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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo investigar o perfil do consumidor geek, com foco na pratica
do cosplay e nos fatores emocionais e sociais que influenciam suas decisdes de compra. A
pesquisa ¢ de natureza quantitativa e descritiva, utilizando como técnica de coleta de dados
um questionario com total de 205 respondentes aplicado a individuos que se identificam com
a cultura geek e que praticam o cosplay. A andlise dos dados coletados sera utilizada de forma
estatistica descritiva, visando identificar os principais fatores demograficos, psicologicos e
comportamentais que impactam o comportamento de consumo desse publico. Além disso, o
estudo aborda a relagdo entre consumo de produtos culturais e a pratica do cosplay,
destacando o papel da cultura geek no processo de decisdo de compra. A fundamentacio
tedrica se baseia em autores como Kotler (2018) e Solomon (2016), com apoio adicional de
Manso (2020), Severino (2017), Prodanov, de Freitas (2013) e Gil (2008), que fornecem as
diretrizes para a construcao do estudo e analise dos resultados. Espera-se que este estudo
contribua para uma melhor compreensao do perfil e comportamento do consumidor geek e das
dindmicas de consumo associados a pratica do cosplay.

Palavras-chave: Consumidor geek; cosplay; comportamento de consumo; cultura geek,

decisdo de compra.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo tem como foco principal investigar o perfil do consumidor geek,
com foco na pratica do cosplay e nos fatores emocionais e sociais que influenciam suas
decisdes de compra. O termo “geek’ se refere a individuos que demonstram grande interesse
por areas como tecnologia, filmes, séries, quadrinhos, jogos, livros, anime, manga e cosplay,
0 cosplay ¢ uma pratica em que individuos se caracterizam como personagens do universo
geek. A palavra ¢ uma jun¢ao de “costume” (fantasia) e “play” (interpretar), indicando que a
pratica do cosplay envolve ndo s6 a vestimenta, mas também a personificacdo do personagem,
imitando gestos, posturas e expressdes conforme Bordonalli (2017).

Mais do que uma atividade recreativa, o cosplay é uma forma de expressdo cultural e
criativa que promove o pertencimento e identificacdo dos participantes com a comunidade
geek. Além disso, essa pratica reflete um comportamento de consumo especifico, ja que os
cosplayers investem tempo e recursos para criar ou adquirir trajes e acessorios detalhados,
visando a maxima fidelidade aos personagens representados. O cosplay, que se popularizou
globalmente, tem ganhado cada vez mais adeptos, principalmente no Brasil, onde eventos
especializados promovem um espago para o encontro desta comunidade (Nascimento, 2020).

Um exemplo disso foi o evento NaviNerd (Prefeitura de Navirai, 2023), que ocorreu
pela primeira vez na cidade de Navirai (MS) em 2023, teve como objetivo reunir a
comunidade local e incentivar a interacdo entre seus membros, proporcionando um ambiente
propicio para a celebracdo do universo geek. O evento incluiu diversas atracdes, como shows,
jogos, exposi¢des de desenhos e concurso de cosplay, onde os participantes puderam mostrar
suas criag0es baseadas em personagens de diversas midias.

A pratica do cosplay, muitas vezes relacionada a personagens oriundos de animes,
quadrinhos, jogos, filmes, séries, livros e assim os motiva a investimentos consideraveis na
aquisicao dos trajes e acessorios, destacando a relevancia do universo geek nas decisdes de
consumo. Conforme observado por Catdo (2017), a cultura japonesa, por exemplo, tem
exercido uma influéncia significativa em diversas partes do mundo, sendo um dos pilares da
cultura geek contemporanea.

Além disso os animes, séries, jogos, mangda com seus enredos envolventes,
personagens cativantes e uma estética unica, conquistaram milhdes de fas ao redor do mundo
e impactam diretamente nas escolhas de compra dos chamados “otakus”, consumidores
apaixonados por produtos relacionados a essa midia (Santoni, 2017). No entanto, a cultura

geek ¢ muito mais abrangente, incluindo também outras formas de midia e entretenimento,
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como jogos eletronicos, quadrinhos acidentais e filmes de ficcdo cientifica, os quais

desempenham um papel central na dindmica de consumo dos praticantes de cosplay.

Dessa forma, o objetivo geral deste estudo ¢ investigar o perfil do consumidor geek,
com foco na pratica do cosplay e nos fatores emocionais e sociais que influenciam suas
decisdes de compra. No ambito psicoldgico, conforme Solomon (2016), o consumo
frequentemente reflete a busca dos individuos por identidade, pertencimento e autoestima. A
pratica do cosplay permite aos participantes vivenciar aspectos ideais de si mesmos,
promovendo uma conexdo emocional profunda com os personagens e fortalecendo sua
integracdao a comunidade geek. Kotler (2018) destaca que fatores emocionais, como seguranga
e pertencimento, influenciam fortemente o comportamento do consumidor, especialmente em
contextos sociais como eventos geek. Assim, o cosplay ndo apenas conecta os praticantes a
um grupo, mas também contribui para seu bem-estar emocional, funcionando como uma
forma de escapismo e expressao pessoal.

Manso (2020) reforga essa ideia e ressalta que o comportamento do consumidor €
impulsionado pela busca por vivéncias emocionais positivas, que nao apenas fortalecem a
conexdo com a subcultura, mas também estimulam o consumo continuo. Dessa forma, o
Fandom se configura como um ambiente de compartilhamento de experiéncias, promovendo
o senso de pertencimento social e o envolvimento dos individuos com seus interesses.

Para isso, foi aplicada uma pesquisa quantitativa com base em um questiondrio, de
modo a coletar dados primarios sobre habitos e preferéncias de consumo desses individuos. A
andlise pretende esclarecer até que ponto o consumo relacionado ao cosplay ¢ motivado pela

cultura geek e quais sdo os principais fatores que determinam essas escolhas.

2 REVISAO DA LITERATURA

Este estudo apresenta o perfil do consumidor geek e a influéncia da cultura geek nas
decisdes de compras dos consumidores de cosplay. Para embasar a andlise, o capitulo revisa
conceitos teoricos fundamentais: perfil do consumidor, cosplay, e a dinamica dos eventos de
cosplay.
2.1 INTRODUCAO AO COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR

O comportamento do consumidor é composto por uma série de caracteristicas que
influenciam diretamente o comportamento de compra. Essas caracteristicas podem ser

divididas em trés categorias principais como demograficas, psicologicas e comportamentais

(Kotler, 2002).
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As variaveis demograficas incluem aspectos como idade, género, renda e ocupacao
que sao fatores que ajudam a identificar o publico alvo de forma objetiva. J& as variaveis
psicoldgicas dizem respeito ao estilo de vida e a personalidade dos consumidores, fatores que
sdo essenciais para entender suas motivagdes e preferéncias. Por fim, as varidveis
comportamentais englobam questdes como a frequéncia de compra e lealdade a marca,
refletindo a forma como os consumidores se relacionam com os produtos e servigos ao longo
do tempo (Kotler, 2018).

Segundo o mesmo autor, o comportamento do consumidor ¢ fortemente influenciado
por fatores psicologicos e comportamentais.

