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Resumo

Esta pesquisa tem por objetivo problematizar o potencial turistico de Ponta
Grossa na modalidade gamer/geek. Metodologicamente, partiu-se de uma
revisdo de literatura, na primeira parte, e da realizacdo de uma entrevista e do
envio de questionarios para moradores de Ponta Grossa, versando sobre o
tema. Inicialmente, foram apresentados conceitos e histéria dos eventos como
um todo e do segmento de eventos de jogos. Além disso, discutiu-se como eles
se desenvolveram pelo mundo, o modo pelo qual o segmento se desenvolveu
no Brasil e também como o municipio de Ponta Grossa que possui uma
postura conservadora estd de um modo geral abrindo as portas para o
segmento de turismo de eventos geek. Depois, passou-se a discussao da area
de eventos de games e questionou-se se ela poder se manter e evoluir em
Ponta Grossa a ponto de cada vez mais chamar a atencdo de municipios
vizinhos, a estados proximos, chegando até longinquos estados. Como sera
apontado posteriormente no texto, os eventos no mundo do marketing sao as
opcOes para a exposicdo e atracdo desses eventos e as expectativas de
retorno da demanda séo animadoras e um 6timo sinal para a cidade de Ponta
Grossa.

Palavras-Chave: Eventos de Games, Ponta Grossa, jogos



Abstract

The aim of this article is to discuss the feasibility of tourism focused on the
gaming event segment in Ponta Grossa, analyzing what the initial organization
process for this event would be like. Throughout the article, concepts and the
history of events as a whole and of the gaming event segment will be
presented, as well as the way in which the segment has developed in Brazil and
also how the municipality of Ponta Grossa, which has a conservative stance, is
generally opening its doors to the geek event tourism segment. Evidence will
also be presented that the area of gaming events has managed to maintain
itself and evolve to the point where it is increasingly attracting the attention of
neighboring municipalities, nearby states and even distant states. As will be
pointed out later in the text, the options for exhibiting and attracting these
events are in the marketing world, and the expectations of a return on demand
are encouraging and a great sign for the city of Ponta Grossa.

Keywords: Gamer Events, Ponta Grossa, Games



1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos, os jogos de video game evoluiram, passando de
“simples” imagens quadriculadas formando veiculos ou herdis, usando codigos
binarios para a formacédo dessas imagens, até programas contemporaneos de
inimeras possibilidades como a Unreal Engine 5! para desenvolver jogos mais
graficamente semelhantes com a realidade.

Com o tempo, assim como o surgimento de feiras de ciéncia para a troca
e compartilhamento de idéias, o surgimento dos jogos olimpicos, para atrair um
publico maior de pessoas, os video games? entraram no mundo dos eventos,
sendo, no entanto o segmento mais relativamente novo da area, pois antes dos
anos 2000 (dois mil) ocorriam eventos de jogos que eram em sua €poca muito

segmentados ainda, tendo mesmo assim para sua eépoca bons nameros.

No entanto, a uUnica excecdo foi a feira de jogos da Eletronic
Entertainment Expo (E3)3, que ocorreu em 1995 (mil novecentos e noventa e
cinco), e conseguiu um bom numero de participantes, e futuramente
conquistando um lugar importante na industria dos jogos, tanto para
interessados em adquirir os produtos, outros procurando um bom investimento
para aumentar os lucros e aqueles querendo vender seus conteudos.
(TECHTUDO, 2012)

O mesmo também ocorreu com a The Game Awards (TGA)*, sendo que
0 evento em si teve inicio em uma época que favoreceu o seu sucesso, com o
auxilio da proposta que seria empregada e diversas vezes “buffada™ para

agregar mais valor e conteudo para os espectadores.

Com essa expansao relativamente recente e crescente do mundo dos
jogos, abrangendo a atividade dos eventos e a renda arrecadada pelos

mesmos, 0S responsaveis pelo ramo, organizadores e fas de jogos estdo

1 Motor gréfico simplifica o processo de criacdo de jogos. Atualmente é um dos motores graficos mais
recentes na industria.

2 £ um programa com o qual o jogador ird interagir através de teclas ou controles que gera uma acdo no
monitor/televisio.

3 Feira de jogos que conta com a presenca de grandes empresas do ramo que apresentam suas
tecnologias e novos jogos.

4 Feira de premiac3do de jogos, englobando adaptacées de jogos em outras midias, melhor performance
de atores ou atrizes.

5 Express3o advinda de Buff que significa no contexto aperfeicoar, melhorar, dar poder.



entrando e investindo cada vez mais nesse mundo em expansao como uma
“DLC.

O Japédo foi um dos paises que fez seu investimento e iniciou sua
jornada abragando esse mundo, esse novo segmento de eventos como a
Tokyo Game Show’ em 1996 (mil novecentos e noventa e seis), sendo uma
das mais antigas feiras de jogos, e que pelo seu conteudo, em sua época era
ainda mais segmentada, pois eram jogos desenvolvidos por empresas

japonesas em que a em sua maioria eram jogos de mesma tematica.

Algum tempo depois em 2009 (dois mil e nove) o Brasil também teve seu
proprio evento gamer®, a Brasil Game Show (BGS)?, e outros eventos de menor
porte, muitas vezes ndo conhecidos ocorrem pelo globo. Com isso em Ponta
Grossa foi realizada a Geek Festival’® com sua primeira edi¢cdo em 2022 (dois
mil e vinte e dois), que de acordo com as expectativas das organizadoras foi
um sucesso de vendas e presenca, garantindo a segunda edi¢céo para o ano de

2023 (dois mil e vinte e trés).

Com a evolucéo do turismo ao longo dos anos, ocorreu o aumento de
opcbes para o ramo, bem como o surgimento de novos segmentos, logo
justificasse a realizacdo dessa pesquisa para explanar e expor a importancia

no investimento e ampliacao ainda maior do turismo geek.

Para que existam mais opcdes no mercado para pessoas interessadas
por essa tematica e as mesmas tenham conhecimento dos eventos que
ocorrem e onde procurar, seja na sua regido ou em outros estados para
poderem participar de uma feira local com o cosplay!! de seu personagem
favorito, poder ver a apresentacéo de jogos que tanto esperam, ganhar prémios

em concursos de cosplays a nivel internacional.

5 Downloadable Content, express3o em inglés para Contetdo Baixado que no mundo dos jogos
representa uma expansao do jogo base vendido.

