro.



231

Entrevistadora/ Luana: Qual o perfil do publico que costuma frequentar o Teatro

Amazonas? E os eventos Geek realizados no mesmo espago? Costuma ser o mesmo publico?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: o publico é bastante diversificado, depende muito da
programagcéao do teatro.

Entrevistadora/ Luana: Como vocés enxergam a recep¢do do publico a essa atividade
voltada para a Cultura Pop sendo realizada pelo Teatro Amazonas comumente visto como

um espaco do classico e erudito? Vcs acham que foi uma recepgao positiva?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: o teatro oferece sempre a diversidade de espetaculos,
temos danca, teatro, musica erudita, musica popular, corpos de danca, orquestra de jazz e

orquestra de violGes. Sempre é positivo ter diferentes tipos de publico no Teatro.

Entrevistadora/ Luana: Como vocés enxergam o papel do Teatro Amazonas hoje perante

a sociedade manauara?

Sandro Paulo/ Teatro Amazonas: o teatro Amazonas é bastante procurado e aberto para
todos! Por exemplo, 90% dos nossos espetaculos sdo gratuitos, a visitagao por lei é gratuita
para amazonenses, os festivais de Opera e jazz sdo a pregos populares!

Temos programacao o ano inteiro e pra todos 0s gostos.
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APENDICE D - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 4

Entrevistada: Elizabeth Guerra Cantanhede

Atribuicéo: Diretora do Teatro Amazonas

Data: 14/03/2025

Local: Via aplicativo de mensagens instantaneas — Whatsapp

Entrevistadora/ Luana: Como surgiu essa parceria com 0s organizadores dos eventos
Geek?

Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: A parceria surgiu a partir do interesse em
diversificar a programacdo do Teatro Amazonas, tornando-o um espago cada vez mais
acessivel a diferentes publicos. Os organizadores dos eventos Geek buscaram o Teatro para
ampliar a visibilidade e a experiéncia do evento, aproveitando a grandiosidade do espaco.
Além disso, a Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Amazonas viu na proposta uma
oportunidade de aproximar novos publicos e valorizar a cultura pop dentro de um dos

maiores icones culturais do estado.

Entrevistadora/ Luana: Na percepcdo de vocés, no que o evento Série Encontro das Aguas

agregou ao Teatro Amazonas?

Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: O evento trouxe uma nova dinamica ao
Teatro, demonstrando sua versatilidade e capacidade de dialogar com diferentes
manifestacdes culturais. Além de movimentar o espago com um publico diverso, o evento
proporcionou novas experiéncias tanto para os frequentadores do universo Geek guanto
para os visitantes habituais do Teatro. Ele também reforcou a ideia de que a cultura pop
pode coexistir com a tradi¢do e que eventos inovadores ajudam a fortalecer a imagem do

Teatro Amazonas.

Entrevistadora/ Luana: Vocés percebem que durante o acontecimento dos eventos (Geek)
no Teatro, 0 publico também se interessa em conhecer as instalagdes e historia do espaco

ou eles se direcionam apenas ao evento Geek?
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Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: Ha um pouco dos dois perfis. Muitos
visitantes vao exclusivamente para o evento Geek, mas acabam se encantando com a
arquitetura e a histéria do Teatro. Durante esses eventos, € comum percebermos
curiosidade por parte do publico, principalmente dagueles que nunca haviam entrado no
Teatro antes. Alguns aproveitam para fazer visitas guiadas, voltando posteriormente para
conhecer melhor o espaco.

Entrevistadora/ Luana: Vocés percebem se ha uma fidelidade por parte dos

frequentadores de evento Geek ou costuma diversificar?

Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: O publico Geek costuma ser bastante fiel e
engajado, acompanhando edi¢cBes anteriores e novas programacfes semelhantes. No
entanto, cada evento atrai também um puablico novo, especialmente quando h& tematicas
diferentes dentro do universo Geek, como animes, games, quadrinhos ou ficcéo cientifica.
Isso faz com que o evento tenha sempre um fluxo misto de frequentadores habituais e novos

visitantes.

Entrevistadora/ Luana: Qual o perfil do publico que costuma frequentar o Teatro

Amazonas? E os eventos Geek realizados no mesmo espa¢o? Costuma ser o mesmo publico?

Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: O publico do Teatro Amazonas varia bastante
conforme a programacao. Espetaculos de 6pera, musica classica e teatro costumam atrair
um perfil mais académico e apreciador das artes eruditas, enquanto eventos populares e
culturais trazem um publico mais diversificado, incluindo jovens, familias e turistas. Nos
eventos Geek, ha um predominio de um publico jovem e apaixonado por cultura pop, mas
também vemos um aumento na presenca de familias e de pessoas que ja frequentam o Teatro,

mostrando uma intersecdo interessante entre os publicos.

Entrevistadora/ Luana: Como vocés enxergam a recep¢do do publico a essa atividade
voltada para a Cultura Pop sendo realizada pelo Teatro Amazonas, comumente visto como

um espago do classico e erudito? Vocés acham que foi uma recepgao positiva?
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Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: A recepgdo tem sido muito positiva. O
publico compreende que o Teatro Amazonas € um espa¢o democratico, que pode e deve
abracar diferentes manifestacdes culturais. A realizacdo de eventos Geek aqui reforca a
ideia de que a cultura pop tem seu valor artistico e historico, e que o Teatro nao esta restrito
apenas ao classico e erudito. Além disso, ha um impacto positivo ha imagem do Teatro como
um espacgo vivo, que acompanha as transformacoes culturais da sociedade.

Entrevistadora/ Luana: Como vocés enxergam o papel do Teatro Amazonas hoje perante

a sociedade manauara?

Elizabeth Cantanhede — Teatro Amazonas: O Teatro Amazonas continua sendo um dos
maiores simbolos culturais e histéricos do Amazonas, mas, além de preservar sua tradicao,
ele tem se reinventado para atender a um publico cada vez mais diverso. Seu papel vai além
da apresentacdo de espetaculos classicos e grandes Festivais como Festival Amazonas de
Opera — ele é um ponto de encontro, um espaco de valorizacdo cultural e uma plataforma
para novas expressdes artisticas. O Teatro Amazonas representa a identidade cultural da

regido e segue como um grande elo entre o passado e o presente da cultura manauara.
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APENDICE E - TRANSCRI(;AO DA ENTREVISTANC°5

Entrevistado: Atila Simonsen

Atribuicédo: CEO do 1 Minuto Nerd e produtor cultural

Data: 12/12/2024

Local: Prédio do Portal do Holanda

Entrevistadora/Luana: Bom dia, me chamo Luana Araujo e essa € a entrevista que faz
parte da pesquisa Atuacdo dos espacos museoldgicos de Manaus como ferramenta de
promoc¢ao a cultura pop, oriental e geek. Vocé concorda em participar da pesquisa e
permitir que sua voz seja gravada para a posterior transcri¢cdo de sua fala na redacéo da
pesquisa?

Atila Simonsen: Sim, eu concordo.

Entrevistadora/Luana: Posso mencionar seu nome ou de sua empresa durante o pesquisa,

ou voceé prefere que seja andnimo?

Atila Simonsen: Pode mencionar meu nome e o nome da minha empresa, sem problema.

Entrevistadora/Luana: Ta, entdo vamos comecar com a primeira pergunta que é: Qual foi

0 seu primeiro contato com a cultura pop? Sem ser como organizador, como Atila.

Atila Simonsen: Ih! (Risos)

Entrevistadora/Luana: Como pessoa. (Risos)

Atila Simonsen: Ah, eu faco cosplay desde crianca (risos).

Entrevistadora/Luana: E mesmo?

Atila Simonsen: E, um dos meus primeiros cosplays foi de Freddy Krueger, pra vocé ter

uma ideia. A Hora do Pesadelo da década de 80. Entdo, ja nasci geek, nerd e desde sempre.
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Nossa, quando crianga mesmo. Fiz cosplay do Wolverine, que na época falavam que era
fantasia, mas eu fiz uma coisa bem mais elaborada. E o Darth Vader, que é inclusive uma

marca que todo mundo ainda me associa. Eu estou de Darth Vader, né.
Entrevistadora/Luana: Ah, entdo veio la de tras, né?

Atila Simonsen: Vem, vem, bem & de tras. Virou um hobby, 16gico, como muita gente e a
coisa foi fluindo esses anos todos.

O 1 Minuto Nerd, que a gente trabalha agora, ele tem oito anos, fez um ontem inclusive.
Mas ai tem toda uma vida por tras até chegar nesse ponto. Ele nasceu, inclusive, como um
escape de um relacionamento bem téxico.

Entrevistadora/Luana: A gente vai ja chegar Ia, no 1 Minuto Nerd.

Atila Simonsen: Tudo bem. Mas foi isso.

Desde crianca, brincadeiras de fantasia, de cosplay. N&o sei se naquela época a gente podia
falar cosplay. Fantasia, cosplay, ficcdo cientifica, sempre gostei muito e engenharia
também. N&o sou engenheiro, mas é desde sempre.

Entrevistadora/Luana: Tu € aqui de Manaus mesmo?

Atila Simonsen: Sou. Nascido e criado.

Entrevistadora/Luana: Ah, entdo ja vem mesmo antes dos eventos comegarem até, né?

Atila Simonsen: N&o sei nem se tinha eventos. Ei, eu sou s6 bonito, eu tenho 45. (Risos)
Quando eu falo da década de 80, € isso mesmo.

Entrevistadora/LLuana: O evento mais antigo que eu lembro daqui foi de 2009, mais ou

menos. Acho que com certeza tinha algum antes disso, né.

Atila Simonsen: Nao foi bem...mas eu sou da década de 80. Entdo dai a gente j& sabe.

Sim.
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Continuando, ha quanto tempo voceé estd nesse meio como produtor cultural agora?

Atila Simonsen: Como produtor cultural sdo 8 anos. A gente comegou em dezembro de
2018, no caso. Enfim, [20]16, Atila! (Risos)

Dezembro de 2016. E porque eu conto pelos anos, eu sou de humanas, gente (risos). E a
gente comecou oficialmente no dia 11 de dezembro, né...ahn...como...na produgéo cultural
no Instagram, que foi um pouquinho depois que o proprio Instagram disse que ia ter video
de 1 minuto.

E ai eu ja estava procurando uma plataforma para fazer algumas coisas, brincadeira e tal,
umas resenhas, ndo era nada assim, oh meu Deus. E eu ndo queria ir para o YouTube, e eu
também ndo queria ir para o Facebook, porque eu ndo sabia para onde, cara, eu quero um
videozinho pequeno, rapido. E a ideia ja estava |4, e ai o Instagram veio, e sei 14, duas
semanas depois ja estava tudo pronto, porque a ideia ja estava la.

Por isso que chama 1 Minuto também. Porque era o tempo do video que o Instagram tinha

naquela época.

Entrevistadora/Luana: Aaahhh...

Atila Simonsen: Agora que explodiu...

P6, o Facebook ndo tinha tudo isso também, tinha toda uma histéria que vocé precisava
pagar. E o Instagram ndo, o Instagram gratuitamente dava o primeiro 1 minuto, né. E ai eu
falei, é isso, 1 Minuto.

Entrevistadora/Luana: Entdo tu ja comegou como produtor ja com 1 Minuto Nerd mesmo.
Atila Simonsen: Ja.

Entrevistadora/Luana: Ja foi junto, né.

Atila Simonsen: E, eu tinha feito outras coisas assim, mas nada que...ahh... Digamos que

0 marco zero, olha, fundamos, comecamos, 11 de dezembro de 2016.
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Entrevistadora/Luana: Entendi, agora faz todo sentido o nome. Eu ficava me perguntando

as vezes de onde tinha vindo.

Atila Simonsen: Mas é disso, é disso.

Entrevistadora/Luana: Como surgiu a ideia de realizar os eventos voltados para a cultura
pop? Porque vocé disse que comecou ali pelo Instagram, né. Ai quando foi que saiu ali do

virtual para ir para os eventos mesmo, de fato?

Atila Simonsen: Olha, unimos o (til ao agradavel.

Independentemente do 1 Minuto Nerd, eu sempre fui nerd. Eu sou nerd desde quando
chamava de CDF, né. J& desde aquela época.

Entdo, é...eu sou jornalista também, e uma das questdes foi quando surgiu o Conselho Jedi.
Se vocé prestar atencdo, as datas sdo muito parecidas, né. Veio o Conselho Jedi e um amigo
meu, jornalista, veio me procurar, sabendo que eu era nerd, etc, veio me procurar
perguntando o que eu achava.

E eu achava maravilhoso e tal, e sai correndo, e eu me escalei, eu me joguei, me convidei,
eu falei assim, eu vou entrar no Conselho. E ai a gente comegou a perceber que os outros
Conselhos Jedi faziam essas reunides, faziam essas coisas pequenininhas. Entdo, quando a
gente estava no Conselho, [alguém] disse, cara, vamos reunir com o pessoal, etc.

Ta...mas vamos reunir s6 por qué? S6 por reunir? Nao, vamos pegar um negocio para 0s
menininhos pintarem, enquanto os pais vao aqui e tal. E assim, nds fizemos o primeiro 14 no
Amazonas Shopping, né. E foi muito interessante, porque eu falei assim “ta, mas sera que
vai dar gente?” Porgue a gente ndo conhecia 0s outros nerds, 0s outros geeks.

E muito tipo, “eu comecei e tudo era mato ”, (risos) sabe. E a gente néo fazia ideia se ia dar
certo ou ndo. E ai a gente s6 colocou no Facebook, redes sociais, falou por ali e tal.

E a gente ndo estava esperando, né. A gente estava esperando, sei la, “vai vir umas 20
pessoas”’, ou seja, eu, minha namorada, eu e 0 meu namorado, eu e o casal ali. Mas néo,
deu muita gente.

E ai foi quando a gente percebeu, ali foi que eu percebi, “néo é que eu esteja sozinho e ndo
é que isso ndo vai dar certo. E porque ainda néo foi feito . Entéo, a partir daquele evento
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E a Saraiva também ajudou muito nessa questdo. Entdo, a gente comegou a perceber,
beleza, a gente precisa de um lugar. Ent&o, prioritariamente, digamos assim, vou botar aqui

que o evento do Conselho foi 0 meu “primeiro evento oficial .

Vou botar aqui entre aspas porque eu ja tinha feito outras coisinhas e tal, mas ndo, mas ta
bom. Foi dai. E a gente percebeu que, gente, ndo é isso. No € que ndo tem gente. Nao é que

n&o existam fas. E que a gente ndo estava unido na coisa.

Entrevistadora/Luana: Entendi.

Atila Simonsen: De ndo se conhecer.

Entrevistadora/Luana: Sim.

E de onde veio a ideia de sair dessas empresas privadas, tipo o shopping, a Saraiva, como
vocé mencionou, e ir para 0 museu, para o Palacete, né, que tem o Tupinanquim, né, que
vocé organiza. E ai, como é que foi trazer isso para o museu? De onde veio essa ideia? Vocé

foi convidado? Ou vocé que teve a ideia? Como é que foi isso?