O comportamento do consumidor ¢ fortemente influenciado por fatores psicologicos,
como motivacdo, percep¢ao, aprendizado, crenca e atitudes, que desempenham papéis
fundamentais na tomada de decisdes de compra. A motivagao dos individuos, por exemplo,
estd vinculada a hierarquia de necessidade humanas proposta por Maslow, variando desde
necessidades basicas, como seguranca, até niveis mais complexos, como a auto realizagdo. No
contexto dos consumidores de cosplay, essas motivagdes frequentemente refletem o desejo de
expressar identidade e pertencer a uma comunidade com interesses compartilhados. A
percepgdo, por sua vez, refere-se & maneira como os consumidores processam informagdes e
formam uma imagem sobre produtos com base em experiéncias anteriores e estimulos de
marketing. Produtos percebidos como auténticos e de alta qualidade tem maior probabilidade
de atrair consumidores, especialmente em nichos especificos como o cosplay. Além disso,
Kotler (2018) destaca que o aprendizado adquirido ao longo das experiéncias de compra cria
predisposi¢cdes para futuras compras, reforcando comportamentos repetidos quando o
consumidor tem experiéncias positivas. Por fim, as crencas e atitudes sdo fatores essenciais
para prever o comportamento de compra, sendo que atitudes positivas em relagdo a uma
marca podem gerar lealdade e influenciar decisdes subsequentes (Kotler, 2018).

Ja a perspectiva comportamental, analisa as agdes dos niveis dos consumidores no
processo de compra, como a frequéncia de compra, lealdade a marca e juntamente a estimulos
de marketing. Kotler (2018) argumenta que a frequéncia de compras esta ligada a variaveis
como renda, preferéncias pessoais e eventos especificos, sendo que consumidores tendem a
realizar compras mais frequentes quando hd necessidade de reposicdo ou langamento de
novos produtos. A lealdade a marca ¢ construida quando a empresa entrega valor de forma
consistente, levando o consumidor a repetir o ato de compra. Afinal, os grupos de preferéncia

como amigos, familia e comunidade de interesse, influenciam diretamente o comportamento
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de compra, refor¢ando normas sociais e cruzando tendéncias de consumo. Esses fatores
combinados ajudam a entender como as decisdes de compra sdo moldadas tanto por
elementos internos (psicoldgicos) quanto externos (comportamentais), o que € crucial para o
desenvolvimento de estratégias eficazes de marketing (Kotler, 2018).

O estudo do comportamento do consumidor busca entender como individuos, grupos e
empresas tomam decisOes relacionadas a sele¢do, aquisi¢dao, uso e descarte de produtos,
servicos, ideias ou experiéncia com o objetivo de satisfazer suas necessidades e desejos. Para
compreender esse comportamento, ¢ crucial considerar diversos fatores que influenciam as
decisdes e estilo de vida, bem como influéncias sociais provenientes de amigos, familia e
comunidade online. Além disso, a cultura e os valores culturais desempenham papéis
significativos na escolha de produtos, assim como a imagem e a apresentacdo das marcas
(Solomon, 2016).

Solomon (2016) argumenta que o comportamento do consumidor ¢ fortemente
moldado por fatores sociais e psicoldgicos que orientam a forma como os consumidores
avaliam e tomam suas decisdes de compra. Diante da perspectiva psicoldgica, Solomon
(2016) explica que aspectos como percepgdo, motivagdo e atitudes desempenham um papel
essencial nas escolhas dos individuos. Esses fatores internos ajudam a determinar como cada
consumidor interpreta os produtos e servigos com base em suas experiéncias pessoais €
necessidades emocionais. Além disso, este autor aponta que as decisdes de compra muitas
vezes estdo associadas a imagem que os consumidores querem projetar para os outros,
tornando o consumo uma ferramenta de expressao de identidade.

No que se refere aos fatores sociais, Solomon (2016) destaca a importancia das
influéncias externas como familia, amigos, e grupos de referéncia que afetam diretamente as
decisdes de compra. O comportamento do consumidor nao ocorre de forma isolada, mas ¢
moldado por expectativas e pressdes sociais. Nesse sentido, a imagem e apresentacdo das
marcas sao fundamentais, pois elas comunicam significados simbolicos que os consumidores
usam para se integrar em grupos ou para se destacar. Isso € especialmente relevante no
universo geek, onde a escolha de produtos relacionados a cosplay pode forcar a identidade
dentro da comunidade e promover um sentimento de pertencimento. Dessa forma, a analise de
Solomon (2016) sobre os fatores sociais e psicolégicos ajudam a compreender como o0s
consumidores geek tomam suas decisdes de compra, sendo influenciados tanto por
motivagdes internas quanto por pressoes sociais externas.

Logo, com base na dissertacdo de Manso (2020), observa-se que o comportamento do
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“f@” (consumidor) ¢ um fendmeno que reflete diferentes niveis de envolvimento dentro de
uma subcultura. Segundo a autora, os fas se agrupam em subgrupos denominados de Fandom,
que compartilham interesses comuns e estabelecem lagos de proximidade. Esses grupos sao
marcados pela interagdo entre seus membros e pela influéncia mutua, promovendo a
adaptacdo do estilo de vida dos individuos para atender as suas paixdes, seja adquirindo
produtos relacionados ou participando de eventos tematicos.

Consoante a autora, ela diferencia o fa do fanatico e descreve Fandom como
subcultura caracterizada pelo sentimento de pertencimento, enquanto o fa demonstra um
interesse intenso mas, geralmente, considerado socialmente aceitavel, ja o fanatico vai além,
dedicando tempo, energia e recursos financeiros de forma excessiva, o que pode impactar
negativamente suas relagdes sociais.

A autora utiliza a categorizagdo de Dimmock (2005) em sua dissertagdo para
identificar quatro niveis de intensidade de envolvimento dos fds.

Diletante: Envolvimento inicial e superficial, com interesse esporadico em conteudos e
atividades, frequentemente influenciado por outros membros do grupo. Dedicado: Ajustar seu
estilo de vida para se engajar em atividades do Fandom, como colecionar objetos, maratonar
séries e participar de convencdes. Devoto: Busca ativamente interagdo com outros fds, cria
espacos dedicados ao seu interesse e se posiciona como especialista dentro da subcultura e por
fim Disfuncional: Apresenta envolvimento obsessivo, isolando-se socialmente e, em casos
extremos, confundindo realidade com fic¢ao.

Em suma, Manso (2020) destaca que o comportamento do fa@ ¢ movido por uma busca
constante por experiéncias emocionais agradaveis, que fortalecem seu vinculo com a
subcultura e incentivam a continuidade do consumo. Assim, o Fandom torna-se um espago
para troca de experiéncias, reforcando o pertencimento social e a dedicagdao dos individuos a

seus interesses.

2.2 VISAO DO COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR: PERSPECTIVA PHILIP
KOTLER, MICHAEL R. SOLOMON E CATIA MANSO
O comportamento do consumidor ¢ um campo central no marketing, e dois autores
mais influentes nesta drea sdo Philip Kotler e Michael R. Solomon. Ambos oferecem
perspectivas valiosas sobre o comportamento do consumidor € como os consumidores tomam
decisdes de compra.

O comportamento do consumidor é composto por uma série de caracteristicas que
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influencia diretamente o comportamento de compra, assim, divididas em trés categorias

principais como j& foi mencionado anteriormente: demograficas, psicologicas e
comportamentais (Kotler 2018). Cada uma dessas categorias oferece perspectivas distintas
para entender como os consumidores tomam decisdes, mas a cultura pode ser adequadamente
inserida dentro da perspectiva comportamental.

Portanto, a perspectiva comportamental ¢ onde a cultura ¢ inserida de maneira mais
clara. A cultura impacta diretamente as ag¢des dos consumidores, como a frequéncia de
compra, a lealdade a marca e assim respostas aos estimulos de marketing. Kotler (2018)
afirma que as subculturas e as classes sociais, como elementos culturais, desempenham um
papel crucial na forma como os consumidores percebem produtos e tomam decisdes de
compra. Por exemplo, no universo do cosplay, as subculturas geek, com suas normas e valores
especificos, moldam nao sé a escolha de produtos, mas também o comportamento de compra
repetido e a lealdade a determinadas marcas que atendem as suas necessidades culturais.
Dessa forma, ao analisar o comportamento do consumidor, a cultura pode ser mais
adequadamente inserida na perspectiva comportamental, pois ¢ nessa categoria que vemos
como os valores culturais influenciam diretamente as a¢des dos consumidores no mercado
(Kotler, 2018).