7 Feira dedicada a jogos e empresas japonesas.

8 Express3o que abrange todo o segmento de jogos, desde os préprios jogos até as pessoas que vivem
nesse mundo.

9 Feira de jogos que ocorre no Brasil com a presenca de influenciadores e empresas da drea

10 Fejra de jogos que ocorre no municipio de Ponta Grossa com workshops, premiacdes e produtos do
mundo Geek

1 E uma atividade que consiste em se fantasiar com as roupas a acessérios de determinado
personagem.



Eventos esses que ocorrem no exterior e por existir uma parcela de
pessoas nao familiarizadas com a lingua local estrangeira, depende de um guia
ou uma agéncia para lidar com tal desafio de participar de uma atividade
dessas, mas que ndo pode pagar por tantas despesas. E foi com base nessa
experiéncia e outros pequenos eventos de video games e sua popularizacao

gue surgiu a idéia da realizacdo do presente artigo.

A idéia de realizar o presente TCC é de descobrir se em Ponta Grossa,
seria viavel a realizagdo de um evento do segmento de jogos e torna-lo
recorrente na cidade como uma atratividade extra para o turismo local. Com
isso 0 objetivo é examinar essa viabilidade do turismo focado no segmento de
evento de jogos em Ponta Grossa, analisando para tanto como seria o
processo inicial de organizacao para esse evento.

Também sera apresentado um pouco da experiéncia e opinido de
responsaveis que ja estiveram em uma organizacdo de eventos de jogos, e
guestionar as pessoas interessadas ou nao por jogos se participariam de um
evento em sua cidade e se trocariam a compra de um ingresso de um evento
grande por um local.

Também serdo apresentados melhores os eventos que ocorrem pelo
mundo e serdo categorizados de acordo com o E-tec Brasil: Organizacéao de
Eventos, seus conteudos, metodologia do evento, até apresentar os eventos
nacionais e os eventos que por falta de marketing, ocorreram no municipio de
Ponta Grossa, mas por alguns passou despercebido, ndo alavancando seu

nome como pudera ter.

2 METODOLOGIA
Para auxiliar na resolucdo do problema de viabilidade de investimento

em um evento de médio/grande porte e de se tornar uma op¢ao mais viavel
pela locomocdo, a metodologia empregada serd de pesquisa bibliografica,
englobando artigos, TCC’s relacionados, revistas e pesquisas de outros
autores que descrevam um pouco do que seria 0 conceito de eventos para uma
melhor compreensdo geral, tragam um pouco da historia e evolugdo das

tematicas dos eventos.



Ainda serdo realizadas duas pesquisas, as técnicas serao entrevista e
questionério, onde com alguns organizadores de eventos de jogos sera
realizada a entrevista na modalidade online, para saber de sua experiéncia de
seria viavel realizar e outro questionario na modalidade presencial e em
ambiente virtual com alguns residentes de Ponta Grossa na préopria UEPG
(Universidade Estadual de Ponta Grossa) e no préprio centro da cidade que
sdo locais que frequento, e na modalidade virtual foi encaminhado por
WhatsApp para conhecidos.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 CONCEITO DE EVENTOS E SUA HISTORIA

Antes de apresentar a histéria dos eventos e quais foram os eventos
sediados no Brasil e em Ponta Grossa, precisamos entender um pouco de
conceitos sobre o que sdo eventos, para depois entendermos sua histéria e em

seguida como funcionam os procedimentos, técnicas e sua execucao.

Para ajudar com a conceituacdo, serdo apresentadas trés autoras para
tal: Zélia Freiberg (2016), Marlene Matias (2013) e Cleuza Gertrudes Gimenes
Cesca (2008). Freiberg comeca sua obra explicando da importancia de se
realizar um evento, que ao final do presente trabalho servira para justificar um
dos objetivos propostos, tal importancia essa € de fornecer as empresas um

método de mostrarem seus produtos, venderem ele e com isso, trazer lucros.

De inicio, Zélia (2016) apresenta trés conceitos de outros trés autores
como “Evento é um acontecimento criado com a finalidade especifica de alterar
a histéria da relacdo organizacdo-publico, em face das necessidades
observadas”. (CESCA, 1997, p.14) que é uma meta alcangada por qualquer

evento, sendo ou ndo uma alteracao de grande escala.

Matias acrescenta que “Evento € componente do mix da comunicagéo,
qgue tem por objetivo minimizar esfor¢os, fazendo uso da capacidade sinérgica
da qual dispBe o poder expressivo no intuito de engajar pessoas numa idéia ou

acao”. (MATIAS, 2001, p.2), exemplo esse que demonstra muitas vezes a meta



gue algumas empresas visam alcancar de facilitar, por exemplo, a venda de
seu produto, aproveitando da sinergia que pode também ser entendida como

cooperacao de um macro para alcangar um objetivo para obter lucros.

Para Veloso “Os eventos e as cerimbnias constituem-se em meios de
estabelecer a comunicacdo aproximativa entre pessoas e publicos de
organizagdes governamentais ou privadas”. (VELOSO, 2001, p.3). Segundo
ele, trata-se de expor que a comunicagao é o que constitui em grande parte 0os

eventos o que é uma verdade a ser dita.

No texto de Zélia (2016), é expressa a importancia do responsavel pelo
evento ter um alto perfil para o planejamento e execucéo dessa atividade, pois
0S eventos sdo um meio de gerar economia, que € proveniente da alta
expectativa e necessidade que as pessoas, as vezes até involuntariamente

desenvolvem.

Explicado e conceituado um pouco de eventos, € necessario entender
como foram as origens, pois com elas podemos entender um pouco quais
foram as intencdes dos realizadores e objetivos que almejavam ser alcancados

por eles e pelos participantes.

Zélia (2016) indica em seu texto que muito provavelmente os eventos
tiveram sua origem com os Jogos Olimpicos da antiga Grécia a. C por volta de
776 (setecentos e setenta e seis) em Olimpia, sendo também visto como um

ponto de partida para a hospitalidade, um costume que se manteve por anos.

Ja Cesca (2008) destaca a importancia que os eventos tém para com as

relacdes entre as pessoas dizendo:

Evento é um fato que desperta a atencéo, podendo ser noticia e, com
isso, divulgar o organizador. Para as relagBes publicas, evento é a
execuc¢do do projeto devidamente planejado de um acontecimento,
com o objetivo de manter, elevar ou recuperar o conceito de uma
organizagdo em seu publico de interesse (CESCA, 2008, p. 20)
Reiterando da importancia e capacidades exigidos do organizador pois é
nas maos dele ou do grupo que uma empresa podera se salvar de dividas,
problemas financeiros, atritos com a concorréncia ou uma empresa insurgente

no mercado que pretende se alavancar.

