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RESUMO

O mercado de eventos e festas tematicas vem crescendo no pais e em Sergipe nao é
muito diferente, visto que o cenario desse tipo de evento tem se consolidado
progressivamente, como € o caso do HQ Festival, que é realizado na capital sergipana e
retne desde historias em quadrinhos, até jogos de RPG e performances de cosplays num
SO espago. O presente artigo aborda desde a evolugdo dos quadrinhos, passando pelo
historico do HQ Festival, alem de discutir acerca das influéncias no comportamento do
consumidor. Para tanto, empregou-se a realizacdo de uma pesquisa de campo em que foi
investigado se os frequentadores do HQ Festival estavam ou ndo satisfeitos com o
evento, com o intuito de verificar as oportunidades de mercado na area de eventos e
festas tematicas em Sergipe.
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1. Introdugéo

O mercado das histérias em quadrinhos (HQ) vem crescendo e ganhando espagco na
nossa cultura, mesmo que muitas vezes esses conteddos venham com tragos e
linguagem de outros paises bem distantes do nosso. Assim como em diversas partes do
globo, a aceitacdo desse conteldo no mercado brasileiro é grande. Além de movimentar
milhdes todo ano e estimular a producdo local, que passa a criar seu proprio estilo de

desenho e linguagem no mundo dos HQs.

Mesmo o Brasil tendo pouco engajamento e producdo na area do HQ, o mercado
consegue suprir esse publico que cada vez mais exige qualidade e profissionalismo nos
produtos e servigos que adquirem. Para tanto o mercado nacional tenta se inspirar em
modelos de sucessos como o dos Estados Unidos e do Japdo, que sdo os dois paises
onde a corrente do HQ é muito forte e até hoje é referéncia nessa producdo em todo o

mundo.

Um exemplo dessa inspiracdo sdo 0Ss eventos que tem como objetivo reunir os
admiradores do HQ. Geralmente, esses eventos ou convengdes proporcionam ao publico
varias atividades que acontecem simultaneamente. Passando de uma simples sessdo para
exibicdo coletiva de animes ou jogos de computadores, até atracbes mais elaboradas,
como concursos de cosplays ou cursos com profissionais gabaritados nessa area,
provenientes de varias partes do mundo. O espaco de convencgdes para 0s amantes em
quadrinhos é de grande importancia, assim como o rito de encontrar varias pessoas com
gostos em comum. E é nesse mesmo ambiente, que muitas novidades sdo lancadas e a

oportunidade de venda € clara.

Por se tratar de um publico muito especifico que consome ndo apenas um produto, mas
também toda uma ideologia, o faturamento desses eventos geralmente representa
sucesso. Afinal de contas, 0 ambiente propicia a compra tanto pelas novidades, quanto
pela convivéncia com outros consumidores que influenciam na hora da compra. Além

disso, é relevante considerar a questdo da carga emocional como um importante fator
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que afeta o consumidor a participar desse rito de entretenimento, competicéo e troca de

informacoes.

E assim, o trabalho em quest&o se propGe a analisar o comportamento de consumo dos
frequentadores de eventos, semelhantes ao HQ Festival, além de mensurar o grau de
satisfacdo de seus consumidores, a fim de verificar as oportunidades de mercado nessa
area de eventos em Sergipe. E, para obter as informagdes intrinsecas ao problema em
questdo, efetuou-se uma pesquisa de carater exploratério-descritivo, que procurou tanto
conhecer mais detalhes de um objeto de estudo, ainda inédito em outros projetos de
pesquisa do estado de Sergipe, como compreender as preferéncias e opinides do publico
do evento por meio da descricdo e analise qualitativa dos dados obtidos.

2. Evolucéo da Historia em Quadrinhos e o Surgimento do HQ Festival

Ao pesquisar sobre o historico do HQ encontramos duas grandes vertentes. Uma relata
que seu surgimento esta fortemente ligada a pré-historia, como disse Guerra (2005), “os
homens das cavernas até hoje a humanidade sempre se comunicou atraves de desenhos.
Por isso, definir quando realmente surgiram as histérias em quadrinhos é um desafio
digno de super-heréis”. E a outra vertente que o surgimento no Japdo ocorreu “entre os
séculos VI e VII, pergaminhos apresentavam animais em situagdes humanas -

considerados os bisavos dos mascotes nos mangas de hoje” como afirma Guerra (2005).

