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Аніме — це японські мультфільми, що з’явилися ще на початку ХХ століття, коли японські кінорежисери почали експериментувати з технікою анімації, яку тоді тільки винайшли і почали розвивати на Заході. Основи сучасного аніме заклав вже після Тедзука Осаму, відомий як «бог аніме та манґи» в 60-х роках минулого століття. До 1980-х аніме стало вже великою індустрією з безліччю нових серіалів та повнометражних фільмів, які сформували основи аніме-культури.
Японські мультфільми, або «аніме» стали популярними не тільки на їх Батьківщині, а й по всьому світу. Кожного року виходить від 200 до 250 серіалів аніме, і така статистика продовжується з 00-х років цього століття.
Кожного року в усіх країнах проводять аніме-фестивалі, де прихильники можуть наряджатись у своїх улюблених героїв та обговорювати цікаві моменти. Україна не виняток. 
Розробка даного  івент проекту «Anime Friends 2022» допоможе  поліпшити сприйняття аніме в Україні, та складе розвиток японо-українських контактів у сфері культурних і освітніх обмінів. Це можна назвати головними концепціями заходу.
Перед розробниками проекту стоять такі завдання:
· Створення та реалізація програми фестивалю;
· Підбірка аніме для показу та їх переклад;
· Підготовка лекцій та воркшопів про Японію та аніме;
· Ведення соціальних мереж та створення контенту;
· Аналіз позиції проекту включає виокремлення його слабких та сильних сторін, можливостей та загроз, а також оцінку рівня конкурентоспроможності проекту. 
Визначаємо сильні та слабкі сторони проекту та виявляємо можливості та потенційні загрози для його діяльності, використовуючи SWОT-аналіз (табл. 1.1). 
Таблиця 1.1

Матриця SWOT-аналізу
	Сильні сторони
	Слабкі сторони

	1. Досвід роботи з проведення фестивалів
2. Широкий, глибокий та диверсифікований перелік пропонованих заходів, зокрема наявність ексклюзивних оригінальних методик проведення розважальних заходів
3. Довгострокові контракти з партнерами
4. Широкий радіус аудиторії
5. Високий професіоналізм залучених фахівців
6. Значна кількість зацікавлених осіб
7. Наявність засобів для реалізації проекту
	1. Нестача обігових коштів
2. Недостатній рівень кваліфікації персоналу
3. Відсутність чіткої системи організації подібних заходів
4. Незначний досвід проведення тематичних конкурсів в соціальних мережах
5. Високі витрати на організацію та реалізацію проекту
6. Низький рівень обізнаності та пасивність населення
7. Недостатньо ефективна робота з аудиторією

	Можливості 
	Загрози

	1.Розвиток інформаційних технологій, зокрема для спілкування
2. Встановлення стабільних зв'язків з партнерами
3. Поширення інформації про проведення передноворічної акції
4. Встановлення постійних зв’язків з клієнтами в соцмережах
5. Розвиток тематичних розважальних програм
6. Популярність аніме-культури

	1. Аналогічні акції з боку конкурентів
2. Встановлення жорстких карантинних обмежень у зв’язку з СOVID 19
3. Відсутність підтримки з боку міської влади
4. скептичне ставлення деяких людей до фестивалів
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Правильно визначити цільову аудиторію – одне з ключових завдань під час реалізації успішного проекту. Маючи детальний портрет клієнта, можна ефективно розробити проект, а також використовувати правильні канали комунікацій і повідомлення [6]. 
Аніме – це продукт для всього населення, тому є різні типи аніме які підходять для будь якого віку і соціального становища. Розглянемо класифікацію аніме по цільовій аудиторії та визначимо, для якої саме підійде даний фестиваль.( Табл. 1.2)

Таблиця 1.2
	Назва аніме
	Пояснення
	Вік аудиторії

	Комодо
	Простий сюжет, немає сцен жорстокості та насилля,
	до 12

	Сенен
	Детальна прорисовка, динамічність, теми про дружбу, відносини, розборки.
	 хлопчики від 12 до 16

	Седзе
	Романтичні сюжети з любовними лініями та про магічних дівчат
	дівчатка від 12 до 16

	Сейнен
	Сатира, психологія, філософські підтексти, еротика
	хлопці від 18 до 40 років

	Дзьосайо
	Реальні сюжети про життя в Японії, сатира, психологія
	дівчата від 18 до 40 років



Як видно з таблиці аніме можуть дивитись як діти так і дорослі особи, і не важливо, що їм буде більше 40 років. Тому можемо припустити, що цільова аудиторія івенту буде від 18 до 40 років. 
Дитячої тематики на фестивалі не буде. У аніме-показі будуть представлені серіали зі змістом психології, сатири, еротики. 
Чек-лист визначення цільової аудиторії проекту наведений у табл. 1.3.