No mundo antigo, em um periodo moderadamente mais ameno de

guerras, as grandes civilizagcdes trocavam mercadorias entre si, vendas de



especiarias unicas de cada regido; culturas se chocavam, crengas foram se
disseminando pelo globo e civilizagbes comecaram uma interacdo mais
assidua; com esse fator e a crengca nos antigos deuses vieram 0S jogos

olimpicos, os primeiros eventos da historia da humanidade.

Matias (2013) versa em sua obra, “Organizagdo de eventos:
Procedimentos e técnicas”, um pouco sobre a histéria e reiterando com o que

foi dito ela afirma:

Evento é um acontecimento que desde as suas origens, na
antiguidade, e em sua trajetéria histérica até chegar aos tempos
modernos, sempre envolve varias pessoas nas diversas fases do seu
planejamento e organizagdo, como também atrai um grande nimero
de participantes (MATIAS 2013, p 17)

Posteriormente pessoas com suas crengas organizavam eventos
religiosos, gerando lucro e tendo desta forma a atengéo de pessoas desejando
lucro. Outras comemoragdes nasceram posteriormente, como eventos de
coroacao dos reis, imperadores, as uniées matrimoniais, futuramente em um
mundo mais desenvolvido a propagacdo de mercadorias, 0 segmento dos
eventos se tornou uma parte intrinseca do mundo.

Continuamente e com evolu¢des mecanicas, maquinarios surgiram pelo
mundo, provenientes de paises diferentes. Essas vieram com o0 tempo
tecnologias que seriam muito utilizadas para a concretizacdo de eventos, a

profissionalizacdo de pessoas especialistas do ramo.

Albuquergue (2009) diz em seu texto que é inegavel que o turismo de
eventos é uma importante e substancial fonte de renda para muitos paises,
sendo considerada uma forma de profissdo e expressao cultural através dos
varios segmentos da area e ainda destacara a importancia de aspectos que
podem intervir no ramo, como sazonalidade, relacdo com o turismo e
importancia para a atividade econémica como bem mencionada pela autora

Souza.

Matias (2013) cauciona também em sua obra essa renda proveniente do

turismo de eventos no seguinte trecho:

Atualmente, o evento, em fung¢do dos objetivos fixados, do grande
namero de pessoas que envolve e das diversas expectativas e
necessidades que essas pessoas apresentam, tornou-se uma



importante atividade econémica e social, que deve ser tratada de
forma profissional. (MATIAS, 2013, p. 17)

Em sua obra, Matias (2013) aponta aspectos relacionados a outros
fatores socioeconOmicos: eventos sempre cumprem com a programacao,
independente das circunstancias negativas, eventos programados e planejados
com antecedéncia ndo sofrem com mudancas politicas, asseguram a
estabilidade da atividade econdmica, contatos comercias; e langcamentos de
produtos novos no mercado sdo consolidados e estimulados por eventos -

dentre outras que sdo mencionados em seu texto.

Ja& Marujo (2015) expbe que o turismo de eventos da segmentacao
cultural € uma condicdo favoravel para o desenvolvimento de uma regido.
Como apontado por ela, o turismo de evento cultural “[...] funciona como uma
‘arma’ para combater a sazonalidade de um destino e ajudar a revitalizar a
cultura de uma cidade ou vila” (MARUJO, p.2, 2015) e se o planejamento a

acerca do evento por bem realizado, enrijecera o destino.

Marujo ainda afirma “[...] gragas a sua importancia econbmica e
sociocultural, € um importante pilar para a economia e desenvolvimento de
muitas regides” (MARUJO p.3, 2015), indicando que um investimento no ramo
€ um fator agregador para uma cidade, e como mencionado anteriormente na
obra do autor o desenvolvimento dos eventos, muitas vezes ajuda no quesito

financeiro.

Segundo levantamentos apontados no texto de Marujo donos de
negocios vém além dos impactos econdmicos, que sdo 0s mais vislumbrados
pelos organizadores que levantam as pesquisas; esses empreendedores e
entidades governamentais acham positiva a imagem que 0s eventos trazem
consigo para o destino onde estdo sediados, aumentando assim o valor da

cidade.

Britto e Dantas (1997) abordam uma tematica dissemelhante, que
divergem em seus conteudos, optando por abordar no turismo de eventos
como uma ferramenta para a estratégia de marketing, caso que ocorre para a
apresentacdo de produtos cosmeéticos, maquinas agricolas, sendo um 6timo
disseminador do potencial do dono do produto e da regido. Os eventos em si
seriam impulsionadores da imagem da cidade e conforme a atratividade

ofertada, prestigiando-a ainda mais; por essa razdo € importante um 6timo



planejamento acerca do marketing que ira elevar o evento aos holofotes do

mundo.

Outra autora que estudou esse mundo, porém mais voltado ao segmento
dos games é Monteiro (2021), que contribui afirmando em seu texto que essa
popularidade dos eventos geeks!? se deve a demanda das facilidades
audiovisuais geradas pela internet, sendo uma forma de marketing que se bem

estudada e trabalhada pode ajudar a eventos de outros segmentos.

3.2 EVENTOS DE JOGOS PELO MUNDO

Monteiro (2021) traz em seus estudos termos e conceitos sobre as
expressoes “Nerd” e “Geek”, importantes para a presente pesquisa. Além de ter
na problematica, um desenvolvimento das oposi¢fes dos grandes eventos de
games do mundo, no que diz respeito aos eventos ao vivo e online de 2019 e

2020 respectivamente.

A autora apresenta o termo nerd como sendo o significado de “[...]
pessoa socialmente inadaptada, geralmente jovem e de aparéncia excéntrica,
com interesse em tecnologia, informatica, jogos eletrénicos...” (MONTEIRO
p.15, 2021); como apontado, na época em que surgiu o termo, era sempre de
uma visdo estereotipada. J4 o termo geek ela apresenta como “é o que ou
aquele que esta sempre a frente das pessoas comuns, adora ler e aprecia
ficcdo cientifica e é ligado a novas tecnologias, especialmente informatica.”
(MONTEIRO p.19, 2015).