Para Kotler (2018), a Influéncia da Cultura ¢ um dos fatores mais importantes na
formagdo do comportamento do consumidor. De acordo com o autor, a cultura pode ser
definida como um conjunto de valores, crengas e praticas que sdo aprendidos e
compartilhados entre os membros de uma sociedade. Desde a infincia, os individuos
internalizam esses elementos culturais, que influenciam suas necessidades, desejos e
comportamentos. Dessa forma, os fatores culturais exercem um papel crucial na maneira
como os consumidores percebem e avaliam produtos e servigos, moldando suas preferéncias
de compra e a forma como atendem as suas demandas.

As subcultura e Classes Sociais, Kotler (2018) destaca que, dentro da cultura mais
ampla, a importancia das subculturas e das classes sociais. Subculturas sdo grupos de uma
cultura maior que possuem valores e comportamentos distintos. Por exemplo, subculturas
podem incluir grupos étnicos, religiosos ou profissionais. Cada subcultura tem suas proprias
necessidades e preferéncia de consumo, que podem discordar significativamente das normas
culturais mais amplas. As classes sociais, por sua vez, sdo agrupamentos baseados em
caracteristicas como renda, educagdo e ocupagao. Kotler (2018) observa que diferentes classes

sociais tém padrdes de consumo distintos. A classe social pode influenciar as preferéncias de
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marca, a frequéncia de compra e a disposi¢ao para pagar por certos produtos ou servigos.

Para processos de Decisdo de Compra, Kotler (2018) detalha um modelo detalhado do
processo de decisdo de compra composto por cinco etapas: reconhecimento do problema,
busca de informacdes, avaliacdo de alternativas, decisdo de compra e comportamento
pos-compra. Cada uma dessas etapas ¢ influenciada por diversos fatores como os culturais,
subculturais e de classe social, além de caracteristicas pessoais, incluindo idade e renda.
Compreender essas fases ¢ fundamental para que os profissionais de marketing possam
identificar e antecipar as necessidades e desejos dos consumidores, permitindo a criagdo de
estratégias mais eficazes que atendam as expectativas e comportamentos do publico-alvo
(Kotler, 2018).

Para Solomon (2016), as influéncias sociais e psicologicas sao moldadas nao apenas
por fatores individuais, mas também por influéncia sociais e psicoldgicas. Os fatores sociais
incluem os grupos aos quais os consumidores pertencem ou com os quais se identificam,
como familia, amigos e comunidades de interesse. Esses grupos funcionam como referéncia
que afetam diretamente as escolhas de consumo, seja por meio de normas sociais ou pela
pressdo exercida pelos pares. Além disso, fatores psicologicos, como as motivacdes, emogdes
e percepgdes dos individuos, desempenham um papel essencial nas decisdes de compra,
influenciando tanto o reconhecimento de necessidades quanto a forma como os consumidores
avaliam e selecionam produtos e servi¢os (Solomon, 2016).

Por outro lado, Manso (2020) diz que o processo de tomada de decisao do consumidor
nerd ¢ influenciado por varios fatores, que vao desde o nivel de envolvimento emocional até a
complexidade da escolha do produto. A autora ressalta que a maior parte das decisdes de
compra ndo ¢ baseada em andlises racionais e detalhadas, pois os consumidores
frequentemente tomam decisoes de forma automatica, influenciados por estimulos cognitivos
e emocionais. O processo de decisdo envolve etapas como identificacdo de necessidades,
motivagdo para a compra, agdo, monitoramento, avaliacdo e aprendizado. No entanto, essas
etapas podem variar de acordo com o nivel de envolvimento do consumidor com o produto.
Um baixo envolvimento, por exemplo, pode levar o consumidor a simplificar ou até mesmo
pular etapas do processo de decisdo, enquanto um alto envolvimento exige mais andlise e
planejamento.

Para entender o comportamento de compra dos consumidores nerds, Manso (2020)
utiliza o modelo de Assael (1987) em sua dissertacao que classifica os comportamentos de

compra com base no grau de envolvimento do consumidor e na diferencia¢do entre marcas.
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Comportamento habitual: Baixo envolvimento e baixa diferenciagdo de marcas, com
decisdes baseadas em associagdes familiares. Procura de variedade: Baixo envolvimento, mas
com maior aten¢do a extingao entre marcas, levando a alternancia entre elas. Dissonancia
reduzida: Alto envolvimento, mas baixa diferenciacdo de marcas, onde o consumidor busca
informagdes detalhadas entre elas. Compra complexa: Alto envolvimento e alta diferenciagao
de marcas, normalmente associada a produtos caros, arriscados ou emocionalmente
significativos.

Manso (2020) também destaca a influéncia das redes sociais e da publicidade online
também desempenha um papel crucial nesse contexto, ajudando a reduzir incertezas e
promovendo uma comunicagdo eficaz dos beneficios do produto. A autora aponta que as
compras realizadas em canais de distribuicao online oferecem aos consumidores nerds maior
acesso a informacgdes e possibilidades de escolha, refor¢cando sua afinidade com o produto e

tornando o processo de decisdo mais seguro e informado.

2.3 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR GEEK E INFLUENCIAS NAS DECISOES
DE COMPRA

O estudo do comportamento do consumidor ¢ fundamental para a compreensdo das
decisdes de compra e como elas sdo influenciadas por diversos fatores. Segundo Kotler
(2018), o comportamento do consumidor ¢ definido como o processo que envolve a selecdo,
aquisicdo, uso de descarte de produtos e servigos, sendo influenciado por fatores culturais,
sociais, pessoais e psicoldgicos. Para Kotler (2018), os consumidores ndo agem isoladamente,
suas escolhas de consumo sdo moldadas por influéncias externas, como a cultura, subcultura,
classe social e referéncias de grupos, como foi citado anteriomente. No contexto do
consumidor geek, essas influéncias sdo potencialmente mais intensas, pois 0 consumo esta
frequentemente ligado a um senso de pertencimento e a construg¢do de identidade dentro de
uma comunidade especifica, isso de acordo com (Kotler, 2018).

Esse autor também destaca a importancia das subculturas na formacdo do
comportamento de compra. Ele menciona que, em ambientes de nicho, como o geek, os
consumidores compartilham valores, crencas e interesses comuns, o que pode gerar padrdes
de compra unicos. No caso do cosplay, o comportamento do consumidor ¢ frequentemente
influenciado pelo desejo de participar de eventos, como convengdes € competicdes e de se
expressar por meio de representagdes visuais de personagens de universos ficticios. A compra

de materiais, figurinos e acessorios se torna uma forma de refor¢ar a identidade dentro desse
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grupo e de conquistar reconhecimento entre seus pares.

Por outro lado, Solomon (2016) adota uma abordagem mais centrada na psicologia do
consumidor, enfatizando como as decisdes de compra sdo moldadas por processos internos de
percepg¢do, motivagdo e identidade. Ele afirma que os consumidores ndo apenas compraram
produtos mas compram experiéncias, status e significados. Diante disso, consumir,
especialmente no universo geek, envolve mais do que simplesmente adquirir um produto, é
uma maneira de afirmar que a pessoa ¢ e como ela deseja ser vista pelos outros. Solomon
(2016), também aborda o conceito de “consumo simbdlico”, onde os produtos sdo comprados
ndo apenas por sua utilidade, mas por sua capacidade de expressar os valores e a
personalidade do consumidor. No contexto do cosplay, esse consumo simbolico ¢ evidente,
pois os cosplayers investem em trajes detalhados que simbolizam sua devogao a determinados
personagens e universos, usando-os como meio de comunicagdo visual com o publico e com
outros fas.