Na visdo de Jarcem (2007), ainda que existam controvérsias quanto o periodo do
surgimento das historias em quadrinhos, tudo indica que elas despontaram no comeco
do século XX:

As primeiras manifestacbes das Historias em Quadrinhos s&o no
comego do século XX, na busca de novos meios de comunicagdo e
expressao grafica e visual. Com o avanco da imprensa, da tecnologia e
dos novos meios de impressdo possibilitaram o desenvolvimento desse
meio de comunicacgdo de massa. (JARCEM, 2007, p. 2).

O avanco do HQ ndo foi apenas em detrimento do desenvolvimento tecnoldgico.

"Segundo a 'lenda’, os quadrinhos surgiram porque 0s jornais ndo estavam vendendo
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tanto e comegaram a usar ilustragdes para complementar as noticias e chamar a atengéo
do leitor”, afirma Grellet (2005). Estratégia essa que revelou o potencial de criticar e
entreter a sociedade através de desenhos e baldes de fala. A expressividade da arte do
HQ hoje é marcada por diversas leituras de mundo, o que permite para a sociedade mais

um canal de comunicacéo.

Nos EUA os quadrinhos iniciaram essencialmente voltados para o humoristico e para o
publico infantil e essa &, até hoje, a explicacdo para 0 nome comics (c6mico) no idioma
inglés. Acerca do histérico, muitos consideram que foi em 1896 que Richard Fenton
Outcalt criou a primeira histéria em quadrinhos chamada de The Yellow Kid. Na
verdade, a grande contribui¢do do trabalho de Outcalt no ramo dos HQs consistiu em
sintetizar tudo nessa area que ja tinha sido feito antes dele e adicionar um novo e
fundamental elemento: o baldo de fala, mudando de vez a forma de se contar historia e

fazendo historia na area do HQ.

No Brasil, o destaque vai para o trabalho do italiano de trago critico e cdmico, Angelo
Agostini, com suas caricaturas e charges dos politicos da era de Dom Pedro Il. Foi no
dia 30 de janeiro de 1869 que o povo brasileiro pode, pela primeira vez, conferir uma
historia em quadrinho em As Aventuras de Nhé Quim, publicada pela revista Vida
Fluminense e de autoria do Agostini. A historia teve nove capitulos, porém lancados
sem uma periodicidade e depois continuado por outro cartunista, como afirma Cruz
(2008): “Agostini, autor de desenhos de teor cdmico, mas ainda assim de cunho critico,
utilizava-se em suas histérias dos cortes graficos que viriam a ser um dos elementos

determinantes na futura criacdo das historias em quadrinhos”.

Em 1905, a revista Tico-Tico abriu espaco para os quadrinhos passando por trabalhos de
cartunistas brasileiros e titulos estrangeiros como As Aventuras do Gato Maluco, As
Aventuras do Rato Curioso e As Aventuras do gato Felix. E ndo foram importadas
apenas as historias, ap6s uma viagem aos EUA, feita pelo jornalista Adolfo Aizen,
percebe-se a importancia dos suplementos de quadrinhos dentro dos jornais no inicio do
século XX, como afirmou Cruz (2008). Ja no Japao foi na década de 20 que surgiram as

primeiras revistas de histdrias em quadrinhos, essas ja eram produzidas em larga escala
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com publicagdo periodica e de historias ineditas.

Ao longo da histdria, 0 HQ muitas vezes foi usado como um escape dos problemas que
a sociedade teve de enfrentar, como afirma o editor da revista Pato Donald 70 Anos
(2004, p. 14): “Durante a década de trinta, depois da quebra da Bolsa de Nova York, a
procura por histérias em quadrinhos comegou a aumentar nos Estados Unidos”. Isso fez
com que a midia se tornasse popular e acessivel, pelo custo barato de diversdo. Foi
nesse mesmo ano que surge, pela Disney, o personagem Mickey Mouse, desenhado por
Ub Iwerks.

No ano de 1929 é criado Mickey Mouse. No comeco era desenhado por
Ub Iwerks e se chamava Mortimer. Foi renomeado pela Sra. Disney.
Mickey surgiu em desenhos animados e foi depois distribuido em tiras
pela King Features. Ainda pela Disney, em 1938, aparece o Pato
Donald, que também comegou em um desenho animado. (ENGSTER,
p.11, 2008)

Por isso, a década de 30 é conhecida pelos especialistas dessa area como a ‘era dourada
dos quadrinhos’. Em 1938, com o surgimento do Super-Homem estimulando o
patriotismo e marcando todo o cenario dos quadrinhos, 0s concorrentes trataram de criar
seus super-herdis enfatizados em ideais nacionalistas. Durante os anos de eclosao da Il
Guerra Mundial, os quadrinhos norte-americanos ganharam expressividade como

veiculo de comunicacdo de massa a servigo dos interesses ideoldgicos do governo.

