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RESUMO

A cultura geek ganhou forga nos ultimos anos, com isso, varios produtos dessa cultura vém
circulando no mercado, tornando-se assim uma industria com grande potencial a ser explorado.
Assim, o objetivo dessa pesquisa € analisar qual a percepcao de potenciais cliente de uma
empresa na area de comercializagdo de fantasias e acessorios da cultura geek na cidade de
Juazeiro do Norte — CE. Trata-se de uma pesquisa exploratoria-descritiva com abordagem
quantitativa, utilizando como procedimento técnico por levantamento, foi realizado uma coleta
de dados utilizando a ferramenta Google Forms, sendo a amostra caracterizada como nio
probabilistica por conveniéncia disponibilizada para residentes do triangulo Crajubar. Com a
analise realizada constatou-se os potenciais clientes para o comercio, dessa forma, o estudo
respondeu de maneira satisfatéria os questionamentos levantados no objetivo geral deste
trabalho dando assim subsidios tedricos e praticos para quanto a abertura de futuros negdcios
de produtos da cultura geek, direcionando os empreendedores/pesquisadores na implementacao
de tal negocio. Esta pesquisa servira de fonte de informacao para estudantes, pesquisadores e
empreendedores interessados no mercado e na cultura geek.

Palavras-chave: Planejamento Estratégico. Cultura Geek. Cosplay.

ABSTRACT

The geek culture has gained strength in recent years, as a result, several products of this culture
have been circulating in the market, thus becoming an industry with great potential to be
explored. Thus, the objective of this research is to analyze the perception of potential customers
of a company in the area of marketing of geek costumes and accessories in the city of Juazeiro
do Norte - CE. This is an exploratory-descriptive research with a quantitative approach, using
as a technical survey procedure, a data collection was performed using the Google Forms tool,
and the sample was characterized as non-probabilistic for convenience available to residents of
the Crajubar triangle. With the analysis carried out it was found the potential customers for the
trade, thus, the study satisfactorily answered the questions raised in the general objective of this
work giving thus theoretical and practical subsidies for the opening of future business of geek
culture products, directing entrepreneurs / researchers in the implementation of such business.
This research will serve as a source of information for students, researchers and entrepreneurs
interested in the geek market and culture.

Keywords: Strategic planning. Geek culture. Cosplay.
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1 INTRODUCAO

O mercado geek ganha cada vez mais espacgo no cenario mercadoldgico, seus produtos
estdo sendo mais procurados gracas a variedade de filmes, séries, desenhos animados, livros,
jogos e quadrinhos do universo geek, tornando-se assim um mercado com grande oportunidade
de crescimento e com grande potencial a ser explorado devido a sua variedade de produtos.
Desse modo, pretende-se, com este estudo, analisar qual a percepgdo de potenciais cliente de
uma empresa na area de comercializagao de fantasias e acessorios da cultura geek na cidade de
Juazeiro do Norte — CE.

Sabe-se que no contexto organizacional o planejamento é o alicerce principal dos
negocios e estratégias a serem adotados no ambito competitivo e inconstante em que esta
inserido, ainda mais, quando tal procedimento, enquanto bem executado, é fator chave para
implementacdo, estabilidade e permanéncia de um negocio. Desta forma, torna-se essencial
para uma andlise de mercado efetiva e fidedigna a pesquisa de percepcao dos clientes das
expectativas no contexto das necessidades apresentadas pelos consumidores que anseiam por
uma maior acessibilidade aos produtos geek.

De a acordo com dados levantados pela reportagem do G1 (2019), sé no ano de 2018 o
mercado geek movimentou cerca de setenta milhGes de reais. Em outra reportagem, agora no
site Portal do Franchising (2017), segundo a Associacdo Brasileira de Licenciamento
(ABRAL), esse segmento movimenta R$ 18 bilhdes por ano. Desta forma, uma pergunta
tornou-se pertinente: Qual a percep¢do de potenciais cliente de uma empresa na area de
comercializa¢do de fantasias e acessorios da cultura geek na cidade de Juazeiro do Norte — CE?