Таблиця 1.3
Орієнтовний чек-лист визначення цільової аудиторії проєкту 
	Критерії
	Характеристика

	Стать
	Чоловіча/жіноча

	Вік
	Від 18 до 40

	Географічний показник
	міста та регіони України, пілотна версія розроблятиметься для Києва та Київської області

	Рівень доходу
	Мінімальний дохід та вище

	Сімейний стан
	Неважливо

	Сфера зайнятості
	Неважливо

	Життєва позиція
	Позитивна

	Інтереси
	Аніме-культура



Для залучення такої аудиторії необхідно використати основні засоби івент маркетингу: за допомогою використання реклами, заходів стимулювання збуту, прямого маркетингу тощо.
Найголовнішими правилами для ефективного маркетингу є:
· визначення цільової аудиторії 
· визначення мети і ідеї
· створити назву.
Як бачимо, усі правила у нас дотримані. Тому можна обирати інструменти маркетингу.
Для попереднього інформування споживачів можна створити сторінки в соціальних мережах, куди буде викладатись вся необхідна інформація про івент. Також по долучених підписниках можна буде розуміти кількість залучених людей. Іншим способом може бути роздруківки з рекламою. Їх можна роздавати на вулиці або вивішувати на інформаційні дошки. 
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Головна проблема, на вирішення якої направлено проект, що розробляється – як організувати аніме-фестиваль, що відповідає потребам цільової аудиторії та привертає увагу до діяльності муніципального закладу культури, на основі якого він проводиться. Її рішення – розробка та реалізація проекту фестивалю аніме-культури.
 Проект «Anime Friends 2022» включає три частини – проведення анонсу фестивалю у форматі фотоконкурсу, безпосередньо проведення фестивалю, а також – організацію afterparty фестивалю. 
Основною ідеєю фестивалю є створення оптимальних умов для обміну творчим досвідом між його учасниками – шанувальниками популярного напрямку під назвою Аніме.
Інформація щодо тривалості фаз та результатів  виконання кожної фази, представлено у таблиці 2.1.
Таблиця 2.1
Результати фаз життєвого циклу проекту фестивалю 
	Фаза
	Дата початку/Дата завершення
	Основні результати(етапи проекту)

	1
	2
	3

	Фаза 1
Концепція
	01.07.2022

	Початок проекту. Постановка задач проведення фестивалю

	
	01.07.2022/
02.07.2022
	Визначення кінцевих цілей проведення фестивалю

	Фаза 2 
Розробка
	02.07.2022/
05.07.2022
	Розробка проекту проведення фестивалю





Продовження табл. 2.1
	1
	2
	3

	Фаза 3 
Реалізація
	05.07.2022/ 
12.08.2022
	Анонсування аніме-фестивалю, рекламна та інформаційна підтримка

	
	07.07.2022
31.07.2022
	Проведення конкурсу в соціальних мережах

	
	05.07.2022/
31.07.2022
	-  друк подарункових сертифікатів;
- друк плакатів; 
- тематичний одяг персоналу;
- прикраси для території проведення фестивалю;
- солодощі та сувеніри

	
	13.08.2022/
14.08.2022
	Проведення фестивалю  безпосередньо на локації Арт-завод Платформа, м. Київ
afterparty фестивалю

	
Фаза 4 
Освоєння
	13.07.2022/
14.08.2022
	Формування інформаційної бази щодо нових клієнтів

	
	13.07.2022/
14.08.2022
	Висвітлення проведених заходів в соціальних мережах та ЗМІ

	Фаза 5
Завершення
	15.08.2022/
17.08.2022
	Визначення результатів фестивалю та їх аналіз

	
	17.08.2022
	Завершення проекту



На цьому етапі представлено, які роботи будуть робитися в кожній фазі та розділено кожну за її тривалістю. 
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Організаційна структура розробляється для розуміння структурних лементів організації, діяльність яких спрямована на реалізацію стратегії розвитку компанії, за допомогою досягнення цілей проекту. 
Реалізація проєкту здійснюється в рамках визначених організаційних форм, структура яких суттєво впливає на сам проєкт.
Організаційна структура – це склад та взаємозв’язок підрозділів управління. Створення проекту фестивалю передбачає організацію структури та відповідний інжинирінг бізнес-процесів. Структура проекту наведена на рис. 2.1.