Atila Simonsen: Olha, no caso, por exemplo, do Palacete, que é onde a gente fez o
Tupinanguim, que talvez a gente faca la de novo, no caso do Palacete, foi uma ideia da Casa
Geek 42. Salvo engano, foi o Guilherme Lestat que, conversando com o Judson, que
trabalhava 14 no Palacete na época, os dois tiveram a ideia de fazer um evento geek no
Palacete para chamar as pessoas para o Palacete, né, para fazer...cara, para trazer pessoas
para 0 museu, né, basicamente. E ai surgiu essa ideia do Universo Geek Museu, 14 no
Palacete. Eu fui como civil, como eu gosto de falar, na primeira edicao, e ai eu fui convidado
a fazer a segunda, e fiz as outras, e fiz algumas, né, depois eu viajei, etc. e tal.

E assim, gente, € uma coisa que funciona, porque, no caso dos museus, COmMO
prioritariamente eles estdo no centro, né, nds temos uma grande vantagem, ah, pode nao,
nao é, nem sempre, como é o nome, ndo tem ar-condicionado direito, e se chover, era uma
vez, né, os shoppings tém umas comodidades um pouco diferenciadas, mas o centro, por
exemplo, ele é centro, e isso é o suficiente para vocé ndo ter desculpa para ndo ir. No

minimo, vocé pode ir de énibus, né, entdo todo mundo sabe onde é. “Ah, ndo sei onde € o
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Palacete ”, cara, mas vocé conhece os pontos de referéncia, as ruas entrelagadas ali, a
praca, etc. Entdo, leva para isso.
E ai vem um ponto social da coisa. Eu amo os museus. Quando eu viajo, eu tenho que ir a

um (risos).

N&o interessa se eu fui a trés vezes la, porque toda vez tem alguma coisa diferente, uma
exposicao diferente. Mas isso também é uma questéo social, exatamente de vocé levar outras
pessoas aos museus. Porque é aquela histdria, se vocé ndo reconhece o passado, vocé é
condenado a repeti-lo.

A gente fala isso... a gente fala isso sobre 0 nazismo, mas isso serve pra tudo quanto é coisa.
Entéo, se vocé ndo faz... ndo tem ideia de sua origem, como € que vocé sabe para onde vocé
vai? Né...e também, é pura historia. E historia e origem.

E igual ao filme de super-her6i. Ah, o cara nasce mal. N&o, ele ndo nasce.

Ele pode até ter um pai ruim, o génio ta ali e tal, mas ele ndo nasce mal. Ele se constroi. E
todos os fatores envolvidos, e isso vai para 0s museus.

Os museus, eles sdo feitos para isso. Entdo, particularmente, eu amo demais o Palacete. Ele
ja tornou-se, devido a esse trabalho, da Casa Geek 42.

Tanto é que o Tupi Nankin, ele foi para 14. A minha primeira ideia do Tupi Nankin era que
fosse no Palacete. Eu pretendo voltar ao Palacete.

O Palacete, como um museu, ele tem algumas questdes, no caso das escadas, ele tem um
negocinho de acessibilidade que é completamente natural para um...

Ndés conseguimos ndo apenas unir o Util ao agradavel quando a gente faz um evento desses.
O util seria um local de evento, porque, afinal, n6s temos outros locais, como shoppings e
tudo, e 0 agradavel seria trazer as pessoas para conhecer 0s museus em si, 0 que € muito
importante. Mas tem toda uma filosofia por tras disso. O museu, prioritariamente, ele
guarda coisas antigas, enquanto o mundo geek, prioritariamente, vem para inovar, vem
para fazer a disrupcéo e tudo.

E importante que as pessoas tenham essa visdo equilibrada, digamos assim, do mundo. E,
ao mesmo tempo, a gente pode trazer as duas coisas, N0 a0 mesmo tempo que iSSO Nao
existe, mas com uma maior proximidade. Por exemplo, o Tupinanquim, gente eu sempre
gostei de livros, eu sou louco por HQ, Graphic Novels, todas essas coisas.

Entdo, o Tupinanquim é sobre isso, é sobre HQ, é sobre desenhos, é sobre quadrinhos. E

isso ele ja td meio ultrapassado, né...as pessoas ja ndo leem tanto, as pessoas ja ndo leem
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muito. Quando leem, beleza, quadrinhos, ninguém t4 reclamando, eu sou louco pelos
quadrinhos.

Mas até isso ta se perdendo, a questao do papel, a questdo do jogar ali, normalmente vocé
tem um card, tudo bem, um card, vocé tem um jogo de tabuleiro e ninguém nem fala nem
mais de jogo de tabuleiro, sabe? T4 vendo como eu sou velho, s6 sou bonito (risos). Mas os
jogos de tabuleiro, que é board games, e isso é no papel, o virtual t& muito presente. E vai
piorar, piorar entre aspas, a tendéncia é de crescimento.

E ai, quando a gente faz um Tupinanquim da vida, a gente consegue aproximar um pouco
mais 0s periodos, digamos assim. Até porque dentro do Palacete, tem um museu de
arqueologia. Entdo, ali, inclusive, tem gravuras, olha ai... as gravuras sdo o primeiro
desenho que tem na vida, é a primeira histéria em quadrinhos (risos).

S8o as gravuras que vao contando algumas coisas e tal, sdo historias. S6 ndo tem em
quadrinhos, mas sdo histdrias. Ent&o, os museus, os prédios historicos, eles fazem essa... E
0 papel social, é porque eu ndo estou sabendo me explicar, mas € um papel social.

Tanto de quem produz cultura no mundo nerd, geek que seja, quanto dos préprios museus.
Eles estdo ali para contar a histdria e tudo. As pessoas gostam de ir 1a? Cara, é dificil.

O pensamento cultural do brasileiro em si é complicado, mas é preciso ter aqueles espagos.
Entdo, vamos aproveitar um pouco mais 0s espacos e trazer esse pessoal também. Ai entra
o Tupinanquim, ai entra 0 UGM, ai entra o Conselho Jedi.

Inclusive, a gente fez uma primeira JediCon Ia.

Entrevistadora/Luana: Foi no Palacete?

Atila Simonsen: Outro foi no Palacete.

Entrevistadora/Luana: Olha que interessante.

Atila Simonsen: E. Fiz questdo de... Naquela época, eu era presidente. Falei, vou fazer no
Palacete. Inclusive, num evento... S6 vindo na JediCon mesmo.

A gente uniu uma outra problematica. Foi quando teve o incéndio do Educandos. Entéo,

nos fizemos, inclusive, como ponto de coleta.
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Percebe como tudo da um jeito de se convergir? Tanto para 0 museu quanto para o mundo
geek. Eu falo, falo. Ah, ndo sei o qué. Bicho, tudo é nerd. Tudo é geek. Vocé ndo pode
dissociar.

N3o, ndo. E assim. Entdo, larga seu celular. Jogue fora. Porque isso ai, se ndo for geek, eu
n&o sei 0 que é. Ah... Sabe? NGs que usamos Oculos... Gente, isso é optimetria. Esse negocio

ai é de trocentos mil anos atras.

O nome dele era CDF, agora pode ser geek. Mas seja tudo, em tudo esta. E se em tudo est4,
por que ndo durante a histéria? Entdo, € por isso que nds vamos para 0S museus € outros
prédios historicos.

Deixa ai que eu sei que vai demorar, mas a gente vai fazer alguma coisa no Teatro Amazonas

Nno ano que vem.

Entrevistadora/Luana: Certo. E ai, tu diz que tu é um frequentador de museus também,
né? Que tu admira e tudo mais.
E tu consegue ver essa diferenca de rotatividade de visitantes durante o evento e quando

ndo ta tendo evento geek, por exemplo?

Atila Simonsen: Ah, é absurdo.

Entrevistadora/Luana: E absurdo?

Atila Simonsen: E absurdo. E muito absurdo.

Eu, inclusive, é... Eu gosto muito do Palacete porque eu estudei no [Colégio] Estadual 1&
na frente. Entdo, tem essa ligacdo. Entdo, eu vou sempre ao Palacete.

Especialmente ao Palacete e... entdo, eu vou a qualquer hora. Eu vou de manhg, eu vou de
tarde.

A noite, nfo. Mas eu vou de manh4, eu vou a tarde. Tem sempre uma exposi¢&o nova e eu
também vou em dias de inauguracao de exposicdo, que é quando tem mais gente.

Entdo, é... Ah, vai inaugurar a exposic¢do. Ai, vocé leva o bolinho, né? Leva o bolinho, o
salgadinho. Ai, tem varias pessoas la.

A imprensa vali, etc, e tal. Mas no dia seguinte, meu filho, tem mais nada.
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Entrevistadora/Luana: Sé vé se aqui ta gravando ainda. Ainda ta? Ta. Aqui.

Atila Simonsen: N3o, claro. Mas no dia seguinte, n4o... Vocé ndo vé muita coisa.

Entrevistadora/Luana: Mas entdo...entdo, assim, quando tu vai...

Atila Simonsen: E ai, nos eventos, a coisa estoura, sim.

Entrevistadora/Luana: E isso que eu ia perguntar. Quando tu vai no dia de n&o evento,
por exemplo, tu percebe que o publico é diferente do publico que vai quando tem evento?

Atila Simonsen: Ahh, certeza.

Primeiro que, é...8... dificilmente vocé... Vocé ndo vé tantos... Hoje, hoje a nomenclatura de
jovem € até 24, 25, né? Pois é. A gente ndo vé esse publico. A gente vé j& de 28, 30 pra cima.
A gente ndo vé tantos idosos. Isso € um problema. A gente ndo vé tantos idosos. A gente vé
uns gostosinhos, um semi-idoso, que nem eu.

Estou la esses tempos todos. Mas, assim, eu n&o lembro de pessoas, assim... E isso. Eu n&o
lembro de pessoas 70+, por exemplo. 60+, ndo. Acho que até uns 50. Eu ja vi...eu mesmo
tenho 45.

Mas eu ndo vejo. E as criancas, eu tenho a impressédo de que elas sdo... Quando é que tu
tira ali? Quando tu... Desmotivadas. Eu tenho a impresséo que elas sdo desmotivadas a ir

ao museu.

Entrevistadora/Luana: Muitas vezes vdo em passeio escolar também.

Atila Simonsen: E, quando vao em passeio da escola, é tipo... Sou obrigada, entendeu? Ok,
sou obrigada, vou para o museu. E igual aquela porcaria de coisa assim: “Ah, vocé esta de
castigo, vai na biblioteca ”, gente (risos)...que castigo é esse? O meu pai, inclusive, eu conto
isso. As vezes eu acho que sou nerd, CDF, por qué? Porque eu roubava queijo de
madrugada. E ai, um belo dia, meu pai descobriu. Pegou no flagra e eu fiquei de castigo,
obviamente. O que fica de castigo? Fiquei sem videogame (risos). Fiquei sem videogame,
sem televisdo. Sem videogame, televisdo e tinha mais um outro eletrénico 14, agora nédo

lembro. Mas eu fiquei basicamente sem videogame. E a TV em si, né? Meu Deus, eu detesto
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essa coisa. E ai eu tinha... eu passei duas semanas, foi fogo. E ai eu “o que eu vou fazer da
minha vida?” E ai eu vi uma biblioteca. Ai eu comecei a ler desesperadamente. E foi dai
que eu comecei a gostar de ler. E foi o melhor castigo do mundo.

Entéo, toda vez que alguém fala assim “ta de cachimbo, vai para a biblioteca”, meu Deus,

mais um nerd. Mais um nerd (risos). Mais um...

Entrevistadora/Luana: Mas as vezes pega raiva, né? Eu sou bibliotecaria. Normalmente

pega raiva. Porque que eu ja tive de crianca que chegava la e...

Atila Simonsen: Normalmente pega raiva. E um principio de pensamento. Gente, eu ndo
sou psicologa. Minha psicologia é de almanaque, mas o principio € o mesmo. Porque um
museu é um lugar calmo, né? A priori ndo tem muitas luzes. Vocé tem que sentar. Vocé tem
que filosofar pela obra. Vocé tem que ficar ali. A priori é outro local que vocé tem que ficar
calado.Calado j& ndo é legal. As pessoas gostam de se expressar de alguma forma. E
normalmente é pela voz.

E ai quando vocé vai para a biblioteca é a mesma coisa. Primeira besteira que tem la.
Siléncio na biblioteca, né...entdo eu tenho a impressao que uma coisa liga a outra, sabe. E
é complicado se a gente tirar isso. Tem um...uma...tinha pelo menos uma...um projeto que
chamava Lé Pra Mim.

Que passava em varias cidades do Brasil. E ai chegava aqui. Chegou aqui em Manaus e eu
fui 1a duas vezes.

Dois dias. E ai o projeto é basicamente isso. Pegar uma figura publica, né, relativamente
conhecida e tudo. Eu lembro que naquela época um grande diretor da Bemol foi 14, né e ai
ele basicamente era isso. Ele ficava la e pegava um livro para as criancas. E ele ia recitar.
Fazia uma espécie de sarau ali e tal. Dentro da biblioteca publica no centro. Gente, isso
aconteceu, sei 14, uma vez (risos), né, entdo essas acdes pequenininhas sdo prec...sim, elas
S840 necessarias.

Mas é necessario também uma continuidade.

Entrevistadora/Luana: Uma frequéncia assim né...

Atila Simonsen: Frequéncia e resiliéncia.
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Foi por causa disso e foi assim que o proprio Palacete tornou-se um icone, digamos assim,
da cultura geek. Se vai fazer evento nerd no centro, vocé vai fazer no Palacete. Ele é o ponto

de referéncia.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: Ai se voceé for, sei &, para um Rio Negro, para um outro palécio, palacete
que seja, uma outra coisa, fica um pouco complicado? Fica, mas é perfeitamente possivel.

O Passo a pago era na frente do Palacio Rio Branco. Que era a coisa das primas la.

Entrevistadora/Luana: E (risos) e ai deixa eu te perguntar. Tu tava |4 no inicio, né como
tu ja mencionou, quando tudo era mato. Quando tiveram os primeiros eventos da cultura
pop ali pelo Palacete, que ja foi, tu comentou, do Conselho Jedi, também teve as primeiras
edicdes do UGM, né e até do Tupinanquim. Como tu viu a recep¢ao do publico em relacao

a um museu recebendo um evento de cultura pop? Como foi assim pra ti como organizador?

Atila Simonsen: Vocé sabe que é uma graca? A melhor parte nisso é que assim, o ... faz
parte, faz parte da coisa, ta gente? Eles ndo ligam se € um museu. Eles querem saber do
lugar. E ai nesse ponto o produtor vai la e d4 um queixinho, né? Fala assim, “gente, d& pra
vocés abrirem os museus ” Porque o Palacete fez varios museus. E a gente sabe que tem dia
pra isso. Por exemplo, num domingo fica fechado. Entdo a gente tem essa oportunidade de
deixar os museus abertos, e ai as pessoas vao la e aproveitam o evento e vao conhecer, ver
alguma coisa e tal. Mas a priori eles ndo ligam.

Eu podia fazer isso, sei la, no Estadual, podia fazer em shopping também. Ah, vou para o
museu porque tem um evento. N&o, eu vou para o evento.