Em seu texto também ela menciona e introduz um pouco de eventos
mundiais, mais voltados ao mundo geek/nerd®®* como um todo; no entanto,
afirma que ainda contém sua parte gamer presente. SAo mencionados 0s

eventos da San Diego Comic Con!4, DC Fan dome!® e Star Wars Celebration?®,

12 Eventos dedicados personagens e mundos de diversas midias, desde as literdrias, até as audiovisuais.

13 Expressdo que é usada para se referir a obras dos mundos dos livros, quadrinhos, jogos, séries, filmes,
mangas, animes.

14 Feira que retne contelidos de quadrinhos, séries, filmes.

15 Evento destinado as adaptacdes de jogos, filmes, séries e quadrinhos dos personagens da editora DC

ComMmICcS

16 Evento dedicado ao universo mitolégico de Star Wars criado por George Lucas



faltando duas das maiores que, tém seu enfoque mais para games, justificando

sua auséncia na obra da autora.

E importante comecar a apresentacdo dos eventos pelo mundo,
mencionar os chamados eventos mistos, 0s eventos geeks, e apresentar outros
eventos mais importantes para o segmento de eventos de jogos de uma forma
mais ampla. Optou-se por apresentar, neste trabalho, os eventos de tecnologia
e eletrbnicos, justamente porque eles sao reconhecidos amplamente como
eventos geeks e se relacionam diretamente aos jogos. Um desses, inclusive,
se tornou prestigiado através do tempo e que perdura até os dias de hoje,

enquanto o outros acabaram sendo encerrado.

O primeiro evento a mencionarmos seguindo a ordem de estréia no
mundo dos eventos é o European Computer Trade Show!’ que ocorreu nos
anos de 1988 — 2004 era um evento anual em formato de feira para a industria
européia de computadores e video games que era de classificacdo exclusiva,
pois somente profissionais do ramo e jornalistas tivessem acesso legal a feira.
(Techtudo, 2012)

Pela escala que o evento tinha alcancado, era normal ver as melhores
tecnologias da época em amostra, para que as empresas pudessem alcancar o
comeércio e chamar a atencdo do publico que era seu alvo. Porém como dito, o
organizador retirava-se do mercado no ano de 2005, que levou ao fim em
definitivo do evento de eletrénicos. Contudo, em 1988, quando o evento tinha
sua primeira edicdo e sete anos antes da E3, ocorria a 102 edicdo de outro

importante e anual evento de mesmo carater.

Em 1967, em Nova York era realizado o Consumer Electronics Show?!®
(CES), que é considerada uma das feiras mais importantes no ramo dos
eletrbnicos, que contou ao longo de suas edicbes com fortes presencas da

industria, como a apresentacdo do Microsoft!® Xbox?°, em 2001, realizada pelo

17 Feira eletrdnica que ocorria na Europa destinada a apresentacdo de tecnologias da época

18 Feira eletrdnica que ocorre no Estados Unidos destinado para as empresas apresentarem ao grande
publico seus produtos

1% Empresa transnacional que desenvolve, fabrica, licencia, apdia e vende softwares de computador,
produtos eletrénicos, computadores e servigos pessoais

20 Marca de um console



Bill Gates e a recente apresentacdo em 2020 do atual console?* da Sony??, o
Playstation 5%3. (Techmundo, 2021)

Contando com 200 exibidores com seus produtos, o “discreto” evento
em sua primeira edicdo alcancou a marca de mais de 17 mil pessoas que
estiveram por 14, mesmo sendo um evento restrito e de nicho. Naturalmente
com 0 sucesso 0 evento seria realizado duas vezes ao ano, com 0s nomes de
Winter Consumer Electronics?* Show e Summer Consumer Electronics Show?,
ideia que néo continuaria a ser implementada, voltando assim a presencas

anuais. (Techmundo, 2021)

Como sera apresentado mais tarde, os eventos sdo um 6timo ponto de
partida para venda de produtos recém desenvolvidos pelas empresas,
sobretudo as de cinema e de jogos, tanto por apresentar a um novo publico,
como divulgar para a imprensa. Anunciando seus produtos no CES, as
empresas alcancavam um maior numero de vendas, esperando sempre pela

proxima edicao.

Em 2023 os veiculos de noticia do mundo dos jogos, fas e as empresas
contam com a Gamescom?®, Summer Game Fest?’, Tokyo Game Show que
séo focados exclusivamente na apresentacdo de jogos, e a The Game Awards,
gue tem outra finalidade, mas traz ainda revelacbes classificadas pelos
apresentadores como “bombasticas” por ser um novo jogo que ganhou os

holofotes ou o retorno de uma saga importante para o mundo dos games.

Contudo, a CES, em sua época, era a feria estimada pelas empresas
para apresentacdo dos consoles, esses sendo essas tecnologias incumbidas
pela projecdo dos jogos. Enquanto algumas empresas que tiveram sua
passagem pela feira preferem deslembrar seus produtos apresentados, outras

marcaram a feira como a apresentacdo do Nintendo Entertainment System

21 Aparelho capaz processar jogos produzidos pelas empresas e que em suas versdes atuais serve como
um portal para variadas plataformas.

22 Sony Interactive Entertainment é uma multinacional de video games e entretenimento digital de
propriedade integral do conglomerado multinacional Sony.

23 Mais recente modelo de console da Sony Interactive Entertainment

24 Evento ramificado da Consumer Electronics Show que ocorre no inverno.

25 Evento ramificado da Consumer Electronics Show que ocorre no ver3o.

26 Evento de jogos que ocorre ha Alemanh3

27 Evento de jogos que ocorre durante o verdo americano



(NES)?8, ou carinhosamente chamado pelos consumidores de nintendinho que
desempenhou um papel importante, auxiliando a industria americana de games

guebrada pela crise. (Techmundo, 2021)

Agora, discorrendo sobre os atuais quatro eventos de grande
importancia para o mundo dos games de acordo com os veiculos de noticia da
area, relacionados mais diretamente ao segmento, aqui serdo mencionados: a
Gamescom que ocorre anualmente; a Tokyo Game Show, evento dedicado ao
segmento de jogos de tematica japonesa e também de empresas; o evento da
Eletronic Entertainmente Expo (E3), que néo contou com sua edicdo de 2022 e
eventualmente seria marcada pelo seu cancelamento e descontinuada, dando
fim a sua historia por ter sua edi¢cdo de 2023 também cancelada; e a The Game

Awards (TGA) que ocorrera nesse ano de 2023 no dia 07 de dezembro.