Керівник проекту аніме-фестивалю «Anime Friends 2022»

Відповідальний за організацію роботи з фахівцями
Відповідальний за рекламну та інформаційну підтримку
Фінансовий спеціаліст проекту
Адміністратори 
Аніматори
Відповідальний за інформаційне забезпечення
Операційний менеджер
Відповідальний за матеріальне-технічне забезпечення
Організатори культурно-розважальних заходів
Відповідальний за інформаційну підтримку проєкту 
 (Ведення сайту проєкту, сторінок в соц-мережах та консультування он-лайн)
Відповідальний за організацію фото-конкурсу в соцмережах
Відповідальний за рекламу та публікації в  соцмережах і ЗМІ
Бухгалтер
Фахівець з аналітики та підтримки проекту






















Рис. 2.1. Організаційна структура проекту
 
Таким чином, була розроблена організаційна структура проекту, яка дозволить ефективно керувати ходом проекту та досягти поставлених цілей.
WBS-структура проекту – це інструмент створення системи управління проектом. Внаслідок структуризації вирішуються проблеми організації робіт, розподілу відповідальності, оцінки вартості, створюються системи планування, контролю і звітності по проекту загалом та його організаційних елементах.
WBS — це ієрархічна структура, побудована з метою логічного розподілу усіх робіт з виконання проекту і подана у графічному вигляді. Це сукупність декількох рівнів, кожний з яких формується в результаті розподілу роботи попереднього рівня на її складові. WBS-структура проєкту наведена на рис. 2.2.
	Проект аніме-фестивалю «Anime Friends 2022»



Забезпечення проєкту

Планування та управління проєкту
Рекламна та інформаційна підпримка проекту



Забезпечення необхідним запасом тематичкої атрибутики
Висвітлення акції на сайті магазину та в соціальних мережах, публікації в ЗМІ
Постановка задач проведення аніме-фестивалю




Визначення кінцевих цілей проведення аніме-фестивалю

Декорація і підготовка місця проведення
Організація фото- конкурсу в соціальних мережах


Розробка проекту проведення аніме-фестивалю



Планування бюджету проекту



Рис. 2.2. WBS – структура проєкту

За допомогою WBS-структури проекту ми визначаємо основні етапи реалізації проекту, розбиваємо їх на більш дрібніші елементи, за якими можна управляти. Рівень деталізації залежить від змісту проекту, кваліфікації і досвіду команди проекту, застосовуваної системи управління, існуючої системи документообігу і звітності. WBS-структура нашого проекту складається з 3 блоків та їх підрозділів, всі вони між собою пов’язані, адже кожен етап виконання залежить від попереднього і від цього залежить загалом життєвий цикл проекту. Вона дана для того, щоб був зв'язок між етапи проекту та організаційною структурою, щоб детально показати кожен елемент проекту, який потрібно зробити.
Матриця відповідальності розробляється для розуміння ролей та завдань членів команди проекту. Матриця містить список робіт по одній осі, список виконавців, що беруть участь у виконанні робіт по іншій. Матриця відповідальності описує рольовий розподіл за операціями процесу є потрібною, коли, крім інвестора і виконавця, процес пов'язують з низкою інших ролей, що беруть участь у створенні проекту.
 Матриця відповідальності по проекту та задач, які будуть виконувати виконавці проекту авто-студії зображено в таблиці 2.2.
Таблиця 2.2
Матриця відповідальності учасників проекту 
	Роботи проекту
	Керівник проекту
	Фінансовий спеціаліст 
проетк
	Відповідальний за організацію роботи з фахівцями 
	Відповідальний за матеріально-технічне забезпечення
	Відповідальний за інформаційну підтримку проекту
	Персонал магазину, аніматори
	Фахівець з організації культурно-розважальних програм

	Фахівець з аналітики та підтримки проекту

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1. Визначення мети створення проекту
	+
	
	
	
	+
	
	
	

	2. Визначення завдань на розробка проекту
	
	
	+
	
	
	
	
	

	3. Вибір методів оцінювання перспектив проекту
	
	
	
	+
	
	
	
	

	4. Проведення маркетингових досліджень
	
	
	
	+
	
	
	
	

	5. Аналіз результатів маркетингових досліджень
	
	
	