No comércio, a falta de planejamento de uma empresa acarreta em prejuizo € em seu
fechamento, e, por esse motivo, a realizacdo desse trabalho para analisar as melhores estratégias
dos negdcios, a exequibilidade de implantagdo no comércio, a aceitacdo do publico-alvo e a
elaboragdo do plano deve buscar examinar as oportunidades que esse comércio traria para a
localidade.

Atualmente € necessario que os administradores explorem a percepg¢ao de cliente de seu
negocio no mercado para que possam desenvolver um plano de negdcios, assim, organizar suas
ideias, inseri-las no projeto para futuramente colocar em ag¢do o plano com a abertura da
empresa. Desta forma, a percepcdo de potenciais clientes de um comércio de fantasias e
acessorios da cultura geek na cidade Juazeiro do Norte — CE terd grande importancia ja que o
ramo na citada regido ainda demonstra grande potencial de desenvolvimento a ser explorado.

Por conseguinte, tornou-se imprescindivel a necessidade de aplicagdo de um estudo de



efetivagdo referente ao desenvolvimento de um comércio que coloque em pratica expectativas
de mercado e de consumo dos produtos geek’s na regido, haja vista que o publico alvo
representado pelos consumidores, demonstra grande interesse na praticidade e disponibilidade
de pecas ja confeccionadas ou pré-confeccionadas. Logo, acresce-se a pesquisa o fato de que a
producdo das pecas requer do produtor uma alta habilidade e dedicacdo na execugdo do
processo produtivo, que posteriormente seria utilizado em feiras de exposigao.

Ao meio académico, tem-se que a analise fortalecera ainda mais o embasamento tedrico
e técnico de fontes de pesquisa e estudo voltadas ao empreendedorismo e ao desenvolvimento
de novos negoécios, dando assim maior visibilidade a praticas de observagdes académicas
voltadas a nichos de mercado semelhantes e novos potenciais que ainda estdo a surgir € serem
explorados. Portanto, o referente estudo contribuiu para a mensuragdo ¢ analise dos dados e
informacgdes que foram coletados com o intuito de embasar a percepcao dos clientes de um
negocio voltado ao mundo geek, fortalecendo, assim, de maneira mais pratica e realista, os
conhecimentos adquiridos em sala de aula e os conhecimentos académicos como um todo. Em
consequéncia, tem-se que o desenvolvimento do negocio serd um fator de desenvolvimento
cultural e social, esse serd apresentado em forma de consumo de uma cultura que ja estd
estabilizada no comércio e que necessita apenas de um facilitador desse produto e servigos na
regido.

Além desta introdugdo, o trabalho esta estruturado da seguinte forma: um referencial
teorico abordando os temas, planejamento estratégico, cultura geek e cosplay e mercado
consumidor. Em sequéncia, métodos cientificos que foram usados para estruturar o atual

trabalho, prosseguindo com uma anélise de dados e consideracdes finais dos autores.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

O processo de planejamento € utilizado para auxiliar as tomadas de decisdes de uma
organizagao, ferramenta que ¢ aplicada para administrar as futuras relacdes e agdes da empresa.
Tal processo ¢ diretamente responsavel por analisar e projetar acdes e planos no intuito de
desenvolver, resolver ou prevenir problemas, e preparar a empresa para mudangas que possam
ocorrer (MAXIMIANO, 2006).

Os desafios das relagdes que podem ser apresentados de diversas formas aos gestores

situagdes e contextos em que as decisdes tem impacto imediato no transcorrer das atividades



administrativas haja vista que todas estdo diretas ou indiretamente relacionadas com o ambiente
e os processos de negocio (MAXIMIANO, 2016).

Dessa forma, ¢ extremamente necessario um engajamento na defini¢do e estruturacao
de metas, objetivos e indicadores de desempenho organizacional para que haja uma condugao
eficiente e eficaz do fluxo de atividades, para que possivelmente possa existir a avaliagdo do
desempenho de resultados coerente e satisfatoria mediante o que fora definido no planejamento
(OLIVEIRA, 2009).