Eu vou para o evento. Se ele é num museu, se ele é numa praca, se ele é numa trilha,
entendeu? Mas ai cabe a gente pegar e, cara, vamos abrir a porta dos museus? Vamos

deixar a pessoa la que faz o guia?

Entrevistadora/Luana: Porque assim, também, eu percebo, que eu também sou
participante desse meio ja, como eu tava conversando antes contigo, desde 2009, ja tem um
tempinho. E o que eu percebia muito é que antes desses eventos no museu, a maioria dos

eventos de cultura pop eram pagos, né? E ai veio os eventos publicos ja com essa pegada
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de, “ah, ndo precisa pagar a entrada” e tudo mais. E ai comegou a acontecer, posso estar
falhando aqui em alguma informagéo, mas que eu me lembro que comecou ali pelos museus
no Centro Cultural dos Povos da Amazodnia, ali na Bola da Suframa e no Palacete também.
E se eu ndo me engano, teve um no Palacio Rio Negro ha muito tempo, mas eu nao consigo
lembrar o nome. Mas assim, na minha concep¢do comecou ali pelos museus, né? Esses

eventos de entrada gratuita, né?

Atila Simonsen: Sim.

Entrevistadora/Luana: E ai é nesse sentido também que eu te pergunto como tu percebeu
essa recepcao do publico de ter um evento de entrada gratuita, mas acessivel e tudo mais,

j& que guase todos os outros eventos cobravam entrada, ne?

Atila Simonsen: Pois é. A gente... Isso é uma... Ai a gente ja vai pra um outro meio. Ai nos

estamos falando uma questao econémica.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: Porque o acesso a cultura... Gente, é claro que vocé pode cobrar ingresso,
vocé deve cobrar ingresso, existe toda uma coisa. Gente, se vocé tivesse ideia de quanto o
produtor cultural ganha, vocé néo faria isso, né? E é muito trabalho pra pouco dinheiro, é.
E muito gratificante, é, mas é muito pouco dinheiro.

E ai a gente d& uma olhada também nos proprios visitantes, né? Porque, cara, uma coisa...
Quando vocé paga pelo evento, primeiro existe uma vaga limitada, né? Ah, vocé vai no
Teatro Amazonas, por exemplo, ndo tem muito jeito. Ah, cabem 60 pessoas. Cabem 60
pessoas.

Eu ponho o pre¢o que eu quiser, cabem 60 pessoas. Se quer que vocé vai ou ndo vai, mas
isso é... 60 pessoas. Enquanto um evento gratuito... Cara, a pessoa ta passando ali do lado,
“Ah, custa nada.” Literalmente eles falam: “N&o custa nada, vou entrar”, rné. E nisso de
n&o custa nada, todo mundo vai. £ claro, “ah, eu ndo entendo nada de geek, nada de nerd ”.
Cara, ndo, mas a pessoa esta passando por ali.

“Ah, eu gosto desse negdcio ”. “Ah, vocé viu 0 negocio do Home de Ferro? Ahh vou la”.
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E ai tem os outros atrativos, como a gente fala, por exemplo, o Tupinanquim, tudo bem que
ele era de quadrinho, mas a gente também fez a oficina de roteiro, que t& interligado. As
oficinas de roteiro em Tupi. Foi uma desgraca, porque a gente tava esperando tipo 20
pessoas, foram 60.

A gente teve que fazer uma outra turma, porque nao cabia (risos). Porque ndo cabia,
simplesmente ndo couberam as pessoas. “Ah, ndo, vai dar uns 30 no maximo”. 20 ia ser
lindo, 30 no maximo e deu 60. Vai ser uma correria, porque a gente mudou um lugar do
outro e tudo. E isso faz muito sentido.

Mesmo que a entrada seja 10 reais. Tem gente que ndo tem 10 reais. Ou se tem, pega um

onibus para ir e para voltar.

Entrevistadora/Luana: Faz muita diferenca.

Atila Simonsen: Sim, eu quando morei fora, os eventos pagos séo tipo 25, 50 reais. Gente,
se eu tiver 50 reais para pagar esse negocio, eu ndo tenho como comer. Ou entéo eu vou la
e vou beber uma agua, entendeu? Ou seja, a cultura ela tem que ser acessivel. Claro, de
novo. Claro, de novo, gente. Precisa, pode, deve. O capitalismo, etc. e tal, vocé deve, pode,
deve cobrar. Mas essa conta pode sair de um outro bolso. Nao exatamente da pessoa que
vai. E a partir dali a gente, eu pelo menos tenho total consciéncia que eu formei muita gente
ali. Nao s6 no Tupinanquim, mas nos outros eventos mesmo. Porque, por exemplo, eu
colocava muito, €... astronomia. Entdo, eu vi ontem, ontem, ontem? Nessa semana, uma
menina do mais profundo nada, falou assim: “Oi tio, lembra de mim?” Eu falei, “po,
desculpa”. Gente, eu ndo lembro. “P9, tio lembra de mim?” Eu disse, “poxa, desculpa”.
Ela disse “ndo, nao precisa ndo. Vocé fez um evento 14 no centro”. Nem lembro se era no
Palacete. “.../a no centro. E vocé levou o pessoal de Quimica e o pessoal de Fisica”. 1sso ai
foi 0 Dia do Orgulho Nerd que eu fiz também. O Tupinanquim néo foi o primeiro. O Dia do
Orgulho Nerd ja tinha sido feito, s6 que foi antes da pandemia. E ai, ela disse que ela gostou

tanto que ela fez Quimica (risos).

Entrevistadora/Luana: Olha so.
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Atila Simonsen: Ent3o, ela disse, “olha, inclusive, td fazendo Quimica. Passei esse ano e
to 1&. ” Ent&o, assim, sdo coisas pequenininhas, sdo coisas pequenininhas. Mas a gente tem

por ai, a gente consegue.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: Mas tudo isso vem da onde? Do fato de que ¢ gratuito. Certo? Nada contra
quem paga, quem cobra, nada. Mas o fato de ser gratuito, vocé leva um monte de gente que
provavelmente néo iria pra esse lugar.

Até porque o mundo geek, ele é caro.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: Né? Ele ja é caro. Ent4o, eles ja veem a gente como é elitizado.

E a mesma historia do livro. Ah, meu Deus, o livro é caro. T4 pior, ali que ta caro.
Entrevistadora/Luana: Pior que t4 (risos) ... Pior é que té.

Atila Simonsen: E ai ndo tem mais uma quest&o de cultura.

Entrevistadora/Luana: Sim, sim, sim.

Atila Simonsen: Porque, inclusive, com essa pesquisa, mostrou-se que até o pessoal que
tem dinheiro ndo ta comprando livro. Entdo, néo 1€, na verdade. Entéo, ndo € s6 falta de
dinheiro.

E falta de vontade de ler, etc. e tal.

Entrevistadora/Luana: Incentivo também.

Atila Simonsen: Incentivo. Mas ai, se vocé leva pro museu e aquilo é gratuito, a pessoa que
ta 14, ela vai entrar nos outros museus e vai querer olhar. Nem que seja, gente, pelo amor

de Deus, nem que seja passar 10 segundos, olhou o quadro e foi embora. Isso faz uma

diferenca danada na nossa vida.
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Entrevistadora/Luana: Sim, sim, com certeza. Ah, deixa eu ver aqui...

Atila Simonsen: Eu falo demais, gente.

Entrevistadora/Luana: N&o, pode falar. Pode falar que tem coisa ai que com certeza a
gente vai conseguir usar. Sim, e na tua percepcdo como organizador, qual a atracao
principal dos eventos? Aquela que o publico mais interage. Tu acha, assim, que pode ser 0

K-pop, o cosplay, Just Dance, Swordplay?

Atila Simonsen: Nao, calma.

A atracdo de publico, cosplay e K-pop, apresentacdes. Mas interacéo, ndo.

Entrevistadora/Luana: Interacéo, ndo?

Atila Simonsen: N&o. Porque tanto com cosplay quanto com K-pop, vocé ta ali sentadinho.

Vocé ndo interage. Interacdo € board game.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: E card game.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: E Free Fire. Sd0 os campeonatos ali. Interacdo é uma...interacao...
interacdo é quando a gente... Tem bate-papo. Ou roda de conversa.

A atracao de publico é uma coisa...

Entrevistadora/Luana: A que tu acha assim, que mais movimenta assim... que mais
movimenta o publico, que eles ficam esperando por aquela atracéo, que normalmente € o

dia, o horéario que mais...

Atila Simonsen: E o cosplay e o K-pop, tudo bem. Isso é atrac&o de publico.
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Entrevistadora/Luana Sim.

Atila Simonsen: Mas ndo € interagao.

Entrevistadora/Luana N&o ¢ interacdo. Sim.

E assim, qual seria o apoio principal pra esses eventos acontecerem?

Atila Simonsen: E dinheiro.

Entrevistadora/Luana: (Risos) Mas vocé sente assim que vocés tém um apoio da Secretaria
de Cultura, vocés tém um apoio grande assim da Prefeitura, do governo? Ou é mais vocés

por VOcés mesmos?

Atila Simonsen: N3o, nio...

Entrevistadora/Luana: Como € que vocés sentem em relacdo a isso?

Atila Simonsen: NZo. N&o é t&o dificil a gente ter esses espacos, s que a Secretaria de
Cultura do Estado agora basicamente cobra, indiretamente certo, pra se utilizar os espacos.
O que ja é um problema desgracado, porque se for pra isso, eu vou pro shopping.

Vocé entende? Por qué? Porque o shopping é o que a gente tava falando. Ele tem ar-
condicionado, ele tem estacionamento, choveu n&o tem problema, eu t6 dentro do shopping,
filha. Qualquer coisa eu como um negaécio por ali, fico ali no enrolado.

Se chove num palacete, se chove e 0 evento é no palacete, as pessoas ndo vao. Eu ndo tenho
nem um lugarzinho pra chegar até 14, quando chegar até 14 ja vou estar todo encharcado.
N&o tem onde me enxugar e nem nada. Se 0 meu evento nao tiver praca de alimentacgao, que

normalmente ndo tem, também n&o vai ter o que comer, e ai?

Entrevistadora/Luana Sim.

Atila Simonsen: Sabe, ndo, ndo tem muito pra onde fugir.



251

Entrevistadora/Luana: Entéo vai muito da forca de vontade também, né? De vocés como

organizadores para realizar os eventos.

Atila Simonsen: Olha, tem, tem forca de vontade, mas também tem muito, gente...o mundo
do entretenimento, é...6 muito dinheiro. Sé que aqui em Manaus, no Amazonas, eles nao
sabem aproveitar isso. E ai, 0 que acontece? E... a gente como, comegou por baixo, comegou
pequeno, comegou por amor, o valor...de...pago, né, é...eu sou produtor cultural, gente. Eu
sou um produtor cultural, que desculpa, eu sou caro. Eu sou caro! Mas eu tenho um motivo
pra ser caro (risos). Tenho um monte de motivos pra ser caro, né. Entdo, €... mas eu sou
caro a partir de onde? Porque supondo “ahh, eu vou cobrar 5 mil pra fazer esse evento”.
E caro pra quem? Aqui em Manaus é caro, né. Mas la em Campinas vao ficar achando que

eu ndo presto pra nada, porgque é muito barato (risos), me entende?

Entrevistadora/Luana: Aham.

Atila Simonsen: Isso pra |4 é relativo, mas por que? Porque aqui além da gente ter aquela
bendita sindrome de vira-lata, as empresas, industria etc., eles foram acostumados a pagar
mal. E ai a gente, se a gente vive disso, cara, é (inaudivel) que a gente... que ndo tem
dinheiro. E assim, quando a gente fala assim... ¢ dinheiro, gente, ¢ dinheiro. A Secretaria,
0s Orgaos publicos, etc., eles auxiliam sim porque a gente, a gente pode fazer no meio da
rua? A gente até pode. Mas ai a gente tem umas outras questdes burocraticas que sao
naturais num evento. Ahh vou fazer uma praca de alimentacéo. Cara, tudo bem. Tu tem que
ver a fiacdo, tu tem que ver a questao biolégica, dali do coisa, dos alimentos, aonde é que
‘cé vai jogar. Bla bl bla. Cé vai ter isso em eventos. Se vocé tiver pracga de alimentacdo
vocé vai ter isso, se é na rua, a problematica é uma, se for num shopping, num shopping
nunca vai ser, mas se for num outro negécio assim fechado, a problemética é outra. 1sso
tem que ser visto, né. Entdo, o museu, eu amo o Palacete, mas convenhamos, tem escadas.

Como € que eu vou acessar la? Ahh tem um elevador. Cara, o elevador nunca funciona.

Entrevistadora/Luana: (Risos) Pior, né.



252

Atila Simonsen: Da cultura como um todo, da Cultura Geek é pior, porque eles nem acham
que é cultura, eles acham que € uma bobagem, que é um negdcio assim, que é um povo que

nunca cresceu e enfim, complicado.

Entrevistadora/Luana: E ai, ja sdo as duas Gltimas perguntas. E... como costuma ser o
publico do pessoal que participa dos eventos, que ai tu comentou do pessoal que participa,
que vai nos museus né, que visitam os museus. E dos que frequentam o evento em si? E um

publico mais jovem, como é que é?

Atila Simonsen: Olha, é... a depender da tematica, é um pablico normalmente de 12 a 30
anos, né. E... a depender da tematica, ahn... por exemplo, o pessoal do... do... da Celeste ta
ai, inclusive, o pessoal do K-pop, dos Doramas, por exemplo, do Dorama, € uma coisa que
ndo tem idade. Entdo, ahn... as criancgas, a gente vé gente de 8 anos vindo conversar comigo,
“eu ndo sei nem do que tu ta falando”, sabe? (Risos). E ai vai embora com as senhorinhas
e tudo, né? E... entdo depende muito. Depende muito da tematica do evento. E, por exemplo,
cé vai no CUCA, o Unico velho 14 é eu (risos). E, assim... mas, €... uma coisa, um fendmeno
que a gente também vé € exatamente de que, €... nds estamos envelhecendo, mas nés
continuamos nerds, continuamos Geek agora, mas nds temos mais dinheiro. E por isso que
td um monte de coisa nostalgica de... gente vai sair um Lilo e Stitch de novo, ninguém
aguenta mais Sonic, mas ta ai. Sonic né, ta ai... ta tudo... Mario, que a cada 3 anos tem um...
tem um... tem, tem... coisa de Mario. Filme de Mario. Tem, é... jogo de Mario. Ai vocé vai
sentar, quem é que ta Ia, é o pai, € o filho, a mae e filho, por que? Eu joguei Mario, minha
filha ndo gosta muito de videogame, mas ai, mas eu tentei (risos), né. Mas o meu irmao faz

isso com o sobrinho dele.

Entrevistadora/Luana: Ai sai o live action né? Anos 80, anime Yu Yu Hakusho e agora live

action.

Atila Simonsen: Mas é claro. Mas é claro que eu vou gastar dinheiro com isso.

Entrevistadora/Luana: Sim.