	+
	
	
	
	





Продовження табл. 2.2
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	6. Аналіз заходів з просування проекту
	
	
	+
	
	
	+
	
	

	7. Обґрунтування та вибір засобів для розкрутки проекту
	
	
	+
	
	
	+
	
	

	8. Формування розділів витрат на розробку проекту
	
	
	+
	
	
	
	
	

	9. Складання бюджету 
	
	+
	
	
	
	
	
	

	10. Формування вимог до культурно-розважальних програм проекту і передача відповілним спеціалістам спеціалістам
	
	
	+
	
	
	+
	
	

	11. Узгодження макету та формування документації
	
	
	+
	
	
	+
	
	

	12. Розробка тестових варіантів культурно-розважальних заходів та пілотний запуск
	
	
	+
	
	
	
	+
	

	13 Виправлення недоліків моделей та запуск у регулярну діяльність 
	+
	
	
	
	
	
	
	

	14. Визначення основних сфер діяльності 
	+
	
	
	+
	
	
	
	

	15. Аналіз сильних та слабких сторін проекту
	+
	
	
	+
	
	
	
	

	16. Проведення переговорів та заключення договорів з постачальниками
	
	
	+
	
	
	
	+
	

	17. Вибір ключових партнерів
	
	
	+
	
	
	+
	+
	

	18. Розробка програми заходів оптимізації
	
	
	+
	
	
	+
	+
	

	19. Призначення осіб, що займаються підтримкою проекту та аналітикою
	+
	
	+
	
	
	
	
	+




Побудована матриця відповідальності дозволяє призначати елементам WBS-структури проекту відповідальних, що надасть змогу ефективно керувати операціями проекту, отримувати своєчасно поставки по проекту та звітність щодо виконання робіт. Все залежить від специфіки проекту від його об’єму, матриця відповідальності ніби є такою сіткою накладання на WBS-структуру, щоб розділити обов’язки виконання за кожною роботою і працівником над проектом. 
[bookmark: _Toc104897583]



2.3 Ресурсне забезпечення проекту та формування кошторису

Проведення фестивалю заплановано на локації Арт-завод Платформа в Києві.
До участі як партнерів та спонсорів планується залучення наступних організацій: почесного консульства Японія у м. Київ, міжнародної молодіжної організації «AIESEC». 
Анонс «Anime Friends 2022» та фотоконкурс заплановано у соцмережах Instagram та Facebook, а також у  Youtube. Як інформаційні партнери можуть виступити різні Інтернет-портали, наприклад такі, як «КyivAnimeFest», «Афіша.Київ», «AnimeConventions», «Anime-Nippon-Jin». 
На майданчику фестивалю заплановано організацію фудкорду, до участі в якій запрошуються різні кав'ярні – «ONE LOVE espresso bar», «Red cup», «Без Дверей Espresso Bar», а також ресторани азіатської кухні – «Муракамі», «Fujiwara Yoshi», «Євразія». 
Крім фудкорду планується зона фестивального ярмарку, до участі у ньому запрошуються фірма друкованої сувенірної продукції «PosterMan», магазини аніме-товарів « Anime Line Group», «Pulsar», «Murasaki». 
Як спонсори, що надали призи учасникам фестивалю, запрошено компанії, які вже спонсорували подібні фестивалі – лінгвістичний центр «Культурний Діалог», молодіжний центр «Культ-Київ, школа танців «Promodance», батутний парк «Razgon», а також фестиваль «SummerCoverFest» (м. Київ). 
Як майданчик для проведення післяпартії розглядається простір Арт-заводу Платформа.
Основна частина доходів була отримана від продажу глядацьких квитків (особисті продажі, каси, електронний продаж). Призовий фонд фестивалю формувався з урахуванням суми організаційних внесків, оплачених конкурсантами за участь. Доходи від оплати вхідних квитків на afterparty покривали вартість оренди майданчика кави-бару «ProRock» (Табл. 2.3). 
Таблица 2.3
Доходи від продажу квитків
	Місце продажи
	Кількість проданних квитків
	Вартість квитка
	Доход

	Продаж через соц-мережі
	63
	350
	22 050

	Касса Арт-заводу Платформа (в день фестивалю)
	90
	400
	36 000

	Особисті продажі (предпродажа)
	19
	350
	6650

	Онлайн-продаж 
	16
	400
	5744

	Квитки на afterparty
	82
	350
	28 700

	Всього
	188 + 82
	
	90 144 
(70 444 + 28 700)