Dando continuidade a introducdo dos eventos, sera contada um pouco
da histéria da E3 para que possamos entender como ela comegou, 0 que se
tornou e o que deixa de legado durante seu temporario “descanso” dos

holofotes.

A Interactive Digital Software Association (IDSA), atualmente conhecida
como Eletronic Software Association (ESA), € um grande nome do segmento
de games americano e em parceria com uma empresa de eventos a criadora
da E3 que em 1995 estreou em sua 12 Edicao (TechTudo, 2012).

Uma das caracteristicas da mencionada CES era a presenca em peso
de grandes empresas do setor tecnolégico macro; apesar disso, de ter essa
fama, algumas empresas demandavam de um espaco onde ndo tivessem
conflito com outros nomes, perdendo o seu foco, e dessa perspectiva surgiu a

necessidade da E3.

Embora um evento seja bem conceituado pelo publico, ele estara sujeito
a ser descontinuado caso ndo venha a render lucro para 0s organizadores e
empresas. Em 2020 com o inicio da pandemia do COVID-19, a 262 Edicdo da
E3 fora cancelada, voltando em formato digital no ano de 2021 e tendo as

proximas edi¢des canceladas.

28 Microcomputador capaz de processar jogos desenvolvidos pela Nintendo CO. LTD



Porém como vimos, ao longo da histéria da E3, ela marcou geracdes e
ajudou a fazer o nome de muitas empresas, marcou a historia delas com as
apresentacoes criativas, presencas de astros de Hollywood, trouxe o retorno de
gueridos personagens para os fas, e com esse tamanho, seu legado ndo seria
facilmente esquecido.

O més de junho, que era a época em que ocorriam as edi¢cdes da E3,
em suas primeiras semanas, a Summer Game Fest realiza atualmente sua
apresentacao de jogos, e sua realizacdo é feita por modalidade online e
presencial, sendo que as empresas que desenvolvem jogos como a Ubisoft?°,

Capcom?® tem seu momento de divulgacdo de jogos que inclusive

Desde 2021 o canal no youtube do Voxel chamou o periodo do més de
Junho que as empresas aproveitaram para captar a atencdo do publico de “A
Nao E3”, pois mesmo sem o evento oficial, ainda assim, no mesmo periodo as
empresas langam trailers de seus jogos e futuras novidades sobre seus

produtos

Outro evento de jogos antigo que ocorre € a Tokyo Game Show (TGS)
iniciando em 1996, apenas um ano depois da E3, que tem uma série de
atratividades ainda mais segmentadas, contanto com a presenca de empresas
de jogos japonesas, e jogos voltados ao publico japonés como os Japanese
Role Playing Game (JRPG)3!, que é um estilo de jogo bem aclamado no mundo

dos jogos.

O evento de 2023 sera realizado no centro de convencdes Makuhari
Messe em Chiba no Japéao, garantindo ser a maior feira de TGS da historia
com mais de mil jogos e mais de dois mil estandes e com sua programacao ja
preparada, alguns titulos do mundo dos jogos que podem aparecer sdo da
empresa japonesa Capcom que nos ultimos anos tem marcado presenca na
feira. (Ribeiro, 2023)

E certo afirmar que assim como cada pais tem seus costumes e eventos

préprios ou até comemoram a mesma festividade mas de diferentes formas, o

2% Empresa desenvolvedora de jogos como a saga Assassin’s Creed.

30 Empresa desenvolvedora de jogos como a saga Resident Evil.

31 Estilo de jogo desenvolvido no Jap3o cujo estilo envolve explora¢do de um mundo ficcional com um
grupo de herdis



mesmo ja foram referenciados eventos de um mesmo tema, que ocorrem em
diferentes nacionalidades e agora iremos introduzir a Gamescom, evento esse
gue é o principal evento de games da Europa que ocorre na Alemanha em
Coldnia, no centro de feiras e eventos de Koelnmesse.

Em 2009 era realizada a edicdo inaugural da Gamescon, organizada
pela Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware que alcancou a incrivel
marca de mais de 200 mil pessoas e teve a presenca da Sony que apresentou
0 seu Playstation 3 modelo Slim®, uma versdo com o hardware mais
aprimorado do que sua versao anterior, o Playstation 3 original (THEENEMY,
2022).

Os jogos que possuem a modalidade PvP (player versus player) que
coloca duas pessoas ou uma equipe, uma contra a outra, tendem a chamar
atencdo pelas premiacbes e o mesmo pode ser dito dos eventos, e a
Gamescom, 2 anos depois de sua inauguracao sediou o The International,
nome esse do campeonato do jogo pvp, Dota 2, com a mecanica de colocar
uma pessoa contra a outra. Esses eventos de e-sports®, que promovem esses
torneios de partidas profissionais sdo muito bem visto, por premiacdes que ja
ultrapassaram a marca de 40 milhdes de ddlares (THEENEMY, 2022).

Atualmente se existe um nome importante para a industria de games e
eventos de games, € o nome de Geoff Keighley que organizou nesta ocasiao a
Opening Night Live, no qual ocorrem também anuncios de alguns jogos, como
uma cerimbnia de abertura da Gamescom. E como o evento ja se consolidou
na industria, 0 mesmo teve outra grande oportunidade de apresentar os atuais
consoles da Sony e Microsoft, respectivamente o Playstation 5 e o Xbox
Series®** (THEENEMY, 2022).

Discorrendo agora sobre um evento cuja ambicdo de seu idealizador e
organizador é de se tornar um evento com um renome de peso, em 1994 era
realizada a Cybermania 94: The Ultimate Gamer Awards. No evento, Geoff
Keighley, comecou sua carreira, se tornando eventualmente um jornalista

canadense de games e dez anos apdés o primeiro show de premiacdo

32 yers3o tecnologicamente aprimorada do Playstation 3
33 Nome em inglés para Esportes Eletrdnicos.
34 Modelo mais recente do console da empresa Microsoft.



televisionado, o Cybermania, Keighley organizou um evento grande para o
ramo dos jogos e que se tornaria ainda mais famoso, o The Game Awards.
(MEUPS, 2022)

O The Game Awards € um evento dedicado a premiacdo de jogos em
diversas categorias, das quais, ao longo dos anos, outras foram acrescentadas.
Inclusive, atualmente alguns veiculos de noticias que transmitem o evento o
chamam de “O Oscar dos Games”, que, contudo apresenta suas
particularidades, como o meio de indicacdo dos possiveis vencedores, quanto
dos proéprios, de forma inclusiva. (MEUPS, 2022)

Para o Oscar, a votacao dos indicados e dos vencedores ocorre pelos
membros da academia através de um convite, enquanto na TGA, o jari que é
formado por meio de influenciadores, veiculos e sites de jogos, com a adi¢cao
do voto popular, mesmo que o peso do voto seja de 10%, mas ja tras um

sentimento de participacédo. (MEUPS, 2022)

A TGS completou em 2022 a sua 92 edicdo e no ano de 2023, a décima
edicdo ird ocorrer dia sete de dezembro, em um ano onde os jogos lancados

até o momento foram aclamados pela critica e pelo publico.