Atila Simonsen: Mas é 16gico que eu vou gastar, gente o Batman fez 85 anos.
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Entrevistadora/Luana: Caramba.

Atila Simonsen: Tem dinheiro pra gastar com isso.

Entrevistadora/Luana: E... como tu vé hoje o cenario da Cultura Pop em Manaus? Assim,
além de museu, de shopping, de qualquer evento, o cenario da Cultura Pop mesmo em

Manaus como um todo?

Atila Simonsen: Finalmente nds estamos nos profissionalizando e, autocritica (risos), é...
e, e autocritica, porque assim, a gente, se 0 1 Minuto Nerd tem 8 anos, eu lembro que, era
muito mais nerd, na época, a gente ainda conseguia fazer uma questdo de leitura, tinha a
Livraria Leitura, que tinha acabado de comecar e a Saraiva tava I, né e a gente tinha essa
questdo da leitura e acompanhamos o tempo. A leitura foi diminuindo né, a cultura de ler
foi diminuindo, com o passar do tempo, 0 que é uma tendéncia natural, ndo digo que é boa,
né. Mas ai, é... agora a gente foi saindo de casa, né. O... ndo S0 na internet, a gente tem
esses eventos presenciais, a gente vai, comega a ir pra esses eventos presenciais, ai a gente
comeca a conhecer as pessoas, eu nem lembro mais como é que eu conheci vocés, porque
parece uma coisa que tem tanto a vida inteira né, que a gente deixa estar ali imerso num
ambiente que eu estive imerso a vida inteira e que vocés tiveram imersas a vida inteira,
entdo a gente so foi falar “oi” e ai todo mundo sabia do que todo mundo tava falando (risos).
E entdo, €... n6s estamos nos profissionalizando, né e € muito autocritica mesmo, porque
tem, eu conhego apresentador, gente, e apresentador que ta ha anos fazendo, apresentando
e ndo tem CNPJ, né, sabe? O 1 Minuto Nerd mesmo s6 tem 4 anos que tem CNPJ e 4 anos
que ele € MEI, e as vezes eu ainda esqueco de pagar imposto e ai (risos), é... todo mundo,
todo mundo, é... assim, todo mundo esta no... no... processo de aprendizado, a gente ta no
processo de profissionalismo, a gente néo... esses fazedores culturais que eu conheco, que...
€, a maioria eu conheco, de producdo geek, é... agora que ta se profissionalizando, né? E
ai, é... eu que t6 mais tempo nisso, que ja passei dos 30, vamos dizer assim, ndo sei, a minha
questdo de empreendedorismo é de um jeito e dessa galera nova, é um pouco mais ousada,
né? Isso é coisa de geracdo, € coisas mais ousadas, geracdo, entdo eles ja estdo se
profissionalizando e empurrando com a barriga o velho, grisalho, que ta, que ja deveria ter

feito isso faz tempo. Entéo assim, ndo é ruim. Estamos nos... estamos nos profissionalizando
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e sendo né, e passando isso pros outros. Eu sempre falo, vou conversar com a Celeste, a
Celeste é a minha filhotinha, que ela chegou comigo e ta, um belo dia eu sentei com ela e
falei assim, “olha, assim, assim, assim, assim, assim, assim 0", ela pegou tudo e fez, e ta al.

E ela tem um evento nesse final de semana.

Entrevistadora/Luana: Entdo é isso Atila, muito obrigada por sua participacdo na

entrevista.

Atila Simonsen: Obrigado, pessoal. Fica a vontade, qualquer coisa me liga.
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APENDICE F - TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA N° 6

Entrevistado: Igor Falcédo

Atribuicéo: Co-criador da Empire Dioramas e produtor cultural

Data: 11/12/2024

Local: Parque dos Bilhares

Entrevistadora/ Luana: Boa noite, Igor. Vocé esta sendo convidado a participar do projeto
de pesquisa Atuacgdo dos Espacos Museoldgicos de Manaus como Ferramenta de Promocao
a Cultura Pop Oriental e Geek, cujo pesquisador responsavel sou eu, Luana da Silva Aradijo.
E eu gostaria de saber se é de livre e espontanea vontade que vocé aceita participar dessa
pesquisa.

Igor Falcéo: Sim, sim, aceito.

Entrevistadora/ Luana: Ok. A gente vai comecar com algumas perguntas e a gente vai

seguindo conforme for necessario.

Igor Falcéo: Entendido.

Entrevistadora/ Luana: Vamos la. Qual é a empresa que vocé representa no momento?

Igor Falcéo: Empire Dioramas.

Entrevistadora/ Luana: Ok. E h& quanto tempo vocé... Ha quanto tempo existe a Empire

Dioramas, mais ou menos?

Igor Falcdo: Ela existe ja faz seis anos.

Entrevistadora/ Luana: Ta. E ha quanto tempo ela trabalha com esse meio de producéo

cultural? Com cosplays, com eventos?

Igor Falcéo: Acredito que foi a partir do ano de 2021.
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Entrevistadora/ Luana: Certo, 2021. Ent&o, vocé est& nesse tempo como produtor cultural

desde a Empire ou vocé ja estava um pouco antes?

Igor Falcdo: N&o, comecou com a Empire. Antes disso, eu sO tinha como intuito fazer e

construir maquetes.

Entrevistadora/ Luana: Entao, vocé participa desse meio somente como produtor? Ou vocé

também participa como visitante dos eventos, como entusiasta, cosplayer? Como é que é?

Igor Falcdo: Sim, eu participo como entusiasta, como cosplayer mesmo, como publico

comum.

Entrevistadora/ Luana: E vocé participa... Vocé faz essa participacdo em eventos desde que

surgiu a Empire, entdo? Como cosplayer.

Igor Falcéo: Sim, sim, a participacdo desde quando surgiu a Empire.

Entrevistadora/ Luana: Ta, foi junto com a Empire. E eu gostaria de saber como surgiu a
ideia de realizar eventos voltados para a Cultura Pop? Como € que foi para a Empire entrar

nesse meio né, de eventos.

Igor Falco: Olha, acredito que foi... Deixa eu pensar. E... com a franquia Star Wars. E
uma franquia muito rentavel, ela nunca saiu de moda, ja tem 47 anos de existéncia. E desde
entdo, eu percebi que o publico gosta do que eu tenho.

Afinal de contas, a minha colecdo, minha e do meu pai, que é uma empresa de familia, temos
a colecd@o de Star Wars como o0 nosso grande prestigio e joia da Empire Dioramas. E ela
atrai muito pablico. A gente sempre a fazia para amigos dentro de casa. Depois de tempo,
a gente comecou a pensar em fazer para expor para fora e para publico comum. E nisso
trazer as fantasias e cosplayers, que eu ja tinha essa paixdo desde crianca. Entdo,
comegamos a pensar em levar isso para os eventos.

Conheci alguns organizadores de eventos, eles me deram as oportunidades iniciais para

comecar a ter uma mesa para expor, para mostrar os cosplays. E isso foi criando forma, foi
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criando cada vez mais... Chamando cada vez mais o publico. E foi durante a época do Muy
Gringo, o restaurante de hamburgueres Steak House aqui em Manaus, foi quando eles nos

chamaram para fazer o cardapio com a tematica de Star Wars e trazer personagens Vvivos.

Foi entdo, a partir desse momento, que eu, afiliado a uma empresa de teatro, eles quiseram
estudar Star Wars comigo. Trabalhei com eles nesse periodo. Logo depois, quando passou
a época do Star Wars, eu comecei a seguir sozinho, me desvinculei deles.

Eles continuaram a seguir seu caminho sozinho, eu segui 0 meu. Continuei trazendo a ideia
para o Muy Gringo com outras temdticas, como a franquia Stranger Things. E depois
Marvel, Liga da Justi¢ca, DC Comics.

E foi do Muy Gringo para frente que eu comecei a ficar mais famoso quanto aos cosplays e

dioramas. Percebi que os dioramas e cosplays tém que trabalhar juntos. E o foco da Empire.

Entrevistadora/ Luana: Entdo, basicamente, vocés chamaram a atencéo, e ndo vocés foram
atras. Foi mais uma coisa que chegaram até vocés por conta do trabalho de vocés que estava

sendo divulgado por ai, né?

Igor Falcéo: Exatamente, foi divulgacéo.

Entrevistadora/ Luana: E ali, eu fiquei sabendo que teve a questdo de vocés trabalharem no
Teatro Amazonas, levando os cosplays para o evento Encontro das Aguas, que é uma
orquestra que eles fazem tematica. E ai, eu queria saber como € que foi isso. E de onde veio
essa ideia de realizar o evento |4, se vocé foi convidado, se vocé foi atrds. Como é que foi

iSS0?

Igor Falcdo: Olha, eu fui convidado para participar la. Foi um organizador de eventos de
Manaus quem entrou em contato com o0 maestro, quem estava interessado nos cosplays. E
ele me convidou para participar. Sé que ai ele falou que eu tenho as maquetes, eu tenho os
cosplays, ele s6 queria cosplay. Eu falei, mas eu tenho a maquete, eu tenho o cenario, eu
tenho muitos itens Star Wars que eu podia agregar. Entdo, eu entrei em contato com o

maestro, ele deixou comigo um valor e eu levei para la.
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Entrevistadora/ Luana: E quando foi a primeira vez que vocé trabalhou no Teatro

Amazonas com os cosplays e dioramas?

Igor Falcdo: A primeira vez foi nessa edi¢do passada da Encontro das Aguas com cosplays
e dioramas. Mas antes disso, eu ia por vontade propria de cosplay apenas para assistir 0s
espetaculos. Desde 2015, 2016, quando eles realizavam essa atividade no Teatro Amazonas.
Entrevistadora/ Luana: Entéo, ja faz um tempinho que vocé esta envolvido com isso. E
como voceé vé que foi a recepcao do publico em relacdo a isso? Na sua percep¢ao enquanto
organizador, como foi a percepcao do publico de ter um evento voltado para a cultura pop
dentro do maior evento, dentro do maior teatro do Amazonas? Como € que VOceé V€ isso?
Igor Falcéo: Olha, a percepcao do publico foi muito positiva. Eles gostaram muito.
Percebi que n6s somamos muito com os cosplays que nés tinhamos na Empire e as maquetes
e 0s cenarios. Eles somaram muito. As pessoas pararam para tirar foto antes de subir para
assistir o espetaculo e depois. Quando foi logo depois, realmente o publico ficou muito feliz
em nos ver. Eles gostaram muito de todas as faixas etarias. Eu pude perceber.
Entrevistadora/ Luana: Ent&o foi casa cheia na época que teve o evento?

Igor Falcéo: Sim, foi casa cheia.

Entrevistadora/ Luana: E foi cobrada entrada, vocé sabe dizer?

Igor Falcéo: Foi, foi cobrada entrada.

Entrevistadora/ Luana: Mas um valor acessivel ou muito...

Igor Falcéo: Foi um valor justo, vou dizer. Acessivel e justo.

Entrevistadora/ Luana: Acessivel e justo, né?
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E ai eu queria saber de ti, na tua percep¢do enquanto organizador, qual é a atracéo
principal dos eventos? Aquela que o publico mais interage. Se tu acha que é o K-pop, 0
cosplay, a parte dos dioramas, ou quando vem dublador de fora, quando vem atracéo.

Qual é a parte que mais movimenta, assim, nos eventos?

Igor Falcdo: Cada atracao tem o seu prestigio. Eu acredito que um n&o ofusca o outro, mas
como sdo atividades diferentes, exposicdo de maquetes, entrevista com dubladores,
apresentacdes de K-pop e cosplays que andam pelo evento, cada um tem a sua forma de
chamar a atencdo. Juntos eles fazem o evento ser o que ele €. Contudo, eu percebo que é
uma grande aglomeracéo, realmente retne quase todo o espetaculo quando vai pro palco.
E geralmente sdo os dubladores, sdo apresentacdes de cosplays e apresentacdes de K-pop.

Na seguinte ordem, cosplay, K-pop e dubladores.

Entrevistadora/ Luana: Entendi.

Qual o apoio principal pra esses eventos acontecerem? No caso do teatro, né? Vamos focar
no que aconteceu no teatro. Vocé acha que o maior apoio € da Secretaria de Cultura ou sdo
organizagdes particulares, como vocé mencionou que te chamaram, como a tua empresa,
entendeu? Como é que é isso? Vocés se organizam entre si pra fazer esses eventos

acontecerem ou vocés tém um incentivo ali do governo? Como é que funciona isso?

Igor Falcdo: Dessa vez que eu participei do Teatro Amazonas, eu ndo vi diretamente o
incentivo da Secretaria de Cultura, do governo. Embora no final do espetaculo o maestro
agradeceu, agradeceu a casa, agradeceu aos organizadores, a coordenacdo do Teatro
Amazonas, a sua orquestra, ao publico.

E eu pude perceber que realmente houve um investimento, uma... €, como é que eu posso
dizer... mdo da Secretaria nisso dai, mas principalmente s6 pra fazer acontecer. Ja a
empresa que me convidou, convidou a Empire Dioramas, convidou os cosplays, foi para

acrescentar e abrilhantar mais esse espetaculo.

Entrevistadora/ Luana: Mas vocé vé que hoje, vocé enxerga que hoje a Secretaria de
Cultura esta mais aberta para esse segmento da cultura pop ou vocé sente que ainda tem

uma certa resisténcia nesses espagos publicos?
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Igor Falcéo: Para o k-pop eu vejo com uma frequéncia maior do que havia antes.

Antes era muito mais escasso, hoje em dia tem, mas ndo tanto quanto em outros estados,
quando nos vemos em redes sociais ou em televisdo. Acho que ainda tem muito para
melhorar e ampliar, dar chance para o pessoal do k-pop crescer mais voltado para esses

eventos.

Entrevistadora/ Luana: Entendi. Como costuma ser o perfil do publico que participa dos
eventos? Como é que vocé vé esse perfil? Geralmente séo criangas, pessoas mais velhas,

familias, amigos, como é que é?

Igor Falcdo: Um pouco de cada, mas em sua grande maioria, para 0s eventos que eu tenho
participado, geralmente é realmente grupo de amigos, faixa etaria entre 12 aos seus 18
anos.

Logo em seguida, 0 outro grupo que eu diria que é de grande proporcao seria a familia,
familia com pai, mae, criancas. Nao vejo muitos idosos nesses eventos, s&o muito raras as
vezes que eu vejo interagindo e indo para esses eventos, até porque é voltado muito mais
para o publico juvenil. Entéo, raras as vezes a gente pode ver pessoas acima dos 60 anos

participando.

Entrevistadora/ Luana: Certo. Eu vou fazer uma perguntinha aqui que néo esta no roteiro,
mas eu acho importante perguntar. Vocé é uma pessoa que frequenta o teatro, a orquestra,

esse tipo de evento? Que ndo seja propriamente de cultura pop?

Igor Falcdo: Costumava frequentar, eu tinha um parente que me levava, minha avé era
muito entusiasta da masica classica, ela que me fez gostar muito de orquestras. Hoje eu
gosto muito de trilhas sonoras por causa dela.