Вартість організаційного внеску визначалася залежно від кількості номерів, у яких конкурсант брав участь. Вартість участі в одному чи двох номерах оцінювалась у 300 грн, за кожний додатковий номер було встановлено доплата 100 грн. Загальна сума від внесків склала 55 400,00 грн. і була поділена на певну кількість переможців фестивалю та вручена як грошовий приз. 
Одна з частин доходу фестивалю сформувалася за рахунок оренди партнерськими компаніями, фірмами та магазинами місць на ярмарку та фудкорді (табл. 2.4).
Таблиця 2.4
	Назва організації
	Сума оренди

	Фудкорт

	«ONE LOVE espresso bar» 
	4000

	«Red cup»
	4000

	«Без Дверей Espresso Bar»
	4000

	«Муракамі»
	2500

	«Fujiwara Yoshi»
	4000

	«Євразія»
	4000

	Магазини  аніме-товарів 

	«Anime Line Group»
	2000

	«Pulsar»
	2000

	«Murasaki»
	2000

	«PosterMan»
	2000

	Всього
	30 500



Витрати проекту включають матеріальні і людські ресурси, а також обладнання та механізми. Витрати проекту систематизовані в таблиці 2.5.
Таблиця 2.5
План витрат проекту
	Етапи розробки проекту
	Тривалість, днів
	Сума витрачених коштів, грн.