No periodo de 1940 até 1945 foram criados aproximadamente
quatrocentos super herois, mas nem todos sobreviveram. O campo
evoluiu, expandindo suas fronteiras e tornando-se parte da cultura de
massa. [...] Varios personagens se alistaram e foram para a Il Guerra
Mundial, e os quadrinhos se tornaram armas ideoldgicas para elevar o
moral dos soldados e do povo. (JARCEM, p 5, 2007)

A histéria do HQ volta a ter significancia no Brasil, aproximadamente em 1959,
publicado pelo Jornal da Manhd e criado pelo repérter Mauricio de Sousa, 0 cdo Bidu
consegue grande sucesso com suas tirinhas e, posteriormente, ganha o mercado dos
quadrinhos, onde personagens como Mdnica, Cebolinha, Chico Bento, Magali e Cascao

tornam-se popularizados, sendo todos da década de setenta.
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Paralelo a isso, os quadrinhos independentes comegaram a ser distribuidos sem grandes
editoras nos EUA e passaram a apresentar uma nova abordagem e conteido tematico
com historias mais voltadas para o publico adulto, o que garantiu o sucesso do género.
Na década de 80, os quadrinhos de super-herdis trazem uma nova corrente com o
surgimento de novas personagens, entre eles Watchmen (1988) e V de Vinganca (1988),

como arfirma Engster (2008) e Jarcem (2007).

Depois de passar rapidamente pelos principais fatos histéricos do HQ no mundo,
chegamos a Sergipe, onde é crescente e representativo o nimero de fanaticos pela arte
do HQ, porém nem sempre foi assim. Criado por Anderson Santos, Ivan Franca e Licia
Franca surge em 1994 o primeiro estidio especializado em hist6rias em quadrinhos do
estado de Sergipe, chamado Divisdo Brasileira de Artes — DB Artes. Embora sem
grandes pretensdes, os idealizadores do estudio, inicialmente, apenas “tinham por
objetivo vender fanzines na escola dos fundadores”, como afirma Santos (2010), e

depois passaram ao status de principal incentivador dessa arte no estado.

O estudio € responsavel pela criagdo do maior evento de historia em quadrinhos de
Sergipe: 0 HQ Festival. Projeto planejado em 2001 e que conseguiu sua primeira edicao
somente no ano de 2003 com a realizacdo de uma proposta de modelo de convengdes,
em um formato muito similar aos eventos ja existentes nos Estados Unidos e Japao.
Segundo os organizadores, o patrocinio do evento ainda é contido por se tratar de algo
inovador para o0 estado, porém garante que 0s patrocinadores e apoiadores que tem séo

fiéis a ideologia do evento desde a primeira edicéo.

Ap0s a primeira edicdo em 2003, o estudio continuou com edic¢des anuais do evento até
2006. E por dois anos o publico sergipano ficou carente de um evento tdo importante na
area de quadrinhos. Deste modo, foi com grande expectativa que 0 HQ Festival retorna
em 2009 (entre os dias 31 de outubro e 01 de novembro) com uma estimativa de pablico
total de 500 pessoas. Para cada dia, a 5% edi¢cdo do HQ Festival contou com a presenca
de uma média de 250 participantes que ocuparam todos 0s espacos da biblioteca publica

Epiphénio Doria.
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3. Influéncias no Comportamento do Consumidor: O Evento como Condutor
de Modelos Sociais

Ao mesmo tempo em que admitimos a globalizacdo como fator irreversivel diante da
sociedade contemporanea, sabe-se também que ndo se pode pensar em homogeneizagao
da cultura, visto que muitas diferencas e particularidades estdo intrinsecas no que tange
as culturas regionais e locais, mesmo que estas se configurem como imbricadas numa

considerada global.