Além disso, Solomon (2016) argumenta que as comunidades de fis como as do
universo geek, funcionam como “tribos de consumo” onde os individuos compartilham uma
identidade coletiva em torno de produtos e praticas culturais.

A tribo de consumidores é semelhante a uma comunidade de marca; ¢ um
grupo de pessoas que compartilham um estilo de vida e conseguem se
identificar umas com as outras em virtude de sua lealdade em comum a uma
atividade ou produto. Embora essas tribos muitas vezes sejam instaveis e
efémeras, pelo menos durante algum tempo os membros se identificam uns
com o0s outros por meio de emocdes, crencas morais, estilos de vida e,
naturalmente, dos produtos que elas consomem em conjunto em virtude de
sua afiliagdo tribal (Solomon, 2016, pg.393).

Esses grupos, que podem se organizar em torno de franquias de filmes, séries, livros,
jogos ou animes, exercem grandes influéncias nas decisdes de compra. Os consumidores
geek, particularmente os envolvidos em cosplay, sdo influenciados por essa “tribo”, que
define normas de consumo e estabelece o que ¢ valorizado ou desejado dentro do grupo
havendo uma valorizagdo de autenticidade e detalhadamente nos figurinos de cosplay, o que
leva muitos consumidores a investirem em em itens de alta qualidade ou personalizados.

Portanto, tanto Kotler (2018) quanto Solomon (2016) contribuem para a compreensao
do comportamento do consumidor geek ao destacar que suas decisdes de compra sao
fortemente influenciadas por fatores externos como a cultura e subcultura, e internos como a
identidade e o simbolismo. Esses consumidores, especialmente os cosplayers, ndo estdo

apenas adquirindo produtos, mas também comprando simbolos que refor¢am sua identidade
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dentro de uma comunidade e esses comportamentos refletem uma busca constante por auto
expressdao e reconhecimento no contexto de uma cultura de nicho, onde o consumo ¢ uma
extensao do proprio eu.

Logo na visdo de Manso (2020), o comportamento do consumidor nerd estd
intimamente relacionado a diferentes niveis de envolvimento emocional e cognitivo no
processo de decisdo de compra. A autora destaca que, dentro da subcultura nerd, o consumo
ndo se limita a aquisicdo de bens por necessidade, mas ¢ influenciado por aspectos
emocionais, sociais e de pertencimento que enriquecem a experiéncia de compra.

Segundo a mesma autora, ela também reforca a ideia de que os consumidores nerds,
especialmente os fas inseridos em Fandoms, apresentam um comportamento de consumo que
muitas vezes vai além do racional. Apesar de o processo de decisao de compra incluir etapas
tradicionais, como identificacdo de necessidades e avaliagdo de alternativas, os fas tendem a
priorizar a conexdo emocional e o valor simbolico dos produtos, caracteristicas que os
aproximam do consumo heddnico. Nesse contexto, a escolha ¢ motivada ndo apenas pela
funcionalidade, mas também pela busca de experiéncias multissensoriais e pela satisfacao
pessoal associada a posse de itens que refletem sua identidade e paixdo por determinados

universos da Cultura Pop.

2.4 A INFLUENCIA DA AUTOESTIMA E DO PERTENCIMENTO DO PERFIL GEEK
EM EVENTOS

O comportamento do consumidor ¢ influenciado por fatores psicolégicos, como a
autoestima, o autoconceito e o pertencimento e a comunidade especifica. No universo geek,
em especial no cosplay, essas influéncias se manifestam na forma como os praticantes se
conectam emocionalmente com os personagens que escolhem representar € como essa
conexao afeta suas decisdes de compra.

Para Manso (2020), o comportamento de compra dos consumidores nerds ¢
amplamente influenciado por varidveis psicologicas, como a busca por pertencimento, a
identificacdo com personagens ou narrativas, € a constru¢ao de um vinculo emocional com os
produtos adquiridos. Assim, o consumo ndo se limita a uma transagdo econOmica, mas
envolve uma profunda interagdo entre racionalidade e emogdo, evidenciando o impacto que
essa subcultura exerce sobre as decisoes de compra.

“As marcas também podem assumir um significado pessoal para os consumidores e

torna-se parte importante de suas identidades ao expressar quem sdo ou quem gostariam de
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ser” (Kotler, 2018,p. 352).

J4

No cosplay, essa dinamica ¢ evidente, uma vez que os participantes tendem a
selecionar personagens com os quais se identificam ou aspiram se parecer, fortalecendo sua
conexao emocional. Ao se vestir como um personagem, o cosplay nao apenas reflete suas
preferéncias pessoais, mas também busca se aproximar de uma versdo idealizada de si
mesmo, o que refor¢a sua identidade.

Esse processo esta diretamente relacionado a autoestima, Solomon (2016,p. 273)
observa que “Quando um consumidor compra aspecto de si proprio com um ideal, essa
avaliacdo influencia sua autoestima”. No cosplay, isso se reflete na busca dos participantes
por uma representacdo mais proxima do personagem, o que eleva sua autoestima,
especialmente quando recebem reconhecimento de outros membros da comunidade.

O autoconceito dos consumidores ¢ reflexo de suas atitudes consigo
mesmos. Sejam essas atitudes positivas ou negativas, elas ajudam a orientar
muitas decisdes de compra; os produtos podem ser usados para reforcar a
autoestima ou para “recompensar” o eu (Solomon, 2016,p.314).

Além disso, os produtos utilizados no cosplay, como fantasias e acessorios, podem
reforgar a autoestima dos praticantes, funcionando como uma forma de recompensa pessoal.

Cada um de nods possui diversas necessidades o tempo todo. Algumas delas
sdo biogénicas; surgem de estados de tensado fisioldgicos, como fome, sede
ou desconforto. Outras necessidades sdo psicologicas, decorrentes de estados
de tensdo psicologicos, como necessidade de reconhecimento, estima ou
pertencimento (Kotler, 2018, p.199).

No contexto do cosplay, a satisfacdo dessas necessidades psicologicas influenciam
diretamente as decisdes de compra, pois os consumidores buscam aceitagdo e reconhecimento
da comunidade de cosplay, o que os motiva a investir em trajes que os aproximem de seu
personagem ideal.

O sentimento de pertencimento a uma comunidade também desempenha um papel
central no comportamento dos cosplayers. Kotler (2018, p.176) “argumenta que as
comunidades de marca sdo formadas por consumidores que compartilham um senso de
identificacdo cujas atividades giram em torno da marca”. No cosplay, existe uma forte
consciéncia de grupo, onde os praticantes compartilham tradigdes, rituais e responsabilidades
coletivas, o que fortalece a harmonia dentro da comunidade e influéncia de consumo de

produtos relacionados ao universo cosplay.

Alguns pesquisadores afirmam que a inser¢do de produtos contribui para a
tomada de decisdo do consumidor porque a familiaridade desses elementos
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cria uma sensacdo de pertencimento cultural ao mesmo tempo em que eles
geram sentimentos de seguranca emocional (Solomon, 2016,p.188).

Solomon (2016) refor¢a essa visdo ao mencionar que a familiaridade com certos
produtos cria uma sensa¢do de pertencimento cultural, além de gerar seguranca emocional.
No cosplay, isso se traduz na familiaridade com personagens, acessorios e eventos, que nao
apenas refor¢am a identidade dos praticantes, mas também criam um ambiente de apoio
mutuo. Essa conexdo ¢ fortalecida pela percepcao de que os produtos adquiridos pelos
cosplayers t€m o poder de moldar suas identidades e desempenhar um papel importante na

constru¢do de sua autoestima.

A perspectiva dramatirgica sobre comportamento do consumidor vé as
pessoas como atores que representam diferentes papéis. Todos nos
representamos varios papéis € temos nossos proprios roteiros, acessorios e
figurinos. O eu ¢é constituido por diferentes componentes ou identidades de
papel e somente alguns deles se tornam ativos em determinado momento
(Solomon, 2016 p.275).