De acordo com Oliveira (2009), o planejamento estratégico ¢ uma ferramenta
administrativa que busca indicar os meios a serem seguidos pela organizacdo buscando a
formulagdo das decisOes e estratégias para atingir os objetivos e metas da empresa. Almeida
(2003) completa informando que o planejamento estratégico busca organizar as ideias de toda
a empresa de forma que se possa formular uma estratégia de como se deve seguir para que se
alcance os objetivos da empresa.

As organizagdes necessitam ter uma razdo de ser para que seus propodsitos sejam
atingidos e entendidos perante o ramo de atividade, diante disso, Oliveira (2009) define a
Missdo da empresa como uma forma de traduzir determinados sistema de valores e crengas em
termos de negdcios ¢ areas basicas de atuagdo, considerando as tradi¢des e filosofias
administrativas da empresa.

A visdo é uma abordagem que a organiza¢do tem que se preocupar olhando para onde
se quer chegar, que segundo Tavares (2005), ¢ uma visdo de oportunidades futuras do negocio
da organizagdo para permitir uma concentragdo de empenhos na sua busca.

Os autores supracitados acima defendem a perspectiva do planejamento estratégico e a
elaboragdo das diretrizes organizacionais. A missdo, como sendo a razdo de ser da empresa ou
0 que a empresa ofertara ao mercado de negdcios, a visdo, concretizada como o direcionamento
ou os objetivos organizacionais e os valores, considerados como os padrdes ou a cultura
organizacional na gestdo, para uma melhor compreensdo e gerenciamento do comportamento
das pessoas na organizac¢ao (OLIVEIRA, 2009).

Chiavenato (2009) diz que todas as organizagdes necessitam de estratégias para
competir no mercado, para se desenvolver e lucrar mais do que as outras organizagoes. Para ser
uma empresa bem-sucedida, ¢ necessita organizar e planejar suas estratégias. A estratégia ¢
essencial para as tomadas de decisdo da empresa, dessa forma uma estratégia bem planejada
trara muitas oportunidades e recursos, permitindo também que a organizacao possa responder
da melhor forma aos problemas, atender demandas e se destacar diante do mercado competitivo.

Conforme o que ¢ abordado pelo o autor acima as estratégias competitivas quando bem



utilizadas alinhadas com um plano de acdo pratico e executavel mediante o contexto de mercado
da organizagdo conduzem ao sucesso e a diferenciacdo de mercado (CHIAVENATO, 2009).

Segundo Certo e Peter (1993), ambiente organizacional ¢ a unido de todos os fatores
internos e externos, ou seja, dentro e fora da organizagdo, que de maneira direta ou indireta,
afetam o progresso da organizacao acerca das metas a serem alcangadas.

O processo de planejamento organizacional também ¢é responsavel por uma andlise de
fatores e ambientes internos e externos, que ainda podem ser considerados como direcionadores
para o desenvolvimento de estratégias a curto, médio ou longo prazo, haja vista que no cenario
competitivo e altamente volatil em que sdo tomadas as decisdes administrativas, devem ser
respaldadas na previa andlise gerencial de todos esses fatores (CERTO e PETER, 1993).

Segundo Andrade (2016), a partir dessas analises que serdo realizadas devem ser feitos
planos de agdo para tratar dos detalhes em todo o processo de planejamento estratégico por
meio de um certo desdobramento em fluxos de atividades de natureza tatica e operacional.
Portanto a estruturacdo destas etapas busca transformar e moldar as decisdes estratégicas em
planos concretos, responsaveis por parametrizar € esquematizar os seguintes topicos citados

acima como a estrutura¢ao a analise do ambiente a defini¢ao dos ambientes internos e externos.

2.2 CULTURA GEEK E COSPLAY

De acordo com Silveira (2017) a palavra geek tem origem na terminologia fool (bobo)
um pejorativo que remetiam a pessoas cafonas e fora de moda, mas com o passar do tempo a
palavra passou a definir o estilo de vida de pessoas fanaticas por games, livros, filmes,
computadores, animes e cultura pop em geral. Algumas pessoas dessa cultura para demostrar o
quanto gostavam desse estilo, comecaram a se caracteriza de seus personagens favoritos em
eventos, essa caracterizacdo denomina-se por cosplay.