Ela me fazia assistir os espetaculos de Operas mesmo e apresentacdes teatrais bem
trabalhadas com atores de fora, atores europeus. Hoje em dia eu ja ndo frequento tanto,
visto que acho que, em parte, que eu sinto uma certa saudade de quem me levava, que néao
esta mais comigo. Mas antigamente eu costumava frequentar muito.

Hoje em dia eu ja ndo frequento tanto quando ndo é voltado para a cultura pop.
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Entrevistadora/ Luana: E o que vocé consegue lembrar dessa época, comparado com hoje,
com os eventos da cultura pop? Vocé consegue ver que tem uma distingdo de publico? Por
exemplo, nesses eventos de orquestra, talvez tivessem mais pessoas de certa faixa etaria que
ndo tém de cultura pop, ou vice-versa. Vocé acha que os eventos da cultura pop trazem um

pablico diferente para dentro do teatro, por exemplo?

Igor Falcéo: Com certeza trazem.

Porque o teatro realiza espetaculos culturais muito tradicionais. S&o espetaculos de danca,
espetaculos de concertos, dperas. Entdo isso geralmente ndo atrai tanto do publico infanto-
juvenil.

A ndo ser que fosse, claro, voltado especifico, exclusivamente para o publico juvenil. Mas
esses eventos culturais da cultura pop tém atraido cada vez mais jovens para 0s espacos
publicos e patriménio publico, como o Teatro Amazonas e 0 Universo Geek Museu, que é 0
que eu posso citar. Ele tem trazido muitos jovens para ver as obras de arte e as exposi¢oes
de artefatos historicos.

Tem atraido mais gente para querer conhecer um pouco mais da cultura do Estado.

Entrevistadora/ Luana: Entdo vocé acha que isso seria um impacto positivo ou vocé acha

que continua assim?

Igor Falcdo: E um impacto muito positivo, porque eu realmente vejo jovens querendo
participar cada vez mais. Eles estdo sendo atraidos com a cultura pop, mas além da cultura
pop, eles estdo querendo ver cada vez mais do patrimdnio publico.

Entrevistadora/ Luana: Certo. A Gltima pergunta tem um pouco a ver com isso que a gente
estava falando, ja falou um pouco sobre isso, que € como vocé vé hoje o cenario da cultura

pop em Manaus como um todo?

Igor Falcdo: Esta ficando cada vez mais forte. Tem muito mais forca. Em 2019 eu ndo via
tanto. Em 2019 e 2018 eram eventos muito exclusivos, em pracas de alimentacdes de
shopping. Hoje em dia eu percebo que toma proporgdes muito grandes, tem atraido cada
vez mais publico, tem atraido atragGes de fora, jurados para competicbes de fora,

dubladores, bandas.
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Entdo eu percebo que esta tomando cada vez mais forma. Cada vez mais as pessoas estdo
interagindo em querer participar e querer se entreter nesses eventos que estdo acontecendo
na cultura pop.

Entrevistadora/ Luana: Que seria, no caso, pos-pandemia, né?

Igor Falcdo: Isso, é o pOs-pandemia, que seria de 2022 para frente. As pessoas tém se

interessado cada vez mais em ir nesses eventos.

Entrevistadora/ Luana: Entendi. Entdo € isso, Igor. Eu agradeco bastante a sua

participacdo aqui. E muito obrigada, viu?

Igor Falcéo: Por nada. Eu que agradeco.
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APENDICE G — TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 7

Entrevistada: Ligia Cruz

Atribuicdo: Membro da Casa Geek 42 e produtora cultural
Data: 20/12/2024

Local: Palacete Provincial

Entrevistadora/ Luana: Boa tarde, me chamo Luana Araujo e essa € a entrevista que faz
parte da pesquisa “Atuacdo dos Espagos Museoldgicos de Manaus como ferramenta de
promogado a cultura Pop Oriental e Geek”. Vocé concorda participar da pesquisa e permitir

gue sua voz seja gravada para a posterior transcri¢cdo de sua fala na redacéo da pesquisa?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Concordo.

Entrevistadora/ Luana: Posso mencionar seu nome ou de sua empresa durante a pesquisa

ou vocé prefere que seja andbnimo?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Pode mencionar.

Entrevistadora/ Luana: T4. Bom, primeiro eu gostaria que vocé falasse um pouco de vocé
como Ligia antes de comecar a atuar como produtora cultural. Como foi para vocé chegar
até a organizacdo de eventos, se ja tinha familiaridade ou se entrou com uma visao

puramente profissional?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Bom, primeiro eu entrei com uma visdo sé de visitante mesmo,
de consumidora. Depois, quando eu entrei na universidade, que eu comecei a fazer pesquisa
sobre a tematica, ai foi que eu comecei a olhar alguns pontos que eu achava que deveriam
ser notados e comecei a escrever. Foi quando eu decidi escrever sobre um evento especifico

aqui e a partir dele foi que eu entrei na area de producéo.

Entrevistadora/ Luana: Mas tu ja participava desse meio Geek, ja ia para os eventos?
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Ligia Cruz/ Casa Geek 42: J4, ja. Eu ja visitava a Comic Con desde 2016, ai desde 14 eu
javinha em eventos pequenos e até 0 UGM eu participei da primeira edi¢do. Eu acompanhei

ele desde o inicio.

Entrevistadora/ Luana: Desde o inicio, né?
Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Foi, desde 2018.

Entrevistadora/ Luana: Ele ta atualmente na oitava edicéo, né?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Nona edicao.

Entrevistadora/ Luana: Na nona. Esse evento que vai ter agora, ele é entdo uma edicéo
do UGM, ou n&o?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Ndo. N&o. E uma edic&o fora a parte que surgiu. Alias, a nona

edicdo vai ser em maio, € porque eu td escrevendo projeto e td doida (risos).

Entrevistadora/ Luana: Sim, tudo bem. E como surgiu a ideia de realizar os eventos
voltados para a Cultura Pop? Quando tu entrou assim na Casa Geek ela ja realizava os

eventos?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: J4, ja. S6 que ela realizava de um modo geral. Ai quando eu
entrei, como eu ja tinha o conhecimento especifico em algumas areas de organizacao, eu s6
fiz me unir ao Guilherme. Entdo, como ele ja tinha as pessoas que ele conhecia e tal, eu ja
conhecia a parte técnica, a gente so fez unir uma coisa a outra, que foi quando o UGM

COMegoU a crescer mais.

Entrevistadora/ Luana: Ah, entendi. E de onde veio a escolha dos museus para a
realizacdo dos eventos? Que teve o Povos Criativos, né? Que existia, e 0 Universo Geek

Museu. Como foi essa ideia, assim, de colocar um evento Geek dentro de um museu?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Bom, comegou em 2018. Um antigo diretor do Palacete estava

atras de alguém que fizesse eventos, ai encontraram o Guilherme e ele conversou. Ai, no
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inicio ele queria fazer s6 um evento de cosplay. Ai o Guilherme veio e falou que deveria unir
as outras culturas e tal. Ai eles aceitaram, fizeram um teste da primeira edi¢éo, que foi o

que deu um publico que eles ndo esperavam, que foi cerca de 6.500 pessoas.

Entrevistadora/ Luana: Nossa! Bastante, né?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Eles achavam que ia ter s umas visitazinhas e cresceu. E desde
la. Ai teve duas edigdes em 2018 e em 2019. Ai parou na pandemia e ja voltou ja em 2021.
Por ai. Ai quando teve a quinta edi¢do aqui, que teve também um publico alto, foi de 4 mil
pessoas, ai a Secretaria de Cultura convidou para fazer do Povos. Foi o0 que eles tinham a
feira 14, dos Povos Criativos, e queriam unir os artesdos com os Geeks e deu certo. Ai
fizemos la um ano de 2022, o ano todo a gente fez 14. Ai quando a feira parou de ser feita

Ia, foi quando a gente parou também de ir para |4, trocou a gestéo de Ia.

Entrevistadora/ Luana: Ah, sim. Por isso que parou entéo.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Foi, por isso que parou. Mas até hoje, de vez em quando eles

perguntam se ndo da para fazer evento la.

Entrevistadora/ Luana: Ai depois veio para c4, para o Palacete?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Foi. Ai aqui ja é meio que um evento que ja entrou no
calendario da Secretaria. Todo més de maio, mesmo tendo... Eles sempre tem um evento
grande no Teatro Amazonas, que é o Festival de Opera, mas eles sempre dividem entre o
Festival de Opera e 0 UGM. Eles sempre ja procuram no inicio do ano para ver a data que

vai ser e fechar ja como é que vai ser o processo até de ser realizado.

Entrevistadora/ Luana: Legal. E como foi a recep¢do do publico em relacéo a isso, na
percepcao de vocés organizadores? Porque, assim, até entdo a maioria dos eventos eram
realizados em shopping, ou entdo empresas privadas cobravam ingresso. E ai vocés
chegaram e colocaram o evento dentro de um museu com entrada gratuita, mais acessivel.

E ai como € que vocés enxergaram essa recep¢ao do publico que frequenta? O publico geral.
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Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Bom, no inicio eu achei que eles achavam... Eles achavam que
eles ndo poderiam entrar nesse tipo de espaco. Foi o que eu mais ouvi. “Ah, eu ndo conhecia
o0 Palacete, eu ndo sabia que poderia entrar e tal ”. E eles vindo para o evento, tanto eles
pegaram essa informacao como levaram para as familias. Entéo, tanto que o evento tem, ai
veio 0 pessoal, traz mées, pai, avd, porque sempre espalha que pode vir. E ai desde a
primeira edicdo, mesmo, ou seja, sempre tem alguém que fala que achava que nunca ia
entrar aqui porgue achava que néo podia, porque o pessoal falava que era prédio da policia
e tal, que era fechado, mas ai € aberto e a maioria deles ndo tem esse conhecimento. Ai eles

tiveram esse conhecimento a partir do UGM.

Entrevistadora/ Luana: Sim, porque eles tém muita aquela visdo de museu, de siléncio, de
passeio de escola, turista, né? E ai esse evento também trouxe essa diferenca ai, né? Bem
legal.

E assim, vocés conseguem perceber uma rotatividade maior da primeira edicdo para essa
ultima, por exemplo? Vocés acham que cresceu o evento, que foi uma coisa que deu certo

com o publico?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Cresceu, cresceu. E, inclusive, a cada edicdo que a gente faz,
que vem mais pessoas, tanto que a gente ampliou para a entrada porque o Palacete, ele tem
uma capacidade. Entdo, quando a gente faz aqui, a gente assina o termo e tal, que ndo pode
encher, que ndo pode quebrar nada e tal, porque é um patrimonio.

Al, tanto que na sétima edicao, eu ja levei ja a proposta para o secretario “olha s6, o UGM
esté ficando muito grande, eu ndo tenho mais como manter ele dentro. Peco que amplie ”.
Por isso que a gente faz, quando ¢ ele, a gente faz a extensdo fora, que é para espalhar o
publico.

Porque eu sei que vai chegar um momento que ele ndo vai mais dar aqui dentro. Nesse
momento, eu no vou mais poder fazer, porque ai € patriménio, ai ndo pode ir. S&o outras

questoes.

Entrevistadora/ Luana: Sim, ndo vai mais suportar. E verdade.
Deixa eu te fazer uma pergunta, ela ndo esta no roteiro, mas eu estou fazendo essa pergunta
para todo mundo porque eu acho ela muito importante. Assim, tu € uma pessoa que costuma

frequentar museus?
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Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Sim.

Entrevistadora/ Luana: Entdo, tu consegue ver que tem uma diferenca de rotatividade
quando nao tem evento e quando tem evento, tu percebe se isso aumenta ou tu acha que néo
influencia em nada?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Influencia!

Eu frequentei aqui, eu acho que em 2019. Tinha poucos eventos aqui e era uma outra gestao
e tal. Ai, mudou em 2022. E a partir do momento que mudou aqui, que eles abriram a visdo
que poderia ter evento e tal, o Palacete, vocé pode vir aqui, que € um exemplo, vocé pode
vir aqui qualquer dia que tem evento aqui direto. Agora as pessoas brigam para fazer evento
aqui porque o espaco € acessivel e tal, porque tem o auditorio, a SEC faz a propaganda e
tal. Entdo, ajuda.

Eu acho que ajuda tanto aos eventos que usam o espaco publico como para 0 museu.

Entrevistadora/ Luana: Entdo, acaba aumentando mesmo as visitacdes no periodo que
tem evento. Porque eu também j& pude perceber em algumas visitas ao evento que as pessoas
acabam olhando as exposic¢des regionais.

Elas aproveitam porque os espacos ficam abertos também.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Aproveitam, isso...é!

Entrevistadora/ Luana: Essa parte dos espacos ficarem abertos, dos museus mesmo que
tem aqui dentro, foi uma ideia de vocés ou a propria direcdo que quis fazer? Porque, as
vezes, 0 evento acontece no dia de domingo. E ai domingo ndo seria um dia que 0 museu

abriria as portas para o publico. Certo?
Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Certo.
Entrevistadora/ Luana: E ai durante o evento eles abrem essas portas e o publico acaba

visitando as exposic¢des e tudo mais. Isso foi uma ideia que partiu de vocés ou partiu da

propria direcdo?
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Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Nossa e deles.
S6 que ai a gente faz isso com todo cuidado. A gente apoia que abra os museus.

Principalmente o dltimo que é o de moeda que tem vidros.

E essas coisas a gente sO deixa abrir quando tem alguém para dar suporte deles. Por
exemplo, a gente tem 0s nossos staffs que digamos que entendem sobre o evento. Mas ai 0s
monitores aqui que entendem mais sobre os museus.

Ai as vezes até a gente contrata eles como staff porque € um dia que nédo era para eles
estarem aqui e tal. Entdo a gente concorda em abrir desde que tenha alguém la para dar
suporte. Porque sempre tem alguma situacgéo.

Entrevistadora/ Luana: Sim, imagino. E na percepcéo de vocés, qual € a atracéo principal
dos eventos? Aquela que vocés veem que mais tem publico? Que eles querem ver? Se é o

cosplay, se é o k-pop? Qual seria a atragcdo que vocés acham que mais movimenta o evento?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: O cosplay e o k-pop. Os dois.
Tanto que a gente ja tentou fazer sem eles, mas ndo da.

Entrevistadora/ Luana: Nao da, né? (risos)

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Nao da, tem que vir os dois juntos.

Entrevistadora/ Luana: Sim.
E qual é o apoio principal para esses eventos acontecerem? Ele acontece de uma iniciativa
de vocés mesmo? Ou tem ajuda da Secretaria de Cultura, do governo? Como €é que

funciona?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Primeiro a gente teve a ideia e tal. Ai comegamos a conversar
com eles. A SEC tinha j& uns projetos menores, Geeks.

Entéo depois que eu publiquei o0 TCC, eu levei la para o Secretario. Mostrei alguns dados
para eles, oh: “Esse evento precisa de investimento .

Eu sempre dei exemplo la do evento do Teatro Amazonas. Que é a orquestra e tal. E ele

concordou e tal.
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Tanto que toda vez que eu vou apresentar o UGM, eu mostro todos os graficos para ele. Eu
mostro tudo. E ele sempre investe na area de som, luz, essas coisas.