No que tange as influéncias no comportamento do consumidor, mais especificamente,
de bens de consumo relacionados a cultura pop japonesa € perceptivel como as
tendéncias globais acabam por redimensionar e ditar o que deve e 0 que ndo deve ser
visto como simbolo de reconhecimento entre os integrantes desse nicho de mercado. E
assim, por exemplo, com boa parte dos jovens consumidores japoneses, que “nao hesita
em arranjar um bico numa lanchonete quando quer comprar um novo modelo de
telefone celular, um acessério de grife ou o CD de sua banda favorita”, como afirma
Graieb (2004). Muitos desses jovens fazem qualquer sacrificio para seguir o que é
estabelecido como moda e, consequentemente, esse mercado consumidor €
retroalimentado, definindo-se a partir de entdo quem estd ou ndo inserido num

determinado grupo.

Muito embora, o discurso atual sobre o que constitui um grupo seja bastante difuso, é
natural tratd-lo como uma associacdo de objetivos e ideais semelhantes entre o0s
membros, mesmo que estes apresentem elementos mesclados, que possam se
recombinar mutuamente. Como diria Canclini (p.131, 2008): “nesta perspectiva, as
nacles se convertem em cenarios multideterminados, onde diversos sistemas culturais
se interpenetram e se cruzam.” A hibridizagdo cultural é um fato consumado, mesmo

em culturas consideradas téo tradicionais, como € o caso da japonesa.

E se a cultura é dindmica, o consumo provém de mudancas significativas a ela
relacionadas. O que os consumidores buscam é justamente adaptar-se as novas
realidades produzidas pela remodelacdo cultural. O mundo dos bens de consumo

transforma-se rapidamente e com isso faz surgir idéias da necessidade de aquisicdo de
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novos bens, mais modernos e com variadas fungdes que agilizam e tornam mais préaticas

o dia-a-dia destes consumidores.

A légica de mercado potencializa crescentemente os mais variados tipos de alternativas
aos consumidores, a fim de diversificar e oferecer-lhes maior nimero de opcBes em
setores que vdo desde negdcios a entretenimento. Bom exemplo disso é o setor de
eventos, que cria um ambiente favoravel ao consumo, onde as marcas sdo promovidas e
0 volume de vendas aumenta consideravelmente, num meio interativo entre

patrocinadores e consumidores em potencial.

O marketing de eventos é uma das modalidades que mais cresce no Brasil e isso
acontece principalmente, segundo Melo Neto (2007, p.23) “devido a sua natureza
institucional e por estar inserida na categoria promocional.” Corrobora-se a partir dai
que a utilizacdo de eventos como forma de divulgacdo da marca € algo bastante viavel e
eficaz, especialmente quando se refere a eventos tematicos voltados a um publico
jovem, como é o caso do HQ Festival em Aracaju, que abarca desde adoradores de

animes, comics e games a fanaticos por RPG, chegando até os performaticos cosplays.

O perfil do consumidor desse tipo de evento € deveras exigente e gosta de ter muitas
opcdes para chegar ao estagio final, que é a compra. A fim de tracar o perfil do
consumidor do HQ Festival foi realizada uma pesquisa, no dia 01 de novembro de 2009,
com 45 consumidores do evento em questdo. Para as 250 pessoas presentes neste dia no
evento (estimativa considerada pelos organizadores do numero de participantes
presentes em cada dia da festa), preferiu-se optar pela escolha de uma amostra baseada
em critérios aleatérios, ou seja, sem nenhuma pré-definicdo probabilistica. Dentre as
perguntas feitas com base num questiondrio misto (questbes fechadas, semiabertas e
abertas), algumas buscaram mapear o que deseja ou ainda o que satisfaz o consumidor
desse tipo de evento. No capitulo seguinte pode-se constatar com mais profundidade
como os dados obtidos auxiliam na identificacdo do perfil desse consumidor e como

este demonstra ou ndo estar satisfeito com o evento HQ Festival.

4. Andlise do Comportamento de Consumo dos Frequentadores do HQ
Festival em Aracaju
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Com base no levantamento de dados da pesquisa, realizou-se a aplicacdo de
questionarios que possuiam o intuito de tracar o perfil etério, social e econémico do
publico e relacionar estes dados com os niveis de satisfagdo desse grupo nos critérios de
organizacdo, infraestrutura, oferta de produtos e grade de atracGes do evento. Também
procurou- se compreender as possiveis motivaces e opinides dos frequentadores em

participar das atividades oferecidas no HQ Festival.

Por meio da inferéncia dos dados registrados pelos questionarios, observou-se uma
grande participacdo do publico masculino (60%) e uma concentracdo da faixa etéaria de
13 a 18 anos no evento (53,33%). Em geral, a renda familiar circula em torno de 02 a 04
salarios minimos (33,33%) e o nivel de escolaridade mais apontado pelos entrevistados
foi o superior incompleto (40%).