Nunes (2014) explica que a palavra Cosplay vem de uma juncao de duas palavras em
inglés, costume e play, (costume = traje, vestuario e play = jogar, brincar), um hobby de pessoas
que gostam de se fantasiar de seus personagens favoritos de quadrinhos, games, series, filmes,
desenhos animados, personagens de livros, que além do figurino do personagem, também atuam
como o personagem por meio de poses, falas ou apresentacoes.

Segundo Pagani (2012), os praticantes desse hobby sao denominados de cosplayers, que
teve inicio no final da década de 30 na primeira conven¢ao mundial de ficcdo cientifica em
Nova York, nessa convecgdo dois participantes chegaram no evento caracterizados como

personagens de um filme da época, onde essa pratica acabou ficando famosa fazendo com que



nos anos seguintes apareceram mais pessoas caraterizadas de personagens que gostavam.

Normalmente s3o jovens que praticam esse hobby, mas ¢ um hobby para todas as idades,
0s cosplayers sao pessoas comuns como qualquer outro, com a diferenga de gostarem de trazer
a vida seus personagens favoritos através da arte de se fantasiar (LIU, 2018).

A denominacdo do nome Cosplay se originou com um japonés chamado Nobuyuki
Takahashi que, ap6s sua visita ao Worldcon em 1984, publicou varias matérias denominando o
ato de se caracterizar de um personagem pratica como Cosplay. Apds sua publicagdo, esse
hobby ficou famoso no Japao com os jovens se fantasiando de personagens de desenho e
quadrinhos japoneses (LUYTEN, 2005).

No final dos anos de 1996 o hobby Cosplay chegou ao Brasil junto com o primeiro a
Mangacon, Conveng¢do de manga e animes (desenhos e histéria em quadrinho japonés), locais
onde tem a participagao dos cosplayers. Atualmente existem varios eventos € convengodes no
pais, que, juntamente com a pratica do Cosplay, se tornaram parte da cultura de varios jovens
brasileiros (SATO, 2012).

De acordo com uma pesquisa feita com alguns cosplayers que estavam se fantasiando
em um evento realizado no Brasil, Comic com Experience (CCXP) em 2015, o investimento
nas fantasias dos cosplayers fica entre R$ 100,00 a R$ 5.000,00, variando de acordo com cada
personagem, os cosplays que chamavam mais atengdo se tornaram atragdes fazendo as pessoas

fazer fila para tirar fotos (GERMANO, 2015).

2.3 MERCADO CONSUMIDOR

De acordo com Rocha (2017), o mercado é composto pela oferta de bens e servigos para
0s consumidores, ou seja, um cenario de compra e venda de bens e servicos. Logo, 0 mercado
consumidor € representado por aquelas pessoas fisicas ou juridicas que estdo a procura de
produtos/servicos ofertados por uma organizacao, essas, por sua vez, tornando o publico-alvo
da empresa.

Na visibilidade de mercado regional, a cidade de Juazeiro do Norte e regido vem se
desenvolvendo por meio de lojas (Studio Geek, Pordo Rock, Piticas, Power Games, Caverna
do Rock), eventos (Expoanime Cariri, Invasdo Cosplay Cariri Garden Shoping), produtos
personalizados que estdo ganhando a cada dia mais espago no cenario de consumo como
camisas, bonés, vestudrio em geral, filmes e series, HQ’s, games entre outros (REVISTA
CARIRI, 2018). Segundo a mesma revista, uma reunido ocorrida em 2018 uma reunido

realizada entre quadrinistas e a biblioteca publica de Juazeiro do Norte no, durante a Expoanime



Cariri, deu um passo a mais para a cultura geek na cidade do Padre Cicero. Durante o encontro,
representantes do movimento geek e administragdo da biblioteca debateram a criagcdo e
lancamento de um edital especifico para a viabilizacdo de publicacGes e HQ’s e realizacdo de
oficinas na regido carirense.