Que ai o restante quem ajuda a gente séo os standistas.

Entrevistadora/ Luana: Ah, entendi. Legal.
Porque antes ndo tinha muito isso, de fazer evento Geek em lugar publico. Era sempre no

privado.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Era sempre no privado!

Entrevistadora/ Luana: Pagava entrada.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: E...sempre no privado.

Entrevistadora/ Luana: E como costuma ser o publico que participa dos eventos? O perfil

deles? Se € mais idoso, mais crianca, jovem? Como é que é?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: O pior é que € variado. Logo quando eu entrei, eu achava que
sO dava criancga e tal.

E a gente Vé, as vezes, teve um evento que a gente fez no Dia das Mées, que eu achava que
ndo dava ninguém e lotou aqui.

E eram maes, avos, que eu fiquei: “meu Deus, 0 que esse pessoal quer aqui no Dia das
Maes? ” (Risos) E eles vieram. Vem de bebé até idoso. Porque o pessoal ja conhece.

O pessoal antigo conhece os museus e tal. Ai traz os netos. E um publico bem variado.

Entrevistadora/ Luana: Bem diversificado, né? Teve uma pequena... Um formulario que
eu fiz, na verdade. Acho que foi na sexta ou na sétima edicéo, perguntando o que trazia eles
aqui, se eles vinham com os amigos, se eles vinham com a familia e uma boa parcela
respondeu que passava aqui na frente, via e ai entrava, né, o que eu achei bem interessante.
Porque é um ponto bem movimentado. As vezes a pessoa nem sabe 0 que esta acontecendo,
vai |4 e entra, né. E bem legal. E como vocés veem hoje o cenario da Cultura Pop em

Manaus? No geral.
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Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Eu acho que estd expandindo. Antes a gente tinha muita
dificuldade. Principalmente com o shopping, pra vender a ideia, deles darem premiacdo em
dinheiro e tal. Mas até que a gente conseguiu. Porgue eles comecaram a ver que o publico
realmente vé o que eles investem. N&o é nada em troca do que o pessoal vem e gasta e tal.
Ent&o eu acho que expandiu muito.

Eu acho que nos proximos anos deve aumentar ainda mais. Tanto que a gente esté tendo

muito mais eventos. Tanto privado como publico. Com investimento.

Entrevistadora/ Luana: Sim. E vocés acham que aqui em Manaus isso esté sendo visto de
uma forma... Um olhar, assim, um pouco mais carinhoso para essa questéo da Cultura Pop?
Porque outro dia eu estava conversando com alguns cosplayers e eles me falaram que
antigamente quando eles entravam no shopping eles eram barrados, porque eles usavam os
props, que eram as espadas, armas, né. E ai hoje eles sdo convidados, né. Entdo assim, teve
essa mudanca, né. Entdo vocés conseguem enxergar assim que de alguma forma os préprios

manauaras mudaram essa visao sobre a Cultura Pop?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Sim, sim. Até... os cosplayers é um caso.

Antes eles diziam “Ahh, chama o fulano para fazer uma presenca aqui”, eu disse “Ndo,
agora ele compra um caché e tal ”. Antes a gente tinha essa barreira.

Agora ndo. Agora eles ja pagam, porque eles sabem que é uma profissao deles e tal. E aonde
eles estdo eles sabem que da puablico. Principalmente criancas e tal, se for um evento,
alguma acdo que seja para esse publico. Entdo acho que o que quebrou mais € as pessoas
comecarem a entender que realmente € uma, tem algumas pessoas que seguem essa
profissdo. N&o é sé uma brincadeira. Tem algumas pessoas que s6 fazem para brincar e tal,

mas em sua maioria o pessoal faz mais para trabalho.

Entrevistadora/ Luana: E vocés enxergam se tem uma diferenca, por exemplo, dos eventos
realizados no museu, dos realizados que sdo cobrados a entrada, por exemplo. Vocés acham
gue da no mesmo? Que é um publico fiel que vai em todo tipo de evento, pago ou ndo? Ou

que por ser gratuito acaba dando um nimero um pouco maior?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Eu acho que porque € gratuito da um pouco maior.
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Acho que tem sé uns dois ou trés que pagam agora, que a gente vé que o pessoal paga s
para ir para ver algum artista e tal. Mas os que séo free, o pessoal vai de boa. Até excede o

limite.

Os eventos la do Vasco Vasques que sdo entradas de graca, o pessoal lota I4, porque j& sabe

que tem as atrac0es e tal e ndo vai e paga a entrada.

Entrevistadora/ Luana: Entdo assim, vocés acabaram gerando uma mudanca no cenario
da Cultura Pop em Manaus, porque fazendo os eventos gratuitos nos museus acabou
querendo ou ndo, acho que dando uma pressionada nos outros eventos que eram pagos,
né...pra ter essa... Acho que o publico comecou a cobrar mais também, a pressionar mais,

a se posicionar mais, por querer eventos cada vez mais acessiveis.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: E verdade.

Entrevistadora/ Luana: Tem alguma coisa mais que vocé queira falar?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Eu acho que s6 que ampliou mesmo. Eu acho que 0s proximos
anos vao ampliar ainda mais. Um exemplo foi os ultimos editais.

Tinha um edital na prefeitura que estava sendo analisado no passado, ano passado nao,
esse ano. Eles estavam em escutas ainda. Estavam escolhendo os segmentos e tal e eu, em
conversa com a Kamy. eu os convenci a falar, bora 14, na doida e a gente foi 14 e apresentou
e tal pro presidente la do Conselho. Ai ele queria saber o que era os Geeks, animes e tal e
a Kamy foi e explicou pra ele. A gente levou numeros pra eles. A gente deu exemplo de Sao
Paulo e Rio, olha so: “Séo Paulo e Rio tem editais s6 pra Geek, pra festivais e tal, ndo sei
o qué’... e “olha que legal, eu ndo conhecia vocés .

A gente explicou o trabalho com a Secretaria e 0 UGM e tal. Tanto que na tltima edi¢éo do
UGM, a prefeitura ja entrou ajudando também, porque ela viu que dava publico. O Gltimo
edital deles teve uma parte Geek 14, por mais que estivesse junto com outro item 14, tinha a
parte Geek. Até onde a gente sabe, os proximos editais vai ter um segmento so6 Geek, porque
eles sabem que tem publico. 4 gente mostrou oh “Fulano faz isso, Fulano faz aquilo e néo
sei 0 qué. Em Séo Paulo e Rio tem oh, tem editais de 200, 500 mil sé pra esse segmento e

aqui, a gente ndo tem”. Ai explicamos pra eles e eles “tal, legal, ndo sei o qué”.
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Tanto que a gente foi em cima e eu achei que nem ia ter isso. E do nada, quando saiu o
edital que eu vi, eu disse “meu Deus, foi s6 uma conversa. Funcionou”. 4i eu disse “ndo,
na proxima a gente vai conversar mais e deixar vocés sos”. Ja abre margem pra outras
pessoas e tal, porque tem outras pessoas que sdo menores que nds, que querem também
crescer e tal. Isso € um ponto que tem que...pois €, porque ai 0 mercado mexe ndo s6 com a

gente, como 0s demais.

Entrevistadora/ Luana: Sim.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Ajuda os outros também e cresce o segmento e acaba que ajuda

os standistas.

Entrevistadora/ Luana: E move a economia também, né?

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: E, move a economia.

Entrevistadora/ Luana: E incentiva também. Entdo, Ligia, eu quero te agradecer por ter
participado dessa entrevista e parabenizar vocés como Casa Geek por terem tomado essa
iniciativa de fazer eventos nos museus. Querendo ou ndo, vocés mudaram, mudaram a
engrenagenzinha do sistema aqui em Manaus, que acabou fazendo com que melhorasse e

crescesse cada vez mais 0 meio da Cultura Pop aqui.

Ligia Cruz/ Casa Geek 42: Obrigada a vocé e sucesso na sua pesquisa e me chama pra me

Ver.

Entrevistadora/ Luana: Obrigada. Pode deixar.
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APENDICE H - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 8

Entrevistado: Guilherme Lestat

Atribuicédo: CEO da Casa Geek 42 e produtor cultural
Data: 13/02/2025

Local: Player Food

Entrevistadora/ Luana: Ai eu td6 dando inicio aqui, ai eu queria te perguntar se eu posso

usar o teu nome ou tu quer que eu deixe andnimo?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Nao, pode usar sim.

Entrevistadora/ Luana: Ta, beleza. Ai eu vou comecar te perguntando, que eu queria que
tu falasse, na verdade, um pouco de ti como Guilherme, antes de comecar a atuar como
produtor cultural, como foi pra ti chegar até a organizacdo de evento, se tu ja tinha
familiaridade ou se tu entrou com uma visdo puramente profissional. Fala um pouquinho

do teu histoérico, assim.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Ta. Eu sou fa da cultura oriental desde pequeno, ja
assistia, quando passava na televisao, Jaspion, Shinjima, Tokusatsu, depois veio Cavaleiros
do Zodiaco ai eu comecei a realmente me interessar pela Cultura Oriental. Fui procurando
meios de aprofundar um pouquinho mais, né.

Tinha amigos também que sdo descendentes japoneses, a mae dele ia pro Japéo, trazia fitas
cassete, por exemplo, fita VHS, a gente assistia, por exemplo, tudo em japonés, sem legenda
nenhuma, aqueles filmes do Dragon Ball, tudinho, assistia antes de passar na televisdo
brasileira. Ai, nisso, teve uma revista, uma revista chamada Animax, se ndo me engano é
volume 16, que eu tava até procurando ha um tempo atras e la nessa revista tinha um
desenho de uma pessoa daqui de Manaus. Ai, na época, tinha la o nome da pessoa e o
endereco.

Ai, na curiosidade, querendo fazer amigos, fui e encontrei com ela, que é a Lisandra
também. Mas, antes disso, na época tinha esse negdcio de troca de cartas, eu trocava cartas
com varias pessoas do Brasil todo que também gostavam de anime, filmes séries, essas

coisas, e a gente fez varias amizades, entdo ela perdura até hoje, tem pessoas que eu acabo
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conversando da época ainda no Instagram, a gente se conhece. E, nisso, eu conheci a
Lisandra, que é daqui de Manaus também, ela tinha ela e mais duas amigas, que elas
estavam organizando um evento, que € um evento de 1999, que é o EFAM, é um encontro
de fas de anime e mangé do Amazonas, que foi feito no Sesc, la do centro.

E foi em 99, se quiser depois eu te passo até os registros de video, tudinho, eu tenho tudo
registrado. Que foi o primeiro evento de cultura, foi um evento Geek, mas mais voltado para
o0 mundo Otaku mesmo. Na época teve exposicao de desenhos, teve exibicdo de anime, teve
bate-papo, foi mais aquela coisa bem simples mesmo, o primeiro evento era tudo mato, como
dizem.

E, apds isso, eu fiz parte da coordenacéo do Bakudan, eu conheci o evento, acabei entrando
na organizacao também, a parte de producao eu apresentava junto, na época eu apresentava
com a Bio, com a Bio Cruz, e participei de outros grupos, como o LAC, que é a Liga
Amazonense de Cosplay, e depois fiz parte do Anime Jungle, na época do primeiro Anime
Jungle, também tem registro Ia no Youtube, do primeiro Anime Jungle. E nisso fui seguindo,
nessa parte de fazer parte de organizacao de evento, ndo produzir alguma coisa. E quando
foi em 2018, peguei varias ideias que eu fazia, eu passava em reunides, eram ideias minhas,
ndo aprovadas, e eu decidi, bom, vou fazer um evento com essas minhas ideias para ver o
que da.

Foi quando aconteceu o convite, na época do MISAM, que era o Judson Dantas, que era o
diretor do Museu da Imagem e do Som do Amazonas, la no Palacete Provincial, e ele estava
com uma ideia de fazer um evento. Ai perguntou do pessoal que era estagiario 14, que uma
das pessoas me conhecia, ah, tem o Guilherme, ele trabalha no Anime Jungle, tudinho, ele
trabalha com eventos, ele pode te ajudar. Isso ele entrou em contato comigo, nés nos
reunimos, mas o evento em si, a principio, era somente voltado para o cosplay.

Ai eu pensei, poxa, da para pegar as ideias que eu tenho, ai que veio tudo, agora vou fazer
todas aquelas ideias que eu tinha antes e juntar para fazer uma coisa maior. E nisso a gente
comecgou a conversar, eu dei a ideia de expandir, ndo deixar somente para o cosplay, fazer
realmente um evento. Foi ai que nasceu o Universo Geek Museu.

De 2018 para ca, a gente esta seguindo nessa parte, literalmente, de eventos.

Entrevistadora/ Luana: Legal.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Nossa, falei muito (risos).
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Entrevistadora/ Luana: N&o, ndo, relaxa...pode falar. T4, entdo assim, meio que ja
responde a segunda pergunta, que é como surgiu a ideia de realizar os eventos voltados
para a Cultura Geek. E ai vocé tu ja vem com o0 UGM desde 2018, ne?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: 1Isso, a primeira edicdo foi em janeiro de 2018.

Entrevistadora/ Luana: Logo dois anos depois veio a pandemia, né?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Isso.

Entrevistadora/ Luana: E ai como é que foi essa dinamica?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Nossa, naquela época, como ndo podia ter evento
nenhum, a gente tinha que acabar se reinventando. Nisso a casa Geek, ela ficou fazendo
lives, lives com dubladores, fazendo varios bate-papos.

E veio um convite da Fundacédo Rede Amazébnica para a gente fazer alguns bate-papos em
comemoracdo ao Dia do Orgulho Nerd. Foi ai que nés produzimos junto com o pessoal da
Empire Dioramas, pessoal do Star Wars, do Conselho Jedi. E nisso a gente fez lives.

Tanto que eu entrei em contato com um dublador da saga, também de Star Wars, que
participou da live. E nisso a gente foi fazendo essas lives como forma de continuar
movimentando o cenario. Ai ap6s a pandemia que a gente voltou realmente com o0s eventos.
Ai veio a Ligia apresentando o TCC dela sobre o Universo Geek Museu. E depois do TCC
dela fiz o convite para ela fazer parte da Casa Geek. E foi ai que a partir do TCC dela que
a gente conseguiu expandir um pouquinho mais e realmente se tornar uma coisa de...
somente... ndo é bem amadora, né. E uma coisa ndo tdo voltada como empresa para

realmente ser uma empresa de produgéo de eventos na Cultura Geek.

Entrevistadora/ Luana: E ai, tu vé que teve alguma diferenca de antes da pandemia para

0 pés-pandemia? Tu acha que influenciou em alguma coisa ou tu acha que...

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Eu acho que a pandemia trouxe aquela vontade
realmente das pessoas de sairem e realmente irem para 0s eventos. A gente sabia que tinha

0 publico tudinho, Marvel, DC, essas coisas, o0s filmes de super-herdis em alta. Mas depois
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da pandemia tinha aquela necessidade do pessoal sair. E a gente teve um boom realmente
de pablico em eventos e eventos em si. Ndo somente 0S nossos eventos, vieram outros
produtores culturais. Tanto que por més eu acho que todo final de semana tem algum evento
em algum lugar.