Um elemento relevante a ser destacado no perfil do pablico € a confirmagcdo unanime
pela amostragem de entrevistados que a localizagédo das suas residéncias ou moradias se
situam dentro dos limites territoriais do estado de Sergipe. Este dado analisado é muito
importante para entender os provaveis motivos dos amigos (68,89%) serem citados
pelos frequentadores como o meio de divulgacdo ou publicidade do evento que mais 0s
atingem, seguido depois pela internet ou midia digital (20%). J& com relacdo aos meios
impresso, televisivo e radiofénico, a pesquisa demonstrou a baixa penetracdo destes
tipos de midias como estratégias de divulgacéo do evento (somente 11,1%), embora na
visdo dos realizadores estes veiculos se constituem como as principais ferramentas de

publicidade massiva do HQ Festival.

Com relacdo as atividades oferecidas no HQ Festival, o pablico mencionou que as
atracfes mais interessantes ou que mais despertam sua atencdo consistem, em primeiro
lugar, no concurso de cosplay (57,78%); em segundo lugar, na exibicdo de animes
(22,22%) e; em terceiro lugar, na sessdo de jogos (20%). Ja pela percepcdo dos
organizadores do evento, as atividades mais atrativas para o publico constituem-se, em
especial, naquelas que abrangem os varios estilos ou modalidades da cultura dos

quadrinhos e animac@es. Isto é, nas atividades que conseguem agrupar fas de diferentes
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segmentos deste universo, como animes, comics, RPG, quadrinhos nacionais, dentre

outros, em uma Unica dindmica ou atragao.

Outro item também questionado ao publico foi se compravam os artigos ou produtos
vendidos no evento. Para a maioria deles (68%) a resposta foi que sim, mas ja para o
restante dos entrevistados (31%) a resposta foi que ndo. Entre os objetos mais citados
como os preferenciais para 0 consumo, os freqlientadores afirmaram que, em primeiro
lugar, estdo os mangas ou revistas de historias em quadrinhos (48,39%), seguidos de
acessorios ou adornos de decoracgdo pessoal (38,71%) e, por ultimo, pecas de vestuarios
(32,26%).

As questdes da organizacao e infraestrutura do evento foram abordadas no questionario
de tal forma que se procurou compreender o indice de satisfacdo dos frequentadores
nesses quesitos. Com relacdo ao item infraestrutura, os entrevistados apontaram
majoritariamente estarem satisfeitos (57,78%) com a disposicdo dos stands e o local
escolhido para realizagdo do evento, seguindo da classificagdo de muito satisfeito
(31,11%), posteriormente pouco satisfeito (8,89%) e, por ultimo, insatisfeito (2,22%).
Agora no quesito organizacdo, o publico disse na sua maioria estar satisfeito (62,22%)
com os realizadores do evento, depois mencionou estar muito satisfeito (31,11%), em

seguida pouco satisfeito (6,67%) e nenhuma resposta para o critério insatisfeito.

A participacdo ou nimero de vezes que o publico freqlientou o HQ Festival também foi
outro topico considerado na pesquisa. Segundo a maioria dos entrevistados, a edicdo do
ano passado representou a primeira participacdo que eles tiveram no evento (55,56%).
Em especial, p6de-se averiguar esta caracteristica entre o publico masculino da faixa
etaria dos 13 aos 18 anos (22,22%), seguido do publico feminino também da mesma
faixa etaria (13,33%). Os dados que apresentam 0 nUmero de participacdo no evento
acima de uma edicdo (44,45%) ficaram com a seguinte subdivisdo: duas vezes
(22,22%), trés vezes (6,67%) e quatro vezes ou mais (15,56%).

Com o intuito de compreender quais as motivacfes e pensamentos dos frequentadores

em participar das atividades oferecidas no evento, decidiu-se elaborar trés perguntas de

carater aberto, a fim de que cada pessoa ficasse totalmente a vontade para expressar

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
Xll Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Campina Grande —PB — 10 a 12 de Junho
2010

suas opinides. As respostas iguais ou com contetdo similar foram reunidas no mesmo

grupo, depois seus niumeros foram contabilizados e sua porcentagem calculada.