J& no &mbito comercial, cada vez mais empresas se voltam para a confeccdo e
distribuicdo de produtos na regido. O shopping da cidade, Juazeiro do Norte, ja conta com um
estande e lojas voltadas ao consumo, e algumas, como o Studio Geek, para confeccdo de
produtos licenciados de marcas como Star Wars, Marvel, Game of Thrones, Breaking Bad, The
Simpsons, Playstation entre outros. A empresa cria produtos geek e nerd de alta qualidade, com
foco em seu publico apaixonado, inteligente, tecnoldgico e escrupuloso, a empresa também
dispdem de uma equipe focada e qualificada na criacdo e no desenvolvimento dos produtos
especiais e inovadores, que sao feitos pensando de fa para fa (LOJA STUDIO GEEK, 2019).

Segundo Monteiro (2018), o mercado geek esta em alta no Brasil por conta dos sucessos
dos filmes, series, quadrinhos, livros, jogos geeks e eventos que acontecem no pais. Silverio
(2018), por sua vez, acrescenta que o mercado ainda tem grande espacgo para evoluir e ndo
possui previsdo de quando vai se estabilizar, ou seja, esse ramo continuara em crescimento.

A Revista O Povo (2017) mostra que os consumidores do hobby cosplay séo divididos
em dois tipos, 0s que fabricam e os que compram o cosplay ja pronto para o uso. Os cosplayers,
pessoas que se fantasiam ou se vestem com roupas que representam determinado personagem,
investem no vestuario e acessorios das personas que querem representar, além de investirem
em viagens para eventos fora ou dentro de suas regifes, esses eventos sdo 0s locais onde irdo
utilizar o cosplay. Uma empresa consegue faturar R$ 15 mil reais em eventos de cosplay com
uma grande variedade de produtos dessa cultura.

3 METODO

A presente pesquisa tem natureza basica, ja que visa buscar a solugdo da problematica e
objetivos pré-definidos para gerar conhecimento para a aplicagao pratica. Tendo em vista que o
referido trabalho busca gerar conhecimento com a coleta de dados e analisar a possiblidade de
implanta¢do efetiva da atividade na regido (FREITAS; PRODANOYV, 2013).

A definicao do estudo, ¢ concedida como exploratoria-descritiva, exploratoria pelo fato
de que pretende disponibilizar maior familiaridade com o problema, dessa forma, busca

fornecer mais informagdes sobre a pesquisa. E descritiva por buscar registrar e expor os
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acontecimentos observados sem interferir neles, assim retratando os aspectos de determinada
amostra (FREITAS; PRODANOV, 2013).

Analisando o trabalho proposto e 0 seu objetivo, a pesquisa se mostra quantitativa.
Segundo Souza, Fialho e Otani (2007), um estudo guantitativo ocorre tanto para dimensionar o
método de coleta dos dados quanto para aplicagdo de ferramentas estatisticas para analise dos
resultados, utilizando os dados coletados junto ao publico alvo e seus procedimentos e técnicas
estatisticas.

Inicialmente, para embasamento teorico, esta pesquisa se utiliza de fontes bibliograficas,
tendo em vista a importancia da teoria pré-estabelecidas na formulacéo de novos pensamentos.
Segundo Gil (2008), a pesquisa bibliografica é feita com a utilizacdo de material j& existente ou
elaborado de determinado assunto a ser pesquisado. Por outro lado, quanto ao procedimento
técnico, este trabalho é classificado como um levantamento. De acordo com Gil (2008), o
levantamento é realizado com uma coleta de dados com uma amostragem, onde serdo analisadas
de forma quantitativa as informaces obtidas para solucdo da problematica.

A coleta de dados se deu por um questionario disponibilizado de forma online utilizando
a ferramenta Google Forms com perguntas objetivas referentes ao perfil e comportamento de
consumidor do mercado cosplay. Os sujeitos da pesquisa foram pessoas residentes no Triangulo
Crajubar e cidades circunvizinhas. A amostra da pesquisa ¢ composta por 172 clientes (ou
potenciais) do mercado Cosplay, sendo que o critério de amostragem foi por conveniéncia.