Entrevistadora/ Luana: Sim, explodiu, né.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E, explodiu.

Eu acho que antes disso tinha o Anime Jungle. Tinha um outro evento também que foi feito
pelo pessoal da Player Games, também. Tinha outros eventos menores que era do pessoal
do Vitaminada que também fazia. Tinha o Geek One também que produz eventos. Mas antes
disso eu acho que o0 boom de publico nos eventos foi no Anime Jungle em 2012. Que chegou

a ser cerca de 12 mil pessoas.

Entrevistadora/ Luana: Caramba! Bastante.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Para aquela época era bastante gente, 12 mil pessoas.
No Sesc, no Sesi né, no Clube do Trabalho do Sesi. Que é um local que ndo tem tanta

refrigeracdo. Imagina, 12 mil pessoas em um evento s0.

Entrevistadora/ Luana: Sim, é verdade. De onde que veio a escolha dos museus para a

realizacéo dos eventos, dos Povos Criativos e do UGM?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: T4, do UGM, como eu tinha dito anteriormente, né foi
um convite do préprio diretor de um dos museus de 14, que é do MISAM. E a ideia foi voltar
alguma coisa para fazer esse intercambio. Quando ele chegou com convite: “Ahh eu queria
trazer o pessoal para cd, tudinho”. Ai a gente foi elaborando as coisas. O que a gente pode
trazer tanto de atrativo para o publico, quanto fazer aquele intercambio, ne, para o pessoal
conhecer 0s museus e aproveitar também um pouquinho da cultura e, nisso que veio...Depois
gue a gente veio pensar no Universo Geek Museu, que foi ai que surgiu o nome para voltar
realmente, pra fazer esse intercambio cultural entre os pablicos, né...o pessoal conhecer e
se divertir no dia a dia, nos eventos e também conhecer os museus. Tanto que eu acho que

0 Universo Geek Museu ndo tem nenhuma possibilidade de sair de la4. Porque ja
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descaracteriza o nome. Caso v& para algum outro local, a gente vai fazer com outro nome

em outro evento. Porque ja virou registrado praticamente la.

Entrevistadora/ Luana: Ja virou uma tradicao.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E! Ja virou uma tradic&o.

Entrevistadora/ Luana: E ai o Povos Criativos ele segue nessa mesma...

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Sim, o Povos Criativos ele era um projeto do Sr. Turenko
Beca e que era mais voltado para artesanatos. Artesanato, aquela coisa indigena, uma coisa
mais de um outro, outro nicho. E aconteceu o convite. Depois do UGM, eles chegaram para
a gente: “Poxa, Guilherme, o que tu acha de a gente fazer uma programacao Geek? Fazer
um més de programacao Geek? ” Que era no penultimo domingo do més. Se ndo me engano,
no penultimo domingo ou no Gltimo domingo do més.

E fizemos a programacdo, fizemos todo o escopo. Produzimos o evento. Junto com... S6
fizemos agregar a feirinha Geek, alguns elementos Geek, dentro do evento que ainda...que
existia ainda. Que € a parte da feirinha mesmo de artesanato e nisso veio um publico imenso.
Muita gente gostou e pintou os convites para continuar todos os meses. A gente mudou
algumas outras coisas. A gente foi fazendo algumas outras coisas diferentes. E perdurou até

dezembro do mesmo ano.

Entrevistadora/ Luana: Inclusive 14 foi o que me despertou curiosidade para o meu
projeto. Foi o Povos Criativos, porque eu lembro que eu fui em uma edicédo, ndo lembro
qual foi, mas acho que foi na época da pandemia, se ndo me engano, foi na pandemia e ai
eu lembro que eu vi 0 pessoal 14 de cosplay e vendo as exposicOes regionais. Eu achei aquilo
muito curioso, né... porque caramba, que legal que eles estdo juntando as duas coisas. Ai
foi quando eu comecei a pesquisar, veio 0 UGM, ai também veio o do teatro, né... que é a

série Encontro das Aguas, que também tem essa mesma pegada assim.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Uhum. Tanto que na época do Povos Criativos foi legal
porque o pessoal que produzia artesanato, eles acabaram se adaptando para a Cultura

Geek, também fazer os artesanatos voltados para a Cultura Geek porque viram que
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realmente é um nicho de mercado muito grande, que hoje vocé ndo encontra... Qualquer

pessoa tem indireta ou indiretamente gosta da cultura geek.

Entrevistadora/ Luana: E verdade!

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Dizem “ai eu ndo gosto, isso é coisa disso”’, mas ta 14

com uma camisa do Superman, do Batman.

Entrevistadora/ Luana: Uma camisa, uma tatuagem. Sempre tem alguma coisa ali. E como
foi a recepgdo do publico em relacéo a isso? Na percepcao de vocés organizadores, assim...
de fazer um evento em um museu. Porque antigamente os eventos eram mais em shopping
ou entdo em algum outro lugar, que era cobrada a entrada também, né. E ai vocés
perceberam que teve alguma reacéo por parte do publico, de estranhamento ou de ddvida

mesmo, como € que ia funcionar no museu...

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E...foi uma coisa. Mas foi um teste, né.

Como a gente fez. Foi um teste para saber se o pessoal gostava. O pessoal j& tava
acostumado a ir na época, que era para o Anime Jungle, pessoal ia para o Anime Jungle,
tudinho e pagava ingresso. A gente apostou numa coisa mais cultural. Uma entrada livre e
0 pessoal acabou abracando, né. Como era um teste e a gente viu, porque a gente teve uma
grande divulgacado da Secretaria de Cultura.

A SEC, ela ajudou bastante a gente na época. Porgque como era uma ideia deles, a gente s6
fez a execucdo. A parte de concepcao, producéo, foi toda nossa. Mas divulgagéo, aprovacao
de layout, aprovacao... todo o projeto tem que ter a aprovacao deles.

Mas a gente teve uma grande ajuda por conta da divulgacdo da SEC. Porque tem um
alcance imenso e bate junto com a época do Festival de Opera. Ai nisso agrega e tem grande
visibilidade. E ja tinha um puablico que ja estava gostando, o pessoal acabou unindo o Util

ao agradavel.

Entrevistadora/ Luana: Sim. E hoje em dia vocés estdo com muitos eventos gratuitos, né e

acessiveis, que tem o do Pacgo também, ne.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Isso.
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Entrevistadora/ Luana: Ai tem os dos museus também, do Teatro é o Gnico que é pago.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Isso.

Entrevistadora/ Luana: Esses espagos que sdo mais publicos, né e que vem crescendo
bastante. Inclusive quando eu apliquei, eu cheguei a aplicar o formulario para o publico
frequentador e boa parte deles falou que iam nos eventos por serem gratuitos. E que eles
ndo tinham essa oportunidade em outros eventos. Porque mesmo no shopping tem o
estacionamento, tem uma questdo de... as vezes o alimento ser mais caro, né. Entdo os

museus trazem essa questao da acessibilidade, também para o pablico.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Tanto que vocé vé varios... Acho que vocé verificando
por Varios eventos, vocé vé. No shopping é um publico, no...citando o0 Amazon Tecnogame,
€ um outro publico, um publico jovem, que vocé vé mais a galera dos games, tudinho. Ja no
UGM vai um pablico mais familia. Porque € centro, ai esta todo mundo la no centro. Ai vai,
abre a curiosidade, o pessoal acaba entrando para saber o que esta acontecendo e vai muita

familia também.

Entrevistadora/ Luana: Isso foi outra coisa que eles responderam, né.. que tinha la “por
qual motivo vocé veio ao evento? Estava passando aqui na frente ”. Alguns que “estavam
passando aqui na frente. Ja tinham ouvido falar ”, eu venho em toda edi¢éo, né. Tinha muitas

respostas assim.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Tanto que a ideia foi chamar mais a atencao, que foi a
época que a gente colocou o palco la fora. Para chamar mais curiosidade, para o pessoal
adentrar no evento. Porque como ficava la, o palco ficava la embaixo no estacionamento, o
pessoal ouvia as musicas ou entdo tinha a banda e tudinho. Mas eu acho que o boom

realmente de trazer a curiosidade, foi o palco la fora.

Entrevistadora/ Luana: E na percep¢do de vocés organizadores qual seria a atracéo

principal dos eventos? Aquelas que o publico mais interage ou mais fica ansioso para ver.
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Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Eu acho que s&o...sd0 dois. A gente trata como pilares.
A gente tem os pilares. Que s&o os games. N&o. E o museu. E o pilar. No nosso caso, do
Universo Geek Museu. S&o 0s museus que sdo o pilar, o K-Pop e o Cosplay. A questédo de
atracao realmente sdo o Cosplay e o K-Pop, que realmente traz aquele pablico para assistir,
para ver as competicdes, para tirar fotos, para fazer interac6es, com o pessoal do Cosplay.
E o K-Pop pelas competicdes, npe...que a gente sabe que é boom de K-Pop. N&o importa

qual é o evento.

Entrevistadora/ Luana: E o... tanto o Cosplay quanto K-Pop, eles ja vem desde o inicio,

assim, tu que acompanha os eventos mais antigos, como é que foi?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E, o k-pop tem... o Cosplay ja vinha de muito tempo,
desde os primeiros eventos. J& o K-Pop, ele foi ganhando espac¢o. Antigamente era o J-Pop,
que era a masica japonesa, a musica pop japonesa. Ai comecgou toda uma crescente do K-

Pop e agora ele praticamente esta estabilizado. E ndo tem como néo sair, né.
Entrevistadora/ Luana: Sim. E agora chegou a galera do Dorama, né também pra...
Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Sim, os dorameiros (risos)

Entrevistadora/ Luana: Cada vez cresce mais, né esse meio Geek, o Board Game, 0
Cosplay, né. Tudo se encaixaria nesse meio. E 0 apoio principal que vocés tem, tu comentou
que é da Secretaria de Cultura, né.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: 1sso.

Entrevistadora/ Luana: E como é que eles sé@o em relacéo a isso? Eles sdo mais abertos?
Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Sim, sim. A gente ja tem mais ou menos datas marcadas
e a gente mostra projetos, tudinho, eles ajudam com parte de divulgacéo, estrutura, o espacgo
e a gente acaba correndo atras de outros patrocinadores que possam agregar para a gente

trazer, fazer o evento em si. No caso a gente teve da Manaus Cult, ano passado, que é a

questdo de palco, ai tem a questao de estrutura, que a SEC ajuda também. Sempre tem a
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ajuda praticamente deles, para a gente fazer. Como é que eu posso dizer? A gente faz um
evento com baixo custo, mas acaba trazendo uma grande gama de pessoas para prestigiar
0 evento. Tanto que uma coisa que eu costumo pontuar, o nosso diferencial do evento é
valorizar o pessoal daqui. Tanto que a gente ndo traz atracdo de fora. A gente ndo traz
dublador, ndo traz banda. A gente tenta sempre valorizar o pessoal daqui. Lojinhas ja
entraram em contato comigo. Lojas de Sao Paulo, Rio de Janeiro, para participar do evento.
Mas ai eu ndo...eu quero focar os micro empreendedores daqui. Rodar toda a parte de
dinheiro, para eles conseguirem vender e monetizarem dentro do evento. A mesma coisa
com as atracdes, traz banda, traz atragfes musicais. A gente teve hipnose, no palco, teve

varias apresentacfes, mas sempre o pessoal daqui.

Entrevistadora/ Luana: Legal. E tu acha que hoje, porque muitos estados ainda reclamam,
que a Cultura Geek, para la, eles ainda estdo um pouco a margem da cultura que eles
chamam de dominante. Tu acha que aqui em Manaus a cultura Geek, ela esta mais inserida
nesse meio?

Ela ja esta sendo vista como algo mais profissional, mais sério também, que o publico esta
levando mais a sério, ou tu acha que ela ainda esta um pouquinho a margem. As pessoas

ainda tém um certo preconceito, como é que € isso?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Com certeza. Vai ter preconceito. A gente teve aquele
caso da menina agora recentemente. Uma coisa tdo sem noc¢do, acabou criando uma bola
de neve toda. Mas existe ainda o preconceito. Mas eu acho que o pessoal ja sabe, né, que
acontecem os eventos na cidade. Desculpa. Acontecem varios eventos na cidade e acaba a
midia também procurando a gente. Muitas vezes a gente vai produzir algum evento, ahh
aparece uma TV dali, um jornal daqui querendo fazer uma entrevista. Porque ja comecaram
a realmente a ver que isso da publico. Entdo acaba sendo uma noticia e vai abrindo os olhos
de algumas pessoas.

Mas a ideia € sempre fazer eventos em todas as zonas. A gente estd ainda um pouco muito
centralizado na parte do centro.

Aquela parte la do... Vasco Vasques. A gente estd muito centralizado ainda. Agora que esta
acontecendo mais alguns eventos la pra Zona Leste. A gente quer pegar outras areas para
0 pessoal também comecar a conhecer. Porque a gente sabe que, por exemplo, é... tem

pessoas da Zona Leste, que a gente faz um evento no centro, mas ndo vao. Nao tem como ir.
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Sao jovens, pessoas... que a gente sabe que l4, praticamente Zona Leste, é toda... é
praticamente uma cidade 14, que tem de tudo. Entdo ndo tem tanta necessidade de se
deslocarem de & para o centro. Entdo a gente... como eles ndo vao para |4, entdo a gente

tem que dar um jeito de chegar ateé eles.

E 0 que a gente esta fazendo agora. A gente fez agora recentemente 14 no Shopping Grande

Circular e deu muita gente nos dois dias.

Entrevistadora/ Luana: Legal. Como costuma ser o perfil do publico que participa dos

eventos no museu?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: No museu como eu disse, vem muita familia. A gente
tem um publico bem variado.

Vai de todas as idades, até porque a gente faz exposi¢des de colecionadores.

A gente puxa também outras vertentes. Por exemplo pessoal, a gente ja teve atracdes
musicais de rap.

Teve exposicao... ja teve exposicdo de carros na frente do Palacete. Tem o museu. A gente
tenta sempre mesclar para abranger uma quantidade maior de publico. Mas a gente tem

uma predominéncia realmente de familias de todas as idades estarem no evento.

Entrevistadora/ Luana: Legal. E a Gltima pergunta seria como tu enxerga hoje o cendrio
da cultura pop em Manaus. Vocé ja esta aqui ha bastante tempo, falou um pouco no inicio.
Como vocé vé hoje o crescimento disso. Como vocé acha que esta sendo visto pela sociedade

no geral, ndo precisa falar em relagdo ao museu. Mas no geral.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Como eu disse. Hoje, direta ou indiretamente, as
pessoas tém um pezinho na cultura... na Cultura Geek, na Cultura Pop. Tanto que vocé vé
hoje, alguém com uma camisa de super heroi, de anime... vi um senhor andando na rua com
uma camisa do Naruto. Tanto que a gente teve na época da pandemia... muita gente acabou
por conhecer um pouquinho mais. Por ndo ter como sair. Muita gente teve o boom de Naruto
porque... durante a pandemia.