Solomon (2016) também aponta que o comportamento do consumidor pode ser
comparado a uma performance, em que os individuos assumem diferentes papéis e utilizam
acessorios e figurinos para representar essas identidades. No caso dos cosplayers, essa
performance ¢ literal, ja que eles se vestem como personagens de ficcdo, o que reforca sua

identidade pessoal e social.

Por sua vez, Manso (2020) amplia essa perspectiva ao explorar como o consumo de
produtos culturais na subcultura geek vai além do individualismo, sendo profundamente
influenciado pela construgdo coletiva de identidade dentro do grupo. Manso (2020) aponta
que, no contexto das subculturas urbanas, como a dos geeks, os consumidores constroem suas
identidades através do consumo compartilhado de produtos, como roupas de cosplay, figuras
de acdo, e outros itens coleciondveis. Isso estd em sintonia com a visdo de Kotler (2018), que
reconhece o papel crucial das tribos e subculturas no processo de decisdo de compra,
especialmente em mercados de nicho. Contudo, Manso (2020) adiciona uma camada extra, ao
destacar que a adesdo a esses produtos muitas vezes estd vinculada a necessidade de
pertencimento e a criacdo de lagos com outros membros do grupo, um processo que, para o
geek, ¢ tanto um reflexo da sua identidade pessoal quanto uma afirmacdo de sua posi¢do

dentro da subcultura.

Dessa forma, conseguimos observar que as teorias de Kotler (2018) e Solomon (2016)

e Manso (2020), demonstram que o cosplay vai além de uma simples pratica de
14



FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL &% amu
CAMPUS DE NAVIRAI - CPNV

CURSO DE ADMINISTRACAO

entretenimento mas sim, ela envolve a constru¢ao de identidade e a satisfagdo de necessidades
emocionais e psicossociologicas, sendo fortemente influenciado pelo consumo de produtos

que refor¢am essas conexoes.
2.4 INTRODUCAO AO CONTEXTO CULTURAL DO COSPLAY

Por volta dos anos de 1930, nos Estados Unidos da América, na qual dois amigos,
Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas usou vestes futuristas, inspirados em personagens
de ficcdo adaptados pelo filme “Things to Come” pela primeira vez foi praticada a fantasia de
personagem (FIGURA 1), (Bordonalli, 2017).

A histéria do Cosplay estd ligada a historia das convengdes de ficgdo
cientifica nos Estados Unidos. O primeiro exemplo moderno dessa pratica
ocorreu em 1939, durante a 1* World Science Fiction Convention, ou
Worldcon, em Nova lorque, quando um jovem de 22 anos chamado Forrest
J. Ackermani , e sua amiga Myrtle R. Douglas compareceram ao evento
como os unicos fantasiados entre um publico de 185 pessoas. Ackerman, que
anos mais tarde se tornaria um dos nomes mais influentes no campo da
ficcao cientifica, usava um rustico traje de piloto espacial o qual chamou de
"futuricostume", e Myrtle estava caracterizada com um vestido inspirado no
filme cléssico de 1936, Things to Come, baseado na obra de H. G. Wells (
Barbosa, 2013,p. 04).

Logo, Forrest Ackerman, que mais tarde se tornou uma pessoa muito famosa no
mundo da fic¢do cientifica, ¢ Myrtle Douglas tiveram um grande impacto nesse evento. As
fantasias deles foram tdo incriveis que no ano seguinte muitas outras pessoas foram para a
convenc¢do também fantasiadas como personagens de ficcao cientifica. Foi assim que se deu o
inicio da utilizacao de fantasias, com as convengdes de ficcao cientifica nos Estados Unidos,
foi uma mistura divertida entre historias que s existiam nos livros e no cinema, e a realidade
das pessoas que adoravam essas historias e queriam se vestir como os personagens delas.

Figura 01: Cosplay e Arte Visual: do personagem a fantasia
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FONTE: BORDONALLI, Mariana Saraiva Alves. Cosplay e Arte Visual: do personagem a
fantasia. 2017. Trabalho de Conclusido de Curso. Universidade Federal do Rio Grande do Norte.

Conhecido também como cosplay criado pelo Takahashi “Com a chegada dessa
pratica no Japao, Takahashi criou o termo ‘Cosplay’ ” (Bordonalli, 2017, p.24). Podendo ser
compreendido como uma forma de representagdo das culturas pop japonesa e americana.
Embora tenha suas raizes nos eventos de fic¢do cientifica, o cosplay ganhou contornos
distintos na década de 1984, o Japao incorporou também a pratica de cosplay, expandindo-a
para incluir personagens de animes € mangas. A partir dos anos de 1990, o cosplay se alastrou
globalmente através de eventos dedicados a cultura pop japonesa (Brasil, 2014). Cosplay é
quando os fas de personagens de desenhos animados, filmes, séries, livros, animes e mangas
se vestem como eles temporariamente e assume uma identidade ficticia, ndo € s6 montar o seu
cosplay, mas também ¢ como se eles se transformassem nesses personagens e entrassem no
mundo deles, praticamente agem como 0s seus personagens, imitando seus gestos e falas,
tudo isso para fazer uma apresentagao incrivel e se divertir muito sendo aquele personagem
especial que gostam tanto (Pinto, 2013).

Nao s6 isso, mas o cosplay correspondem a uma pratica comunicativa, cultural,
voltada para o consumo de narrativas de animes, mangas, séries e sobretudo o momento de se
desconectarem das responsabilidades do dia a dia, e se sentirem parte de um desenho
animado, um filme, mangd, anime e games, onde atuam como os personagens, desenvolvendo
performances e imitagdes perfeitas (Louza, 2021).

Dito isso, os animes também vem sendo uma grande referéncia e inspiracdo para os
fas estarem realizando seus cosplays. Esses fas sdo conhecidos com os otakus, que sao
pessoas que gostam de assistir, ler e colecionar produtos relacionados a animes e mangds
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que sdo desenhos e historias em quadrinhos originais do Japao. Da mesma forma, este hobby

tende a gerar um interesse pela cultura japonesa em geral (Carvalho, 2007).

Os otakus brasileiros, sdo jovens em sua maioria que gostam de conversar
com seus pares sobre animés e ou mangas, jogarem jogos eletronicos
referentes a essa tematica, ouvir musicas japonesas € comprar objetos e ou
roupas com tal tematica. Alguns ainda se dedicam a aprender pelo menos um
pouco de japonés enquanto outros apenas reproduzem como ‘“legal, idiota,
tio, velhote, interessante” no dialeto, dando énfase nelas no inicio ou final de
frase (Santoni, 2017, p.43).

Nesse sentido, o aumento da popularidade internacional dos animes, os otakus de
diferentes paises compartilham uma experiéncia cultural comum, participando de convengdes
internacionais, realizando cosplays e até mesmo participando de debates online sobre os
ultimos langcamentos de mangds e animes (Alencar, 2019). H4 uma ampla variedade de
géneros de anime, desde shounen ( destinado a adolescentes masculinos) até shoujo
(destinada a adolescentes femininas), seinen ( para adultos masculinos), josei ( para adultas
femininas), entre outros (Pares, 2017). Isso permite que os otakus encontrem animes que
correspondam aos seus interesses pessoais gerando uma vasta gama de produtos derivados,
como figurines que sdao bonecos de personagens, camisetas, jogos € até mesmo eventos
tematicos, 1sso s6 ndo alimenta o consumo entre os ofakus mas também fortalece a economia
(Castanheira, 2012).