Os dados foram tratados e analisados utilizando técnicas da estatistica descritiva. Na
aplicacdo do questionéario e coleta de dados para o publico alvo dessa pesquisa, foi utilizada
informacdes dos participantes, o sigilo das informacdes serd mantido, respeitando a integridade
de cada um.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 ANALISES DO PERFIL

Nesse primeiro topico da analise de dados foram coletados as informagdes e dados de
amostra da pesquisa. Tendo como estrutura e sequéncia de perguntas que tiveram como foco
diagnosticar ponto a ponto as varidveis, para que possivelmente possa ser cumprido os objetivos

deste trabalho e do negocio explorado.

Quadro 01 - Perfil dos potenciais clientes.
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Masculino 58%

GENERO Feminino 38% 100%
Prefiro ndo dizer 4%
Ate 17 anos 14%
De 18 a 24 Anos 44%

FAIXA ETARIA De 25 a 35 Anos 33% 100%
De 36 a 50 Anos 8%
Mais de 51 anos 1%

Ensino Fundamental Incompleto 2%

Ensino Fundamental Completo 9%

Ensino Médio Incompleto 8%
ESCOLARIDADE _ _ 100%
Ensino Médio Completo 18%
Superior incompleto 40%
Superior Completo 23%
Menos de 2 Salarios minimos 48%
Entre 2 e 5 Salarios minimos 41%
RENDA FAMILIAR _ - 100%
Entre 5 e 10 Salarios minimos 10%
Mais de 10 Salarios minimos 1%

Fonte: Dados priméarios 2019.

Como primeiro parametro da andlise, foi obtido o resultado referente ao género sexual
masculino que prevalece em mais da metade da amostra pesquisada, na qual, apos a coleta de
172 formulérios foi constatado que 58% dos participantes declararam ser do género masculino.
Contudo, ¢ preciso salientar que conforme o estudo da metodologia de aplicacdo dos
questionarios ter se dado por conveniéncia, as quantidades obtidas de cada género ndo tem
relagdo com a amostra pesquisada.

No segundo parametro ¢ apresentada a idade que aparece em sua grande maioria na
faixa etaria de 18 aos 35 anos que juntas correspondem a 77% da amostra total da pesquisa. A
maior prevaléncia desta faixa etaria se deu perante os grupos de pessoas participantes das

analises fazerem parte, em sua maioria, de uma faixa etaria caracteristica de jovens, mais com
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grande representatividade de demais grupos e idades conforme afirma (LIU, 2018).

Como terceiro parametro foi identificado o nivel de escolaridade. Esse, apresenta maior
equivaléncia entre os niveis, contudo com relevancia maior ao ensino superior incompleto e
incompleto que chega a casa dos 63% correspondendo a grande parte da amostra analisada, haja
vista que vai de acordo com a maior faixa etaria que esta situada de 18 a 35 anos de idade e que
também se enquadra no grupo dos jovens conforme mencionado acima.

Dando prosseguimento a analise socioecondmica das variantes do negocio e da pesquisa
no topico referente a renda, fica evidente a prevaléncia de renda que vai de menos de 2 salarios
minimos até 5 saldrios minimos, e que chega a casa dos 90% do total da populacdo analisada
quando somados as duas escalas. Pois de acordo com Germano (2015), os valores investidos na
confecgdo e compra de produtos geek podem partir de R$ 100,00 e chegar aos R$ 5.000,00,

logo tais dados ficam em consonancia com a pesquisa.

4.2 COMPORTAMENTOS DE POTENCIAIS CLIENTES.

Neste item serdo identificadas particularidades de consumo, desde interesse até mesmo
possiveis produtos que possam vir a ser desenvolvidos pela empresa. Nos graficos abaixo estdo
apresentados itens como conhecimento, consumo, frequéncia e valor de consumo dos produtos
da cultura geek. Constata-se deste modo que a grande maioria dos pesquisados pelo
questionario conhecem e consomem os produtos da cultura explorada. A acessibilidade a cultura
e as diversas formas de diversificagdo e propagagdo desse contetido, como disponibilizado em
filmes, revistas, HQ’s, séries, eventos e lojas fisicas e online voltadas para o consumo e
divulgacao desses produtos tem um papel chave na propagacdo e disseminagdo dessa cultura

por todas as idades conforme afirma a revista Cariri (2018).