3.3 EVENTOS DE JOGOS NO BRASIL

O eventos de jogos sdo uma realidade e aqui interessa pensa-los sob a
Otica do turismo e como fomento para as economias locais no Brasil,
notadamente em Ponta Grossa, Parana. Para tanto, aqui serd apresentado um

breve panorama geral do que tem havido no Brasil.

Oliveria (2019) trabalha o amplo tema de jogos virtuais e as
possibilidades que a éarea pode proporcionar bem como apresentar 0s
problemas e os solucionar, devido a exiquidade de matéria em artigos ou
projetos académicos e profissionais, sendo essa uma sombra que cada
académico que tem um valor pelo segmento insiste em combater. No entanto,

aqui elencamos algumas discussdes.



Silva e Cristina (2022) realizaram uma investigacdo em Salvador,
englobando organizadores e participantes de eventos “Nerd/Geek”, nao
referenciando pela primeira vez algum dos grandes eventos que ocorrem no
pais, sendo focado no municipio e capital Salvador da Bahia. Os eventos que as
autoras trazem sdo o Gamepolitan® e a Expo Geek®, que ocorrem
eventualmente em Salvador, como mais exemplos de eventos que surgiram

com a forga que os maiores trouxeram para o pal’s.

Além deles, € preciso citar a Brasil Game Show (BGS), que viu sua
primeira edi¢do ocorrer em 2009; mais antiga que a TGA e ja se consolidou no
mercado tendo anualmente uma nova edicdo e; em 2014, pelas maos do
veiculo de contetidos geek/nerd Omelete, nascia a Comic Con Experience®,
gue contava com um segmento mais amplo, mas ainda contando com

atratividades de jogos.

Ainda sobre a BGS, no ano de 2009 o evento era na verdade conhecido
como Rio Game Show por ser realizado na capital do Rio de Janeiro.
Entretanto o evento que viu sua primeira edicdo alcancar animadores 4 mil
visitantes e ter no ano seguinte seu numero dobrado, era para Marcelo

Tavares, o idealizador e organizador do evento, expandir. (Lucena, 2023)

Em 2010 o evento passou a ser conhecido como a entdo BGS, foi aberto
para todos e contou com ilustres presencas das empresas, Blizzard3®, Warner e
Sony. Em 2012 teve inicio a temporada do Rio, com a sede do evento sendo
em Sdo Paulo, com uma novos expositores como Riot Games®®, Activision“°,
Konami**, Capcom, Disney e Nintendo que n&o retornou futuramente ao evento
(até o ano de 2023, com a nintendobrasil, confirmando presenca), mas outras

gue estiveram na edicado de 2012. (Lucena, 2023).

35 Festival de jogos sediado na Bahia.

36 Festival de jogos sediado no Rio de Janeiro.

37 E uma convenc3o brasileira da cultura geek, nos moldes da San Diego Comic-Com abrangendo a
industria dos video games, quadrinhos filmes e séries.

38 Empresa de desenvolvimento de jogos responsavel por franquias como Warcraft e Starcraft

3% Empresa de desenvolvimento de jogos de sucesso como o principal titulo da empresa, o League of
Legends.

40 Empresa de desenvolvimento de jogos responsaveis por titulos como Crash e Call of Duty.

*1 Empresa de desenvolvimento de jogos responsaveis pela franquia Metal Gear



A BGS teve em sua histéria um milhdo e oitocentos de visitantes, e no
ano de 2023 contou com 400 estandes e trés mil influenciadores segundo o

préprio site do evento.

Com as cicatrizes que a pandemia deixou, muitos idéias e praticas foram
alteradas e com isso, alguns idealizadores de eventos implementaram, a
modalidade online de seus eventos como faz a DC Fandome que contou com
mapas virtuais da feria e virtualmente os apresentadores mostravam as

novidades sobre jogos, filmes ou séries, de cada standard.

O autor Cesar (2021) afirma em seu artigo uma heranca que a BGS
(Brasil Game Show) deixou, sendo essa heranca a RGS (Rio Game Show),
gue com o tempo evoluiu para um grande evento, sendo uma concretizacao da
vontade de cada vez mais brasileiros, viverem essa experiéncia que 0s games

podem nos proporcionar.

Bagatine (2016), outra autora a abordar uma das tematicas centrais da
atual producao textual, caminha para as raizes, com o objetivo de contar as
origens desse mundo virtual a ser explorado de forma fisica, as tecnologias que
proporcionam essas experiéncias, como os fas foram acolhendo essas
novidades e experiéncias revolucionarias na época que eram vividas, girando

um analégico e pressionando um botéo repetidas vezes.

Segundo a autora, com 0 surgimento de icones como o Pac-Man,
Donkey-Kong e eventuais personagens que iriam cair no coracdo de milhdes,
essa afeicao criada pelas pessoas por esses personagens, a demanda que as
empresas precisam vencer, a rivalidade para que seus proprios personagens
atraiam mais consumidores, sdo aspectos que fundaram esse amor gamer das

pessoas.

Santos e Vieira (2018) pesquisaram um evento voltado ao grupo
Nerd/Geeke apresentaram os resultados em torno da Comic-Con Experience,
gue é um dos eventos de maior renome da América Latina, tendo tanta

importancia quanto a ja mencionada E3.



3.4 OSEVENTOS DA CULTURA GEEK EM PONTA GROSSA

Passemos ao objetivo desta pesquisa, 0 turismo de eventos de games
em Ponta Grossa, sabe-se que o municipio ja sediou uma vez um campeonato
de PES2021 online, e foi palco de dois outros eventos.Esses eventos possuem,
no entanto a caracteristica de eventos geek e nao especificamente turismo de
evento de games.