A chegada dos animés no mercado brasileiro seguiu o mesmo padrio
americano, tendo a TV como principal mediador. Segundo a obra do escritor
e jornalista Sérgio Mattos —A televisdo no Brasil: 50 anos de historia
(1950-2000)I é possivel perceber que os animés surgem no contexto
brasileiro em 1966, com o programa Capitdo Aza, na TV Tupi,
permanecendo no ar durante 14 anos e ja possuia um formato de
programacao infantil proximo do atual, com inser¢des diarias e tendo como
suporte a apresentagdo de desenhos animados como a "Corrida Maluca",
seriados como "A Feiticeira", "Jeanne, ¢ um Génio" e as animacgdes
japonesas representadas pelo —Speed Reacerl (Alencar, 2019, p.27).

Os animes ¢ uma forma de animacao que se originou no Japdo e se tornou uma parte
importante da cultura pop japonesa e global. A palavra anime ¢ uma forma abreviada de
animagdo em japonés, mas fora do japdo o termo anime refere-se especificamente as
animacoes produzidas no Japao, essa distincdo € importante porque o estilo, narrativa e
estética dos animés japoneses tem uma caracteristica unicas que os diferenciam de animagoes
de outros paises, os animes ¢ uma parte importante da cultura pop japonesa e possui uma base
de fas global. Eventos como convencgdes, cosplays € encontros de fas sdo comuns e celebram

essa forma de arte. (Bastistella, 2014).
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2.3 EVENTOS GEEK E COSPLAY: DINAMICAS DE CONSUMO E INTERACAO
CULTURAL

Nos ultimos anos, os eventos geek tém se consolidado como fendmenos culturais de
grande relevancia, atraindo milhares de fas apaixonados por diversas midias, anime, manga,
séries, livros ao redor do mundo (Santoni, 2017). Esses eventos ndo sdo apenas espaco de
celebragdo da cultura pop japonesa, mas também uma ponte de um acontecimento de
interacao social e consumo cultural. Entre os aspectos mais marcantes dessas convencoes esta
a pratica do cosplay, que envolve a criacdo e uso de fantasias que representam personagens de
séries, livros, jogos, mangas e animes (Pares, 2017).

O cosplay transcende o simples ato de se vestir-se como um personagem, uma forma
de expressdo artistica € uma maneira em que 0s participantes se conectarem com a
comunidade e com a cultura pop japonesa de forma mais intima (Souza, 2017). Além disso,
0s eventos geeks se tornam importantes plataformas para a comercializagdo de produtos
relacionados, desde colecionador de imagem desenhados de anime, até acessorios, vestuarios
tematicos, fomentando uma economia vibrante e especializada (Catao,2017).

Esses eventos podem variar em tamanho, desde pequenas convencdes locais até
grandes eventos internacionais como a Comic Market (Comiket) no Japao ou a Anime Expo
nos Estados Unidos. Eles s3o uma parte importante da comunidade de fas de animes, jogos,
séries, livros e oferecem uma oportunidade para fds se conectarem e assim se divertirem entre
si (Souto, 2022).

O primeiro evento de geek no Brasil foi realizado em 1996, conhecido como
Mangacon, esse evento foi o pioneiro e organizado pela editora animangd, umas das
primeiras a publicar mangds no Brasil (Barbosa, 2013). O Mangdcon marcou o inicio das
convencdes de anime no pais e abriu o caminho para o crescimento dessa cultura. Desde
entdo, eventos como o Anime Friends, se tornaram populares, reunindo milhares de fas de
anime e cultura pop japonesa em todo Brasil (Souto, 2022).

Esses eventos sdo caracterizados por uma variedade de atividades e atragdes que
celebram a cultura pop japonesa, especialmente animes, mangds, jogos dentre esses sao
exibidos feiras de produtos e mercado de artesanato, uma parte importante dos eventos sao as
vendas, onde vendedores oferecem uma variedade de produtos relacionados a animes e
cultura pop, isso pode incluir figuras de agdo, camisetas, acessorios, mangas € exibicao de
desenhos, onde artistas independentes amadores, vendem suas proprias criagdes de desenhos,

pinturas, quadrinhos e outros produtos artesanais (Tavares, 2016).
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Bem como as competi¢cdes de jogos, concursos de cosplay, esses eventos geeks
incluem também outras competi¢des € nele estdo as competicdes de jogos, concurso de dangas
e karaoké, assim também como os shows e os concursos de cosplay sdo atividades mais
populares em eventos (Bastistella, 2014). Participantes se vestem como seus personagens
favoritos de anime, mangds, jogos e outras midias, muitos cosplayers se esforcam bastante
para recriar os trajes e aparéncia dos seus personagens, € os eventos frequentemente realizam
concursos de cosplay com prémios para os melhores trajes e performances desses fas (Mota,
2022).

Tais eventos sdo uma celebracdo vibrante e diversa da cultura pop japonesa,
proporcionando um espago incrivel onde os fas de todas as idades e interesses comuns se
reinem para curtir € se divertir, ¢ um encontro Unico e especial para todos esses fas (Simon,
2016). E como uma grande festa onde os fds s6 usam as roupas dos seus personagens
favoritos, mas também mostram emocdes e fazem novos amigos. No Rio Anime Club, por
exemplo, os fds se reunem para celebrar a cultura dos desenhos animados japoneses, com
musica, comida e até desfiles de cosplay, onde as pessoas desfilam com suas roupas especiais.
E um evento onde todos se divertem muito (Silva, 2020).

Logo, nos ultimos anos, observou-se um crescimento significativo no niimero de
eventos voltados a Cultura Pop em Portugal, refletindo o interesse crescente da populagdo
nesse segmento. De acordo com Manso (2020), a Comic Con Portugal destaca-se como o
maior evento do género no pais, sendo realizada desde 2014 e reunindo milhares de visitantes
anualmente.

Inicialmente sediada no Porto, na Exponor, atraiu cerca de 32 mil pessoas em sua
primeira edicdo. Em 2019, apds um crescimento substancial, o evento foi realizado no Passeio
Maritimo de Algés, em Oeiras, alcangando mais de 100 mil participantes, segundo estimativas

da organizagao.

Esse evento de carater internacional oferece uma programacgao diversificada, com a
presenca de convidados renomados, como atores, escritores e ilustradores, além de contar com
expositores de obras originais e merchandise. Outras iniciativas importantes incluem o
IberAnime, em Lisboa, dedicado a cultura pop japonesa e que, desde 2010, retne cerca de 30
mil pessoas por edi¢do, e a Coimbra BD, voltada a banda desenhada, realizada anualmente em
Coimbra. Essas iniciativas ndo apenas fomentam o engajamento da subcultura, mas também
impulsionam o consumo de produtos relacionados, como livros, acessorios e materiais
exclusivos, disponiveis tanto em eventos quanto em grandes redes varejistas, como Fnac e
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Worten (Manso, 2020).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo adota uma abordagem quantitativa, que, segundo Prodanov e
Freitas (2013) caracteriza-se pela utilizacdo de técnicas que buscam quantificar dados,
permitindo uma andlise objetiva e mensuravel dos fendmenos investigados. A escolha por
esse tipo de abordagem justifica-se pela necessidade de identificar padrdes e tendéncias no
comportamento dos consumidores geeks, especialmente os adeptos de cosplay, com relagao as
suas decisdes de compra.

Logo, os procedimentos técnicos utilizados consistem em uma pesquisa bibliografica,
que, de acordo com Severino (2017), é fundamental para o embasamento teorico, permitindo
ao pesquisador conhecer e interpretar o que ja foi produzido sobre o tema. Esta etapa ¢
essencial para contextualizar o fendmeno do consumo no universo geek e cosplay, além de
apoiar a constru¢do das hipoteses e direcionar o desenvolvimento do questionario. A revisao
da literatura foi obtida por meio do Google Académico, e os principais autores que
fundamentaram a revisao tedrica foram Catia Manso, Michael R Solomon e Philip Kotler.