Griafico 1 — Conhecimento da Cultura.
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Fonte: Dados primarios 2019.

Logo, fica bastante evidente o quanto o mercado proporciona para os empreendedores
a exploracao de novos negocios na regido de Juazeiro do Norte — CE, levando em consideragao
como a amostra pesquisada enxerga o negocio aqui explorado por esse trabalho. Ademais, ainda
demonstra alto teor consumista dos produtos, pois os niveis de conhecimento e consumo dos
itens relacionados a cultura se encontram bastante equivalentes e em consonancia a procura dos

consumidores.

Grafico 2 — Consumo dos produtos.

Hsim
Hnéo

Fonte: Dados primarios 2019.

Identifica-se ainda, que, no que se refere a frequéncia de consumo, mais da metade do

publico consome os produtos mensalmente ou anualmente, consequéncia direta da constante
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disseminagdo desses conteudos em massa, que sdo disponibilizados anualmente, mensalmente
e até¢ mesmo semanalmente por meio de canais em plataformas de conteudo online, filmes que
sdao langados anualmente, séries e até mesmas oficinas que buscam o desenvolvimento de
habilidades na constru¢do de HQ’s. Outrossim, fomentam e propagam entre esses consumidores
a busca incessante por produtos novos que surgem no mercado e atualizagdes nos que ja foram
ou ainda estdo sendo consumidos conforme afirma a Revista Cariri (2018).

Ressaltando-se ainda parametros sobre a nivel financeiro de consumo desse mercado ¢
evidente que a pesquisa apresenta dados que demonstram os altos niveis de consumo que
chegam até os R$ 300,00 com facilidade, conforme afirma Germano (2015), e que para alguns
produtos como o cosplays os valores investidos em eventos e feiras podem chegar aos R$
5.000,00. Deste modo, o perfil econdomico financeiro da amostra pesquisada auxilia diretamente
no desenvolvimento de estruturas de negocios que visem e estejam compativeis com o interesse

e o que ¢ exercido pelo consumidor da cultura geek hodiernamente.

Quadro 02 — Frequéncia e consumo dos produtos.

Anualmente 34%
Semestralmente 25%
FREQUENCIA 100%
Mensalmente 32%
Semanalmente 10%
Até R$ 100,00 44%
De R$ 101,00 a R$ 200,00 27%
CONSUMO 100%
De R$ 201,00 a R$ 300,00 20%
Acima de R$ 301,00 9%

Fonte: Dados priméarios 2019.

Nos graficos abaixo serdo relatadas particularidades dos consumidores inerentes a forma
e aos mecanismos de consumo disponibilizados e utilizados atualmente por todos que
participaram da pesquisa. Na analise foi identificado que a maioria das pessoas se interessa e
consome os produtos no meio online, em sua grande maioria, no que se refere aos critérios de
escolha dos produtos, a qualidade e o valor apresentados tomam a dianteira nos primeiros itens

a serem abordados pelo consumidor no ato da compra. Como forte tendéncia do mercado de
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consumo atual e futuro, o mercado virtual vem ganhando cada vez mais importancia no
contexto da gestdo, pois constantemente o interesse e a busca pelo consumo vem alinhados a

comodidade e a praticidade encontradas na compra online.

Grifico 3 — Formas de consumo dos produtos.

H Em sites
especializados -
Online

®Em lojas
especializadas -
Fisicas

i Compra de produtos
usados

Fonte: Dados primarios 2019

Ainda, no que se refere aos pardmetros mais utilizados no ato da compra dos produtos,
identifica-se a prevaléncia pela qualidade, tal dado serve de base para que seja a seguinte
explorada outro ponto, de que os consumidores incessantemente buscam por produtos com
particularidades especificas que estejam atreladas a durabilidade, seguranga, desempenho, boa
confeccao, registro dos materiais e produtos utilizados, e que estejam devidamente licenciados

perante os 6rgdos competentes conforme afirma a loja Studio Geek (2019).

Grifico 4: Critérios analisados no ato da compra.
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Fidelidade a cultura geek

Tempo de entrega

Valor

Qualidade

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: Dados primarios 2019.