Muita gente assistiu, conheceu a questdo de Doramas também. O pessoal, ahh Round 6,

Round 6 querendo ou néo, se vocé ndo sabe, Round 6 € um dorama também, € uma producéo
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de drama coreano. E hoje, literalmente ndo tem quem ndo esteja envolto direta ou

indiretamente na Cultura Geek.

Entrevistadora/ Luana: Uma curiosidade. A gente acabou indo la no Povos Criativos para
tentar entender como eles viram a recepcao do evento. E eles fizeram um levantamento, que
depois dos eventos que vocés levaram, teve mais publico visitante. O pessoal ia no evento
Geek e depois voltava para o museu, para levar familias e tudo o mais. O meu projeto fala
justamente sobre isso, sobre 0 impacto que os eventos da Cultura Geek aqui em Manaus
causam nos museus. O impacto positivo. E a gente esta chegando a essa conclusdo. Que é
um impacto muito positivo. Porque esta trazendo duas culturas, vamos colocar diferentes,

mas que estdo criando uma nova cultura.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E. E porque é essa a quest&o do intercambio. Vocé trazer
algo atrativo para eles e eles acabarem conhecendo uma outra cultura. E até as pessoas
que vao realmente para conhecer o museu acabam se divertindo um pouguinho com uma
cultura que eles estdo pouco habituados. Muita gente “Axh eu vou la ver o museu ”. A gente
vé muito turista também, que acaba aparecendo no evento. “Ahh, eu vou visitar 0 museu”.
E por acaso. Aparecem varias pessoas.

E isso é bem interessante. Porque traz um novo nicho de pessoal. A gente vai sempre

renovando o publico, que tem nos museus.

Entrevistadora/ Luana: Sim. E isso é mais uma iniciativa daqui mesmo. De vocés no caso.
Porque ndo tem muitos eventos, pode até ser que tenha, mas nao é de muito conhecimento,

gue tem evento Geek em museu né, ai pra fora.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: E, é muito dificil. Eu vi alguns na época que a gente
estava produzindo. Mas ndo tado expressivos quanto o que a gente fez. Tanto que
praticamente a propria Secretaria de Cultura j& chega com a gente “E ai, vamos fazer?”
Vamos fazer porque realmente eles viram que traz publico, traz uma visibilidade. O museu,
ele acaba abracando essa ideia de trazer porque traz o publico para conhecer e eles

precisam de nUmeros.
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Qualquer lugar precisa de nimero de visitacdo, de publico dentro dos eventos e até do
proprio espaco. E os eventos Geek, eles acabam trazendo nimeros bem expressivos para o
local.

Entrevistadora/ Luana: Entao é isso, Guilherme. Quer falar mais alguma coisa?

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Acho que eu consegui expressar tudo. Eu espero que

sim.

Entrevistadora/ Luana: Entao eu agradeco. Muito obrigada.

Guilherme Lestat/ Casa Geek 42: Nada, que é isso.
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APENDICE | - TRANSCRICAO DA ENTREVISTAN°9

Entrevistado: Kleysse Fernandes
Data: 31/03/2025

Local: Via E-mail.

Entrevistadora/ Luana: Quais foram as influéncias que voceé teve para compor seu estilo?
E a partir de quando?

Kleysse Fernandes: A minha principal influéncia vem do street fashion de Toéquio,
especificamente de Harajuku, um bairro conhecido principalmente por ser frequentado por
pessoas com estilo "excéntrico”. As subculturas que mais me inspiram sdo o Decora Kel,
Gyaru, Visual Kei e, um pouco, o Jojifuku. Procuro ndo me limitar a um unico estilo, e vou
misturando elementos de diferentes influéncias.

Desde os meus 12 anos, sou apaixonada por moda, e animes como Paradise Kiss e Nana me
influenciaram muito na forma como me expresso visualmente. Isso despertou meu interesse
pelo street fashion japonés, e consumia muito as revistas Egg e Fruits Magazine de forma
digital.

Entrevistadora/ Luana: Como vocé denominaria seu estilo?

Kleysse Fernandes: Denominaria meu estilo como Harajuku Fashion, pois, como
mencionei, ndo me limito a uma Unica subcultura. Procuro, de uma forma ou de outra,
sempre misturar e brincar com as pecas, sem perder a minha esséncia e personalidade, de
maneira que eu possa expressar minha paixao pela moda japonesa como um todo.
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APENDICE J - FORMULARIO APLICADO VIA INSTAGRAM AO PUBLICO
FREQUENTADOR DO UNIVERSO GEEK MUSEU — UGM 72 EDICAO

Dados: o formulario foi aplicado usando a ferramenta storie da midia social
Instagram para alcangar um maior publico respondente, em 29 de maio de 2023, no dia
seguinte ao evento realizado. As perguntas apresentadas tiveram respostas de 79 sujeitos.

Para proteger a privacidade dos participantes, seus nomes de usuario foram ocultos.

COM QUAL GENERO VOCE SE
v %
R VOCE RESIDE EM MANAUS?

(]

e em diante 9% 'Dutros 6%

EM QUE FAIXA ETARIA VOCE SE

ENQUADRA?

28%

50. Sou visitante %

¢

VOCE COSTUMA FREQUENTAR

QUAL SEU GRAU DE QUAL SEU GRAU DE
INSTRUGAQ? A0?
¢ ST EVENTOS GEEK PRIVADOS?

undamental incompleto 6% Superior (cursandc)] 55%

qsmc médio (cursando)  12%

i

83%

r (completo) 23%

1%

s-graduagdo (cursando) 11%

Especificamente os que
pagamentrada;

s-graduagdo (completo) 11%

COM QUAL FINALIDADE VOCE
FOIAO EVENTO UGM?

COM QUAL FINALIDADE VOGE Duranteiolevento)
FOI AO EVENTO UGM? UniversoMuseuiGeek:

3% [Estava passando por 14 na 5% "
hora ° VOCE VISITOU AS

o T Vous todosos Y INSTALAGOES E EXPOSIGOES
Geek DO MUSEU

. 13% P Lo
e" faarns;.ei A 22% _ 780/
0
| Swordplay 1% @) motivo 18%

QULras opgoesino prox. ‘ ) S
storie, No caso de outros motivos, sinta-seal
SLOT S vontade para comentar

VOCE JA CONHECIA 0 MUSEU
PALACETE PROVINCIAL?

sim 3%

'm, mas por conta das
Ltras edigbes do evento 10%

m

1%



& Respostas

Zona leste Zona Centro Sul

b

Zona sul Zona leste

@ Responder > @ Responder >

Zona Norte Zona Leste

@ Responder > @ Responder >

Zona leste % Sul

@ Responder > © Responder >
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@ Responder > @ Responder >

Em qual dessas areas vc
reside?

EX:iZonaNorte,
Zonga Leste,
Zonasul)
Zona GentrozSuls
Zonaoeste;

ZongiGentiozuestes

Senaosouberiaizona; poderalar
pibairToimesmo:
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Francisco)

287



288

APENDICE K — FORMULARIO DO GOOGLE FORMS APLICADO DURANTE A
OITAVA EDICAO DO UNIVERSO GEEK MUSEU

21/03/2025, 15:57 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE

* Indica uma pergunta ohrigatdria

Poder Executivo
Ministério da Educagao
Universidade Federal do Amazonas
PP G s C A Programa de Po6s Graduagao em Sociedade e Cultura na Amazonia
L) Curso de Mestrado

O(A) Sr(a) esta sendo convidado a participar da pesquisa "Atuagao dos espagos
museologicos de Manaus como ferramenta de promogé&o a Cultura Pop Oriental e
Geek", cujo pesquisador(a) responsavel é "Luana da Silva Araujo".

O(A) Sr(a) esta sendo convidado porque enquanto participante do evento sera de
grande importancia compreender como funcionam as praticas e vivéncias nesse meio,
através de seu relato.

Os objetivos da pesquisa sdo: caracterizar os perfis dos visitantes; e compreender
quem é o publico que consome, assim como suas motivagoes.

https://docs.google.com/forms/d/1MgrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fq TviLI_90/edit 1/8
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Caso aceite participar da pesquisa, sua participagéo consiste em responder ao
questionario da forma mais espontanea e honesta possivel. Nao seréo feitos contatos
posteriores para realizar perguntas que nao constem no documento. Todas as
informacgdes ditas pela participante seréo lidas de forma imparcial e sem qualquer
juizo de valor.

Assim, faz-se necessaria a autorizagéo da participante de coleta dos dados e
utilizagao destes para compor a redagdo da pesquisa, com o comprometimento da
pesquisadora em relacdo a confidencialidade e a privacidade, bem como protecédo da
imagem da participante, garantindo a nao utilizagao das informagdes em prejuizo das
pessoas e/ou das comunidades, inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou
de aspectos econdmicos-financeiros (item 11.2.i, Res 466/2012/CNS e Constituicao
Federal Brasileira de 1988, artigo 5°, incisos V, X e XXVIII).

Caso assim pega a participante, seu nome também sera ocultado ou modificado,
conforme a preferéncia.

O(A) Sr(a). tem plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa.
Item IV.3.d, da Res. CNS n°. 466 de 2012

Caso ap6s preencher e enviar o questionario o(a) Sr(a) desejar retirar seu
consentimento para uso dos dados, deve entrar em contato com o pesquisador
responsavel que lhe enviara resposta confirmando ciéncia de sua decisao. (s6
possivel nos formularios que coletam email do participante; nos casos em que nao for
possivel ou recomendavel a identificagdo do questionario do participante, o
pesquisador devera esclarecer a impossibilidade de exclusdo dos dados da pesquisa)
Carta Circular n° 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 4.2. € 4.3

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa
os riscos para o(a) Sr.(a) sdo um possivel constrangimento ao se sentir
desconfortavel em responder as perguntas. Os pesquisadores, no entanto,
comprometem-se com a responsabilidade de manter esses riscos ao minimo e nao
irdo manter contato com os participantes apos a realizagéo da entrevista.

https://docs.google.com/forms/d/1MqrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fqTviLI_90/edit 2/8
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Quanto aos riscos para o anonimato e sigilo, garantimos ao(a) Sr(a) a manutengao do
sigilo e da privacidade de sua participagédo e de seus dados durante todas as fases da
pesquisa e posteriormente na divulgagao cientifica. Entretanto, por estarmos usando
esta plataforma "nuvem" eletrénica (ambiente virtual), para armazenamento das
respostas, ha limitagées para assegurar a total confidencialidade e, por isso, uma vez
terminada a coleta de dados sera realizado o "download" dos dados coletados para
um dispositivo eletrénico local do pesquisador responsavel, apagando todo e qualquer
registro da plataforma virtual ("nuvem")

(Item 1V.3.e, da Resolugdo CNS n°. 466 de 2012; item 3.2. da Carta 01/2021-CONEP)

Também sao esperados os seguintes beneficios com esta pesquisa: como beneficios,
entende-se a importancia de estudar este nicho novo, com contribui¢cdes para a area,
como compreender as ideologias que permeiam este cenario, dando visibilidade e
permitindo falas reais acerca do cenario.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispoe de tempo para que possa refletir sobre sua
participacao, consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que
possam ajuda-los na tomada de decisao livre e esclarecida.

(Res. 466/2012-CNS, 1V.l.c)

Também estédo assegurados ao(a) Sr(a) o direito a pedir indenizagdes e a cobertura
material para reparagao a dano causado pela pesquisa ao participante da pesquisa.
(Resolugao CNS n° 466 de 2012, IV.3.h, IV.4.c e V.7)

O(A) Sr(a). pode entrar com contato com o pesquisador responsavel, Luana da Silva
Araujo, a qualquer tempo para informacao adicional no enderego eletrénico
luana.araujo@ufam.edu.br.

Dependendo da natureza da pesquisa, pode ser necessario disponibilizar meio de
contato de facil acesso pelo participante de pesquisa em caso de urgéncia (24 horas
por dia, 7 dias por semana (item 1.17. do MANUAL DE ORIENTACAO: PENDENCIAS
FREQUENTES EM PROTOCOLOS DE PESQUISA CLINICA — Conselho Nacional de
Saude/CONEP)

https://docs.google.com/forms/d/1MqrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fqTviLI_90/edit 3/8
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O(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O
CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua
Teresina, 495 — Adrianépolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-
mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro
de padroes éticos.

Ao clicar no botao abaixo [Proxima), o(a) Senhor(a) concorda em participar da
pesquisa nos termos apresentados neste TCLE, e iniciara a resposta ao questionario.
Caso nao concorde em participar, apenas feche essa pagina no seu navegador. Caso
desista da participagao antes de finalizar o formulario basta ndo enviar ao final.

Carta Circular n°® 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 2.2.4.

1. CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Marcar apenas uma oval.

) Li e concordo participar da pesquisa

Pesquisa: Atuacdo dos Espagos Museoldgicos de Manaus como ferramenta de
promogao a Cultura Pop Oriental e Geek

Essa pesquisa é parte de uma dissertagdo de mestrado e busca levantar informagoes
acerca do Universo Geek em Manaus, mais especificamente, dentro dos espagos
museoldgicos a fim de contribuir para a construgdo do conhecimento neste nicho.

2. Qual é seu nome (nascimento ou social)? *

https://docs.google.com/forms/d/1MgrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fq TviLI_90/edit 4/8
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3. Em que faixa etaria vocé se encontra? *
Marcar apenas uma oval.
(1830
()31-40

) 41 em diante

4. Qual seu grau de instrugcao? *

Marcar apenas uma oval.

) Fundamental incompleto

) Ensino Médio (cursando)

() Ensino Médio (completo)

) Superior (cursando)
Superior (completo)

) Pés-graduacgéo (cursando)

) Pés-graduagao (completo)

5. Vocé reside em Manaus? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao. Sou visitante

6. Se reside em Manaus, em qual area ou bairro vocé vive? *

https://docs.google.com/forms/d/1MqrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fg TviLI_90/edit

5/8
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7. Com qual género voceé se identifica? *
Marcar apenas uma oval.

() Mulher cis
() Mulher trans
) Homem cis
() Homem trans
() N3o binario

() Outros

8. Com qual finalidade vocé veio ao evento? *

Marcar apenas uma oval.

) Prestigiar/participar das atividades cosplays

) Assistir/participar das atividades de danga (k-pop/Just Dance)
) Games (boardgame, etc.)

) Swordplay

) Estava passando por la na hora

) Vou a todos os eventos Geek

(_ ) Passeio com amigos/familia

() Outro motivo

9. Vocé ja conhecia o Museu Palacete Provincial? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Sim, mas por conta das outras edigdes do evento

() Nao

https://docs.google.com/forms/d/1MqrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fqTviLI_90/edit 6/8
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10. Durante o evento UGM, vocé visitou as instalagdes e exposi¢coes do Museu? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim

() Nao

11.  Vocé costuma frequentar eventos Geek privados? (especificamente os que o
cobram entrada)

Marcar apenas uma oval.
() Sim

) Nao

Agradecemos por sua participagao nesta pesquisa!

Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1MqrOVodWYfaH82JKOY 4EpF-pLoKGSxNV4fqTviLI_90/edit
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