Nesse sentido, os tipos de dados foram utilizados dados primarios, os quais, segundo
Prodanov e Freitas (2013), sdo aqueles obtidos diretamente da fonte, ou seja, a partir da coleta
original de informagdes. No caso deste estudo, os dados foram coletados por meio de um
questionario, instrumento adequado para a obtenc¢ao de informacdes padronizadas e objetivas
(Gil, 2008).

Para investigar o perfil do consumidor geek, foi aplicado um questiondrio utilizado e
teve como base o questionario da dissertagdo de Manso (2020), servindo como referéncia
principal. A estrutura original foi adaptada para atender aos objetivos do presente estudo,
ajustando-se as especificidades do publico-alvo e ao foco nos fatores emocionais e sociais
relacionados ao consumo de cosplay. Para garantir a qualidade do questiondrio, foram
realizadas quatro pré-testes, que auxiliam na validagao e refinamento das perguntas.

Esses dados correu pela técnica de dados escolhida no qual foi o questionario que feito
pelo google forms, que permitiu a obtencao de dados de forma pratica e rapida, possibilitando
que os respondentes expressam suas percepcdes de maneira andnima e sem interferéncias,
conforme salientam Prodanov e Freitas (2013). O questionario final, desenvolvido no google
forms, foi distribuido virtualmente, por redes sociais como grupos de Facebook, paginas de
instagram, grupos de whatsapp e grupos do Discord, assim, permitindo a obtencao de dados
de forma rapida e pratica e andnima. Foram coletadas 205 respostas de diversas regides do
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Brasil, focadas em individuos que possuem afinidade com o universo geek e o cosplay.

Durante a aplicacdo do questionario, foi necessario oferecer suporte a cerca de 15
participantes, auxiliando-os no preenchimento das respostas. Esse contato direto permitiu
coletar feedbacks valiosos sobre o instrumento de pesquisa. Diversos respondentes
destacaram que o questionario estava bem estruturado e pertinente ao contexto do cosplay,
refletindo as experiéncias pessoais e emocionais da comunidade. Um dos relatos que mais se
destacou foi o de que, para muitos cosplayers, o ato de praticar cosplay, aliado a interagao
com a comunidade, tem um papel significativo no bem-estar emocional, fazendo também se
sentirem parte de uma comunidade e interagdo com pessoas dos mesmos gostos e facilidade
de fazer amigos. Participantes mencionaram que, apesar de rotinas intensas ¢ desgastantes, o
cosplay os ajuda a encontrar alivio e tranquilidade, tornando-se uma atividade que promove
leveza e conexdo pessoal, os transportam para outros mundos. Esses relatos reforcam a
relevancia do tema abordado e sua conexdo com os objetivos da pesquisa, ao explorar o
impacto emocional e social do cosplay no perfil dos consumidores geek.

Por fim, a analise dos dados sera realizada de forma estatistica, utilizando-se técnicas
de tratamento quantitativo para interpretar os resultados. Segundo Severino (2017), a andlise
estatistica ¢ fundamental em pesquisas quantitativas, pois permite a visualizagdo de
tendéncias e padrdes nos dados, contribuindo para um compreensdo mais ampla dos

fendmenos estudados.

4 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

A presente secdo destina-se apresentar e discutir os dados por meio do questionario
aplicado, que obteve um total de 205 respostas de diversas regides do Brasil. O objetivo desta
analise ¢ compreender o perfil do consumidor geek, especialmente os praticantes de cosplay, e
identificar os principais fatores de influéncia nas suas decisdes de compra, incluindo aspectos
emocionais e sociais, como autoestima de pertencimento a comunidade geek. A pesquisa
explora, entre outras variaveis, o impacto do cosplay na vida dos participantes, o que envolve
a conexao emocional com os personagens, a sensacao do escapismo e os beneficios sociais
percebidos, em concordancia com as teorias de comportamento do consumidor propostas por
Kotler (2018) e Solomon (2016). Esses autores fornecem uma base tedrica para entender
como os fatores psicologicos e sociais podem influenciar o comportamento de compra dos
individuos, especialmente em nichos culturais como o universo geek.

Dessa forma, os resultados serdo interpretados conforme a teoria de Manso, Solomon
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e Kotler, buscando relacionar os dados com as perspectivas demograficas, psicoldgicas e
comportamentais do publico pesquisado, de modo a fornecer a percepcao relevantes para a
compreensdo do perfil do consumidor geek e de como o cosplay influencia suas decisoes de
compra.

4.1 IDENTIFICACAO COM A DEFINICAO DE GEEK E AUTOPERCEPCAO COMO
GEEK

O total de respostas coletadas foi de 205. Os dados revelam que 10 respostas (4,9%)
ndo se identificam com a defini¢do geek e 194 respostas (94,6%) afirmam que se identificam
com a defini¢do geek, indicando uma forte aceitagdo e reconhecimento com os termos e suas
caracteristicas.

Essa alta porcentagem de identificagdo sugere que o publico que respondeu ao
questionario ¢ de fato composto por consumidores que possuem uma liga¢do solida e
auténtica com a cultura geek. Esse fator ¢ essencial para entender o perfil do consumidor,
pois, segundo Kotler (2018), o comportamento de consumo ¢ frequentemente influenciado
por valores e identidades pessoais. No caso dos geeks, a identidade de “ser geek” ndo ¢ apenas
uma preferéncia particular de quem eles sdo, o que pode influenciar significativamente suas
decisdes de compra. Esse dado reflete o conceito de “tribo de consumo” discutido por
Solomon (2016), em que grupos de consumidores se unem em torno de interesses e valores
comuns. A cultura geek se configura como uma dessas tribos modernas, onde seus integrantes
buscam pertencimento e refor¢o de sua identidade por meio de produtos e praticas
compartilhadas. Dessa forma, o consumo nao ¢ apenas individual, mas refor¢ca uma rede de
significados, simbolismos e lagos sociais dentro dessa comunidade, conforme o grafico 01.

Grafico 01: Identificacdo com a definicio geek

® Sim
® Nao

Nao, acho até ofensiva

|

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Essa alta porcentagem de identificagdo sugere que o publico que respondeu ao
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questionario ¢ de fato composto por consumidores que possuem uma ligagdo sdlida e
auténtica com a cultura geek. Esse fator ¢ essencial para entender o perfil do consumidor,
pois, segundo Kotler (2018), o comportamento de consumo ¢ frequentemente influenciado
por valores e identidades pessoais. No caso dos geeks, a identidade de “ser geek” ndo € apenas
uma preferéncia particular de quem eles sdo, o que pode influenciar significativamente suas
decisdes de compra. Esse dado reflete o conceito de “tribo de consumo” discutido por
Solomon (2016), em que grupos de consumidores se unem em torno de interesses e valores
comuns. A cultura geek se configura como uma dessas tribos modernas, onde seus integrantes
buscam pertencimento e refor¢o de sua identidade por meio de produtos e praticas
compartilhadas. Dessa forma, o consumo nao ¢ apenas individual, mas refor¢a uma rede de
significados, simbolismos e lagos sociais dentro dessa comunidade.

Ao perguntar se o respondente se considera como geek, observou-se que 94
respondentes (47,3%) concordam totalmente que se considera como geek e 72 respondentes
(35,1%) concordam, totalizando 82,4% de identificacdo positiva com a identificacdo geek.
Esse alto percentual de aceitacdo ¢ essencial para compreender o comportamento desse
publico, especialmente em relagdo a produtos relacionados ao cosplay, Essa auto identifica¢ao
pode influenciar as decisdes de consumo ao buscar produtos que reforcem a sua identidade e
pertencimento ao grupo. De acordo com Kotler, a identidade pessoal e social do consumidor
exerce uma forte influéncia sobre suas escolhas de compra. No caso dos geeks, essa auto
identificacao € mais do que uma simples afinidade; ela reflete uma forma de pertencimento e
expressao que orienta suas decisdes de consumo, levando-os a buscar produtos que reforcem e
afirmem essa identidade. Dessa maneira, a compra de itens de cosplay ou acessorios geek nao
¢ apenas funcional, mas simboliza um compromisso com o grupo € com o universo cultural
que valoriza.