A primeira pergunta aberta pretendia saber qual o motivo das pessoas ali presentes
participarem do evento. Dentre as respostas mencionadas, o publico citou que as
atividades oferecidas eram o grande atrativo da sua ida ao local (62,22%), sendo que as
atividades destacadas por eles foram, em primeiro lugar, o concurso de cosplay
(35,71%); em segundo lugar, a exibicdo de animes (32,14%) e em terceiro lugar, a
apresentacdo de mangas (17,86%). Em seqliéncia, os frequentadores apontaram que a
influéncia de parentes e amigos (22,22%) mais a apreciagdo em geral pelo evento
(20%), constituem-se no segundo e terceiro lugar dos provaveis motivos ou

justificativas que os atraem a participar do HQ Festival.

A segunda pergunta livre intentava considerar a opinido dos frequentadores sobre quais
elementos poderiam ser melhorados dentro do evento. Para a maioria dos respondentes,
a grade de atividades (outrora mencionada como a justificativa principal para a presenca
do puablico no local) seria o item fundamental para ser melhorado no HQ Festival
(44,44%). Dentre as atividades mais apontadas destacam-se, em primeiro lugar, as
sessOes de jogos (25%); em segundo lugar, as editoras de revistas, livros e mangas,
selecionadas para divulgar os seus produtos no evento (20%); e em terceiro lugar, houve
empate entre as opcdes de melhorar a selecdo de animes escolhidos para a exibicao

(15%) e acrescentar novas modalidades de atracdes aos frequentadores (15%).

Ainda com relacdo sobre o que poderia melhorar no HQ Festival, o publico enfatizou
diversas vezes que, para as proximas edicOes, deve ser escolhido um local com uma
estrutura mais ampla e arejada do que a opcao escolhida no evento do ano passado
(17,78%). Interessante ressaltar que, segundo entrevista concedida pelos organizadores,
os trés itens citados pelo pablico como mais carentes de melhorias foram os que
justamente receberam as melhores contribuicdes ou benfeitorias ao longo das edi¢des do
evento. Seja tanto investindo financeiramente nestes itens, como organizando de forma

sistematica a elaboracdo e planejamento deles.

Ja a terceira pergunta aberta procurou saber dos entrevistados se eles consideravam

importante a possibilidade de criar novos eventos na area de historia em quadrinhos no
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estado de Sergipe. Segundo a maioria esmagadora dos respondentes, hd sim a
necessidade de criar mais eventos nesta area (93,33%), enquanto apenas uma parcela
minima dos frequentadores (6,67%) considerou que ndo existe esta necessidade. Para as
pessoas que acreditam na importancia de criar outros eventos, 0s trés argumentos mais
apresentados para justificar suas afirmacdes foram que a criagdo de novos eventos
incentivaria a continuidade de realizacdo das festas mais antigas nesta area; a existéncia
de outros festivais de quadrinhos ajudaria a atender satisfatoriamente a demanda de
consumo para os frequentadores deste tipo de festa tematica; a diversificacdo de eventos
neste setor constituiria uma boa forma de divulgar para o grande publico a cultura

existente no universo dos quadrinhos.

5. Consideracdes Finais

A conclusdo desta pesquisa é importante para demonstrar um segmento de mercado
ainda pouco explorado no cenario comercial sergipano. A pesquisa de campo traz dados
inéditos sobre o comportamento de consumo de um publico de perfil jovem, com média
de escolaridade acima de 11 anos, avido pela aquisicdo de novos produtos e servicos,

alem de altamente influenciavel pela atitude e opiniGes de amigos ou parentes proximos.

O mercado de festas tematicas relacionado a area de quadrinhos no estado de Sergipe
ainda estd em fase de soerguimento. Mesmo com poucos investidores no estado
interessados em colaborar na realizagdo de eventos nesta area, a Unica festa tematica
existente em Sergipe possui um publico fiel e que demonstra estar satisfeito com a grade
de atividades oferecidas, com a infraestrutura disponibilizada e com o tratamento

desempenhado pelos organizadores.

Embora a programacdo do evento constitua-se como o principal fator de atracdo para o
publico, grande parte dos frequentadores aponta que 0 contexto ou concepcao
ideoldgica propiciada pelo evento também se apresenta como elemento fundamental
para a continua frequéncia desse grupo em participar das edi¢6es da festa. Corroborando
assim, a explicacdo dada pelo proprio organizador, Anderson Santos, de que o HQ
Festival se constitui como um espaco de sociabilidade entre os adoradores, formado em

sua maioria por amigos em comuns, da cultura pop japonesa.
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