	Організація проведення фестивалю

	Оренда Арт-заводу Платформа
	2
	75000

	Витрати на декорування
	-
	16000

	Витрати на музичний супровід діджею
	2
	25000

	Витрати на друк
	1
	5000

	Проведення конкурсу в соцмережах

	Оплата праці співробітників
	14
	26000

	Витрати на просування в соцмережах
	4
	5000

	Втрати на подарунки переможцям
	-
	8000

	Проведення конкурсу

	Призовий фонд
	5
	55400

	Подарунки, призи, подарункові картки на придбання товарів
	
2
	10000

	Винагорода аніматорів
	2
	33849

	Всього витрат
	45 днів
	259 249,00



Виходячи з витрат та доходів, пов’язаних з організацією та проведенням фестивалю, бачимо, що загальний дохід даного проекту становив 276 044,00 грн, в т.ч. спонсорська допомога 100 000,00 грн., витрати – 259 249,00 грн. Усі витрати були покриті. Прибуток фестивалю становить 16 796,00 грн.
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Основне просування проекту було здійснено. за допомогою розміщення новин про фестиваль «Anime Friends 2022» на порталах інформаційних партнерів. всі запрошені портали погодилися взяти участь у фестивалі як інформаційні партнери. Ними були: КyivAnimeFest», «Афіша.Київ», «AnimeConventions», «Anime-Nippon-Jin».  
Ефективними каналами просування є офіційні акаунти фестивалю в соціальних мережах. Для зручного розміщення та пошуку новин було затверджено офіційний хештег фестивалю – #аnimefriends_2022, активно використовуваний глядачами та учаснbками під час розміщення новин, фото та відео з фестивалю у своїх акаунтах. 
Докладніше розглянемо кількість розміщених на 13.08.2022 новин про проект на різних платформах. Почнемо з вивчення статистики офіційної групи фестивалю в соціальної мережі Facebook. Найбільша кількість учасників офіційної групи фестивалю склало 1818 користувачів. У день проведення фестивалю було зафіксовано найбільше кількість переглядів групи за добу – 4337. Запис прямої трансляції фестивалю, розміщеної у групі, загалом переглянули 2513 разів.
Перейдемо до моніторингу інформації про фестивалі валі в соціальній мережі Instagram. У відкритому доступі із зазначенням офіційного хештегу фестивалю було розміщено 330 фотографій та відеозаписів. Також слід відзначити, що, незважаючи на відсутність реклами офіційного акаунту «Anime Friends 2022»  на вказаній платформі, на даний момент на нього вже підписано 933 користувача. 
266 користувачів підписані на офіційний Youtube-канал фестивалю «Anime Friends 2022», а загальна кількість перегляів розміщених на ньому роликів становить 82381. 
Акаунт фестивалю «Anime Friends 2022» в Twitter читає 86 користувачів. У цій же мережі під офіційним хештегом розміщено понад 100 «твітів» про підготовку до фестивалю, відгуки та враження від його проведення. 
На офіційному сайті фестивалю зареєструється 66 користувачів. Пік відвідувань – 437 переглядів, був зафіксований у день оголошення результатів конкурсного відбору номерів – 13.08.2022. Загальна кількість переглядів пост-релізів фестивалю на момент проведення моніторингу складу 293 – на інформаційному порталі «Кyivstudent» та 124 переглядів на сайті Київської академії сучасного мистецтва. З кожним днем ці показники збільшуються. 
Важливим критерієм оцінки ефективності проєкта є відгуки, отримані в результаті проведення підсумкового експертного інтерв'ю з проробленої роботи з куратором проекту, а також від директора майданчика проведення фестивалю – Арт-заводу Платформма. Позитивні відгуки та подяки ного листа було отримано і від партнерів фестивалю – директора магазину «Anime Line Group», а також від менеджера ресторану «Євразія». 
Понад 15 розгорнутих відгуків було отримано від команд-учасників фестивалю зі словами подяки та побажаннями щодо покращення фестивалю. Запрошені фотографи та відео-опера- тори поділилися своїми враженнями від його про- дення та висловили зацікавленість у продовженні взаємодії в рамках подальшої реалізації проєкта. Така кількість позитивних відгуків є додатковим свідченням про успішну реалізацію проекту, оскільки позитивно впливає на його імідж і має в своєму розпорядженні до подальшої співпраці з партнерами, спон- рамами та запрошеними фахівцями.
Отримані під час проведення моніторингу проекту результати свідчать про значну кількість зацікавлених осіб – учасників та глядачів фестивалю загалом, Примітно, що у фестивалі взяли участь безліч команд не тільки з Києва, а й з інших міст. Якісні та кількісні показники кажуть самі за себе і це обумовлено колосальною увагою до підготовки та проведення фестивалю, ретельно організованою та грамотно спланованою рекламною кампанією фестивалю.
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Проведене дослідження дозволило узагальнити існуючи теоретичні підходи і уточнити зміст і порядок проектування фестивалів з позиції бізнес-проектування.
Проект фестивалю спрямований на задоволення поточних потреб, позначених у програмі, а саме: 
· потреби у вибудовуванні механізмів співробітництва для творчих спілок та творчих громадських організацій, закладів культури; 
· потреби у створенні доступного художнього продукту для городян та гостей міста; 
· потреби у створенні умов обміну позитивним творчим досвідом; 
· потреби у проведенні спільних із муніципальними установами культури творчих проектів; 
· потреби в ініціативі творчих спілок до створення творчих проектів міського масштабу. 
Таким чином, на підставі проведеного передпроектного аналізу та вивчення теоретичних джерел ми бачимо, що фестивалі є однією з найбільш актуальних на сьогоднішній день форм проведення культурно-масових заходів. Вони проводяться в багатьох країнах і користуються величезною популярністю серед аудиторії різного віку. 
Аніме-фестиваль, розроблений в даній роботі, актуальний для Києва, оскільки вбудовується у стратегічну програму "Київ – територія творчості". 
Для цільової аудиторії цей проект актуальний, оскільки є майданчиком для самореалізації, обміну творчим досвідом і є майданчиком для нових знайомств
В даному проекті було розроблено проект аніме-фестивалю, описано життєвий цикл проекту. Визначено зацікавлених осіб проекту та проаналізовано фактори зовнішнього середовища. Розроблена організаційна та  WBS –структура проекту, матриця відповідальності. 
Відповідно до переліку необхідних робіт для організації фестивалю було визначено ресурси проекту, графік їх розпроділу та вартість. Всі роботи сплановано відповідно до  календарного плану проекту.
Розроблений проект дозволить досягти цілей фестивалю, а саме активізувати продажі тематичних товарів, популяризувати аніме-культуру серед існуючих та потенційних прихильників, задовольнити попит на культурний продукт та отримати додатковий прибуток від продажів атрибутики.
Аналіз технологій проведення масштабних фестивалів дозволяє зробити висновок, що областю переважного застосування маркетингу відносин є втримання існуючих споживачів; довгострокова маркетингова стратегія; ведення діалогу зі споживачем. Наявність областей перетинання є результатом відсутності чітких границь між сферами застосування різних інструментів маркетингу, що свідчить про можливість їх спільного використання. Дані підходи до розуміння маркетингу відносин не виключають, а доповнюють один одного. 
Таким чином, залежно від поставлених завдань проведення фестивалю можна розглядати і як концепцію керування маркетингом, і як інструмент маркетингу, що забезпечує втримання аудиторії шляхом створення нової цінності.
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