No pardmetro em sequéncia foram observados os cenarios vivenciados por
consumidores, o que o comercio atual lhe proporciona e oferta e suas necessidades de consumo
e demais meios de compra dos produtos. No primeiro grafico, encontra-se analisada a impressao
do consumidor, no qual fica claro o despreparo para se ofertar ao consumidor os produtos de
seu interesse, ja que somente 28% responderam que sim e 72%, que correspondem a 124
pessoas das 172 pesquisadas, relataram que ndo, ao serem questionadas sobre a existéncia de
ofertas e facilidade nas compras. Ainda em seguida, foi perguntado se em caso de possiblidade
de lojas como essa se haveria o interesse e consequentemente o consumo, simplesmente 97%
dos participantes afirmaram que de fato consumiriam tais produtos divulgados e ainda
ressaltaram os atributos da loja que ficaram na maioria entre preco e qualidade, e produtos de
maior consumo.

Grafico 5: Oferta de produtos do mercado atual.

Hsim

H nao

Fonte: Dados primarios 2019.
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Todos esses dados decorrem diretamente ao que foi levantado na proposta desse
trabalho, que consiste na analise de viabilidade deste comércio na regido. Ademais, proporciona
maior consisténcia e sustentacdo a base de interesses em conseguir ofertar os mais variados
produtos com as mais diferentes particularidades, conforme confirmado pela loja Studio Geek

(2019) e embasados por autores estudados durante a formulacdo do presente trabalho.

Grafico 6: Potencial de consumo.

Hsim

H nao

Fonte: Dados primarios 2019.

Deste modo, tendo por base as informagdes e os questionamentos levantados por essa
pesquisa em todos os topicos e particularidades de consumo da amostra analisada, compreende-
se que o mercado de comercializagdo dos produtos geek esta em crescente assengao, pois existe
uma grande varieade de produtos a serem comercializados e ainda um grande publico e nicho
de mercado em expansdo que cresce dia a dia. Contudo, Silverio (2018) ainda ressalta ha certa

dificuldade na visualizagdo da estabilizagdao deste mercado no cenario de consumo atual.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a vertente do empreendedorismo em ascensdo, essa area vem ganhando cada vez
mais espagos nos cendrios de investimentos e focos de gestio nas organizagdes. Assim, a busca
por melhoria em seus processos € cendrios de consumo vem proporcionando maior
acessibilidade e comodidade aos seus consumidores.

Deste modo, o presente trabalho buscou responder com afinco o objetivo geral projetado
inicialmente pelo referente estudo, analisar qual a percep¢do de potenciais cliente de uma

empresa na area de comercializagdo de fantasias e acessorios da cultura geek na cidade de
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Juazeiro do Norte — CE. Apo6s a apreciacao das informagdes apresentadas nos topicos de analise
de dados, os autores consideraram que de fato que existe potenciais clientes para o comércio,
que culmina com o alcance do objetivo geral da pesquisa.

Logo foi constatado, na analise dos dados proporcionados pela amostra pesquisada, que
o consumo dos produtos € existente e constante e ainda ocorre entre diversas idades, percebeu-
se que de certa forma o mercado se apresenta bastante promissor e sucessivel a novos negocios,
haja vista ainda que conforme analisado o consumo ocorre de diversas formas e produtos, que
entram em acordo com parte do que ¢ ofertado atualmente pela rede de comércio atual.

Outrossim, respondendo ainda itens do objetivo geral da pesquisa, foram identificados
itens como os sujeitos da pesquisa e os interesses apresentados. Nao obstante, acrescidos de
particularidades de compras e consumo dos produtos, servirdo de insumos para o
desenvolvimento de promogdes e melhores técnicas de vendas aos consumidores analisados.

Todas as informacdes obtidas funcionarao para subsidiar os pesquisadores na elaboragao
de estratégias de mercado competitivas e ainda auxiliar diretamente na busca de novas tematicas
por novos pesquisadores que poderdo analisar novos produtos € novos meios de ter acesso ao
cliente e aos seus meios de consumo, que, assim como ¢ de conhecimento dos gestores, estd em

constante mudanca e merece atengao e analise sempre.
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