Um desses eventos foi a bem sucedida Geek Festival PG, que ocorreu
no Shopping Palladium, que recebeu muito mais participantes do que era o
esperado pela equipe idealizadora, ja tendo garantido a segunda edi¢do para o
ano de 2024, se mostrando logo mais um embasamento de que esse mundo
conta com preciosos diamantes ainda ndo encontrados.

Em 2023, o SESC realizou na sede da Estacdo Saudade o Anima Sesc,
voltado ao segmento jovem nerd que dentre sua programacao, teve em seu
roteiro a atividade de campeonato de jogos em ambos os dias de evento que
ocorreram em 15 e 16 de Julho de 2023 e a entrada era uma peca de roupa
para a campanha do agasalho.

Ja esta confirmado a segunda edicdo e com previsao de realizacao ja
para 2024 o maior evento geek dos Campos Gerais, 0 Geek Festival PG que
ainda ndo conta com data, mas caso siga a formula do ano passado, sera
realizada em dois dias e contara com varias atividades como 0s mais variados
Workshops, concursos de danca e cosplays, jogos para aqueles que
comprarem 0s ingressos, que poderdo ser obtidos pagando o valor ou meia

com 1 kg de alimento.

4 RESULTADOS

Para discutir o potencial dos eventos, foi realizada uma entrevista e
enviado um questionario para 20 pessoas, sendo o humero alcancado durante
o desenvolvimento do TCC de forma presencial na uepg centro e pelo centro
de Ponta Grossa quando tinha saida técnica e online para pessoas conhecidas

com diferentes gostos, com o0 objetivo de produzir dados a respeito da



temética. E a ideia inicial era questionar alguns organizadores de evento sobre

suas perspectivas, porém a Ariadene foi a Unica a dar um retorno.

A primeira entrevista foi realizada com uma das organizadoras do Geek
Festival PG, Ariadene Caillot que é formada em Bacharelado em Turismo,
graduada de administracdo, especialista em gestdo de projetos e gestédo
estratégica de pessoas. Ela também é coordenadora da logistica de eventos da
Diretoria de Assuntos Culturais — Dac/Proex/UEPG e é gestora de projeto de

cunho turistico pela lei de incentivo aos eventos.

Ela foi questionada se o segmento de turismo de eventos de jogos
possui uma forte demanda e nome na area do turismo e para ela possui sim,
um nome bem forte na area, contando com uma demanda cada vez maior,
tendo adeséo de jovens gamers, por meio filmes, animes, HQ's e mangas, a
busca é alta tanto nas grandes cidades quanto nas pequenas, justamente por

muitas pessoas nao terem condicdes de bancarem uma viagem maior.

Quando questionada se em Ponta Grossa, o perfil para tal atividade é
existente, afirmou que Ponta Grossa tem sim um grande perfil para o género,
tendo edicbes de eventos menores, desde os anos 2000, contando entdo com
a presenca de um publico menor mas crescente, e 0o contato com streaming,
grupos de amigos/conhecidos, compartilhamento de experiéncias favorece
também. O publico nerd é bem elevado ndo s6 em Ponta Grossa, mas nos
Campos Gerais e 0 municipio canalizou uma parte desse grupo, e foi
apresentado a pessoas que moravam perto mas ndo conheciam a cidade, e os

pedidos para a realizacdo de uma 22 edicdo do Geek Festival PG foram muitos.

A quarta questédo foi para ter o conhecimento de como funcionava para
contar com as atratividades no evento, e foi descoberto que além de garantir
bebidas para as pessoas através de parcerias ou contrato, a reserva do

estabelecimento, as atratividades sao relativas como apontado pela Ariadene.

Quando planejado o evento os organizadores irdo realizar o marketing e
com isso interessado em expandir as suas marcas entram em contato para
garantirem um espaco no evento, empreendedores que desejam realizar

vendas, também podem ser convocados, e existem atratividades que irdo



contar com um valor para a presenca da atratividade ou convidado especial

como um streamer da Twitch que seria um grande impulsionador.

Os prémios também sdo muito importantes assim como concursos de
cosplays ou danca pois dependendo da premiacao, grandes influencers irdo se
sentir convidados a participar e ganhar a premiacao final, incentivando seus

seguidores a comparecerem ao evento para vé-los ganhar.

Finalizando o questionario foi perguntado se um evento com uma longa
duragdo seria possivel para o municipio de Ponta Grossa e a Ariadene se
mostrou otimista quanto a uma possivel realizacdo de um evento de tamanho

porte, porém apenas com o tempo e uma consolidacdo maior do ramo.

Sobre os questionarios, foram feitas 20 (vinte) pesquisas, dessas vinte
observa-se no Grafico 1, que 65% foram feitas com homens e 35% com
mulheres. No Gréfico 2 temos a idade dos questionados, e foi feita essa
escolha de idades para separar os grupos de: Criancas, Adolescentes, Adultos
e Terceira Idade. Com isso, 100% dos homens sdo adultos enquanto apenas
uma mulher ainda estava na idade adolescente.

GRAFICO 1 - Género

GENERO

B HOMENS m MULHERES

Fonte: produzido pelo autor




GRAFICO 2 - Idade

Idade

m19a60(Homens) ®W12a18 (Mulheres) ® 19 a60 (Mulheres)

Fonte: produzido pelo autor

Discorrendo sobre o contelddo das perguntas, elas foram separadas, o
Grafico 3 apresenta as respostas referente a familiaridade das pessoas com
jogos, o Grafico 4 é referente se conhecem ou ja foram para algum evento
gamer, o Gréfico 5 € sobre as pessoas que iriam para algum evento no Brasil,
o Grafico 6 refere-se a pergunta se compareceriam a um evento gamer em
Ponta Grossa e o Gréfico 7 a qual evento optariam, da cidade natal ou um
evento de fora, 0 que seria um chamariz para que elas tomassem essa escolha
e o Gréfico 8 se viajaram para um evento gamer que fosse ocorrer em um dos

municipios dos Campos Gerais.

As respostas Homens (Positivo) e Mulheres (Positivo) séo referentes as
respostas positivas, se iriam comparecer, se conhecem algum evento,
enquanto as colunas (Negativo) se referem as respostas como, ndo iria a um

evento ou ndo conhecem nenhum evento.

Como podemos ver nos graficos, 65% dos homens possuem
familiaridade com os jogos, 50% conhecem ou ja compareceram, 50% deles
iriam para um evento de jogos que ocorre no Brasil, porém caso fosse ocorrer

um evento em Ponta Grossa, 65% confirmaram presenca, e se fosse ocorrer



um evento do segmento em um dos municipios dos Campos Gerais, 60% iriam

ao evento.

Sobre os dados que dizem respeito ao publico feminino, 15% delas tem
familiaridade com jogos, 5% apenas conhece ou ja foi a um evento, 28% delas
iriam para um evento que fosse ocorrer no Brasil, 30% iriam comparecer a um
evento em Ponta Grossa e 15% iriam para um evento que fosse ocorrer nos

campos gerais.

GRAFICO 3 — Familiaridade

Familiaridade com jogos

B Homens (Positivo) M Mulheres (Negativo) = Mulheres (Positivo)

Fonte: produzido pelo autor

GRAFICO 4 — Conhece ou ja compareceu?

Conhcece ou ja compareceu a um
evento de jogos?

B Homens (Positivo) B Homens (Negativo)

1 Mulheres (Positivo) B Mulheres (Negativo)




Fonte: produzido pelo autor

GRAFICO 5 — Iria a um evento gamer?

Iria a um evento

B Homens (Positivo) B Homens (Negativo)

= Mulheres (Positivo) B Mulheres (Negativo)

5%

Fonte: produzido pelo autor

GRAFICO 6 - Iria a um evento gamer em Ponta Grossa

Evento gamer em Ponta Grossa

B Homens (Positivo) ~ ® Mulheres (Negativo) ™ Mulheres (Positivo)

Fonte: produzido pelo autor




GRAFICO 7 — Iria a um evento gamer nos Campos Gerais

Evento gamer nos Campos Gerais

B Homens (Positivo) ™ Homens (Negativo)

1 Mulheres (Positivo) B Mulheres (Negativo)

Fonte: produzido pelo autor

O gréfico 8 tras resultados que em seu conteddo corroboram ainda mais
para responder a questdo do presente Trabalho de Conclusédo de Curso, pois
ele trata da opcdo que as pessoas escolheriam, no que diz respeito aos
eventos de jogos, e 95% das pessoas escolheriam um evento em Ponta

Grossa, enquanto 5% Outro evento.

GRAFICO 8 — Escolha de Destino

Escolha de Destino

B Ponta Grossa M Qutros

Fonte: produzido pelo autor



5 ANALISE

Como participante e um dos organizadores de alguns eventos, digo com
base nas minhas experiéncias que diferente de outras conceituacdes, nédo a
divergéncia entre os conceitos apresentados, muito pelo contrario eles se
completam, podendo reaver da seguinte forma o conceito de eventos para “Os
eventos sao realiza¢des que alteram em parte a histéria da relacdo humana por
meio das comunicac¢des estabelecidas pelos participantes, bem como facilitar o
engajamento publico”.

Um dos resultados que as autoras Santos e Vieira (2018) trouxeram é
gue os convidados especiais do evento sdo um forte chamariz para que um

publico maior venha se firmar presente no evento.

Sobre a startup Sympla, foi analisado que ndo seria uma equipe que
organiza eventos mas sim uma equipe que desenvolveu um site que é um
facilitador de eventos, tendo duas categorias de uso, a categoria de explorador
onde a pessoa pode ver 0s eventos que estdo ocorrendo, e a categoria de
organizador que apresenta muitas possibilidades, desde um evento presencial
a um evento online. O organizador pode escolher o niumero de dias, tipo do
evento, qual sera a modalidade do evento e se ird cobrar ou ndo ingresso e o

site funciona como vendedor de ingressos tambéem.

Sobre os gréficos, as respostas foram abertas para que as pessoas
pudessem discorrer sobre e embora todos 0s questionados tenham
familiaridade, sdo como jogos de cartas, ou uma categoria de jogos, € mesmo
assim, mais da metade iria para um evento, sendo que alguns colocaram como

condicao ter alguma atratividade que fosse de sua familiaridade.

Devido a questbes como distancia e gastos, levam a muitos nao ter o
interesse em participar, porém em sua cidade natal e proximidades, por ter

reducdo em tempo de viagem e custos, soou mais atrativo.

Sobre o publico feminino, observa-se que mais da metade nao possuli
familiaridade com jogos, apenas uma conhece um evento de jogos porém 0s
resultados que apontam se elas fossem comparecer a um evento sdo a
maioria, € mesmo considerando a pouca familiaridade do publico feminino com

jogos, seis das 7 sete mulheres viriam a um evento gamer em Ponta Grossa.



J& entre aquelas que nao participariam de nenhum evento, em uma
possibilidade de suas presencas, um evento em Ponta Grossa iria chamar mais
a atencao entre elas, enquanto um evento em outra cidade, mesmo na regiao
perto, ndo seria atrativo. Somando ainda com a fala de Ariadene que o evento
teve mais de 400 pessoas, que era o esperado e tinham pessoas de outras
cidades dos Campos Gerais e de longe.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme foi apresentado durante a pesquisa, Ponta Grossa possui sim
um perfil para a realizacdo de um evento de um médio porte segundo o E-Tec
e de um grande porte com o devido investimento e pesquisa sobre as
atratividades a serem preparadas, por ser um segmento crescente e jovem
para a cidade, esperar um publico moderado, ndo muito préximo de mil
pessoas € uma decisao estratégica, pensar em um evento menor, sera mais

produtivo até que se consolide.

Com o tempo e investimento em grandes atratividades sera essencial
para o marketing e alavancar o evento em si, chamando famosos, tendo a
presenca de grandes empresas, mantendo sempre um valor de ingresso
plausivel com o ofertado. Assim como pessoas da cidade iriam para fora, com
um evento bem planejado e estruturado iria chamar pessoas de fora para

Ponta Grossa como ocorreu com o Geek Festival PG.

Com isso, considera-se que Ponta Grossa possui essa possibilidade
como uma opc¢ao de turismo, podendo comecar com um evento menor e cada
vez mais ir evoluindo para um evento de maior porte, possuindo a demanda
para tal, sites que facilitam a organizacdo e exposicdo do evento como 0
Sympla e com a determinacao de organizadores e o devido incentivo para ter
um investimento maior, o resultando em um retorno financeiro e de imagem

equivalente para o municipio de Ponta Grossa € inicial, mas existente.
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