Solomon complementa essa analise com o conceito de "tribo de consumo", no qual
consumidores se reinem em torno de interesses e valores compartilhados. Para os geeks, esse
consumo em grupo fortalece os lagos com outros individuos que possuem afinidades
semelhantes e cria uma rede de significados sociais € emocionais. Assim, essa auto
identificacdo influencia diretamente suas escolhas, motivadas pela busca de produtos que
expressam ndo apenas preferéncias pessoais, mas também o pertencimento a uma tribo que
valoriza e compartilha essa identidade geek, conforme apresentado no grafico 02.

Grafico 02: Vocé se considera como geek?
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@ Concordo totalmente
@ Concordo
N&o concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

4.2 CATEGORIAS DE INVESTIMENTO EM COSPLAY E FAIXA DE PRECO E
PREFERENCIA DE LOCAL PARA AQUISICAO DE ITENS DE COSPLAY

Ao investigar o item de cosplay mais caro dos 88 respondentes (42,9%) indicaram que
investem em figurinos completos como seu item mais valioso, seguido por 39 respondentes
(19%) que destacam em acessorios completos, 15 respondentes (7,3%) marcam como perucas
e 42 respondentes (20,5%) disseram que ndo tem item especifico que foi investido, esses
resultados demonstram que, para muitos geeks, o cosplay ¢ mais do que apenas uma
vestimenta, mas um meio de se envolver com seus personagens favoritos de forma detalhada e
auténtica. Isso reflete o conceito de “compra simbolica” discutido por Solomon (2016), onde
os produtos ndo apenas atendem a uma necessidade funcional, mas simbolizam algo
significativo para o consumidor, que busca através desses itens expressar seu envolvimento
com personagens favoritos. Para Kotler, essa escolha reflete aspectos psicologicos e sociais no
comportamento do consumidor.

O cosplay atende a uma necessidade de pertencimento e de afirma¢do dentro de uma
comunidade geek, influenciando as decisdes de compra ao envolver ndo sé preferéncias
pessoais, mas também a valorizagdo social dos produtos adquiridos, como demonstrado no
grafico 03.

Grafico 03: Acessorio de cosplay mais caro
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@ Perucas
@® Maguiagem
Acessono completo (Armas, escudos, . .
@ Figurino completo
@ Lentes de contato
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@ Nio tenho um item especifico
® Percucas

1712V

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

No grafico 04, mostra a questao do valor investido no traje ou acessorio mais caro,
observa-se uma distribui¢do de respostas, com 82 respostas (40%) dos respondentes afirmam
ter gasto entre entre R$100,00 e R$500,00, com 47 respostas (22,9%) relataram que gastam
entre R$500,00 até R$1.000,00, com 26 respostas (12,7%) investem mais de 1.000,00 no seu
traje ou acessorio mais caro e por fim com 30 respostas (14,6%) afirmam ndo ter item
especifico.

Esse padrdo de investimento reflete o compromisso financeiro e emocional dos
consumidores que se identificam com o universo geek e, especificamente, com o cosplay.
Segundo Kotler, consumidores que pertencem a nichos bem definidos — como o grupo geek —
apresentam comportamentos ¢ valores que influenciam suas decisdes de compra, buscando
itens que ndo apenas tém valor funcional, mas também simbolico, representando sua
identidade e reforcando seu senso de pertencimento. No caso dos geeks e cosplayers, o
investimento em trajes e acessorios ¢ uma forma de validar essa identidade e de demonstrar
seu envolvimento com o universo que valorizam.

Solomon (2016) complementa essa visdo ao sugerir que grupos de consumidores que
compartilham interesses especificos formam “tribos de consumo”. Essas tribos se conectam
em torno de valores, simbolos e praticas que os identificam como uma comunidade. No
contexto dos cosplayers, investir em trajes e acessorios significa mais do que adquirir um
produto e sim uma maneira de fortalecer os lagos com o grupo, demonstra uma realidade e
expressa seu compromisso com o personagem ou universo geek ao qual se dedicam, como
demonstrado no grafico 04.

Grafico 04: Valor dos acessorios de cosplay
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@ Nada, foi oferecido
@ Menos de R$ 100,00

Entre R$ 100,00 até R$ 500,00
14,6% @ Entre R$ 500,00 até R$ 1.000,00
@ Mais de R$ 1.000,00
@ N3o tenho itens de valor

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Os dados revelam uma preferéncia clara por lojas online, com 127 respostas (62%)
dos respondentes indicando essa opg¢do como o principal local para aquisicdo de trajes e
acessorios de cosplay. Esse resultado sugere que a conveniéncia, a variedade de produtos e a
possibilidade de comparacdo de pregos oferecidas pelas plataformas online sdo fatores
decisivos para os consumidores geeks ao escolherem onde comprar seus itens de cosplay.

Com 21 respostas (10,2%) dos respondentes adquirirem em lojas fisicas assim como
também com 20 respostas (9,8%) dos respondentes adquirem seus trajes e acessorios em
grupos das redes sociais como whatsapp, instagram, facebook. Ainda assim, uma parcela
significativa dos respondentes opta por alternativas mais personalizadas e comunitarias.
Alguns participantes mencionaram que adquirem seus itens diretamente com outros
cosplayers, outros fazem o seu proprio cosplay, outros gostam de ir em atelié fazer sob
medida e também esses consumidores optam por todas as respostas acima, um pouco aqui €
um pouco ali.

Assim, essas respostas evidenciam que o consumidor geek de cosplay valoriza tanto a
conveniéncia oferecida por lojas online quanto experiéncias mais pessoais € auténticas
proporcionadas por outros cosplayers, fabricacdo propria ou ateliés especializados. Essa
variedade de preferéncia demonstra que, para muitos, o ato de adquirir itens de cosplay € tao
importante quanto o proprio uso desses produtos, refor¢cando lagos sociais e afirmando sua
identidade dentro da comunidade geek, conforme demonstrado no grafico 05.

Griéfico 05: Local de preferéncia de compra dos itens
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Na dedicagdo didria a preparacdo e pesquisa de cosplay, a pesquisa revelou que ha
uma variacdo significativa de tempo que os participantes dedicam diariamente a preparagao
ou pesquisa para o seu cosplay, fora horario de trabalho ou estudo dos 205 respondentes, com
89 respostas (43,4%) afirmou investir entre 1 a 3 horas diarias nessa atividade de pesquisa e
preparacdo para o seu cosplay, com 49 respostas (23,9%) os respondentes decidam menos de
1 hora por dia, enquanto outros com 38 respostas (18,5%) ndo dedicam tempo algum para
essas atividades, ja com 17 respostas (8,3%) dos participantes investem entre 4 a 6 horas
didrias para o planejamento do seu cosplay e uma pequena parcela com 12 resposta (5,9%)
investem entre 4 a 6 horas nessas atividades, assim como também 28 respostas (18,5%) nao
disponibilizam nenhuma hora por dia para essa atividade de preparar o seu cosplay.

Grafico 06: Total de horas gastas para preparacio do cosplay

@® Nenhuma

@® Menos de 1 hora
@ Entre 1 a 3 horas
@ Entre 4 a 6 horas
@ Mais de 6 horas

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Entre os desafios enfrentados na pratica do cosplay através do grafico 07, apresentados
pelos pelos cosplayers, a maior parte dos entrevistados com 115 respostas (56,1%) o principal

desafio apontado pelos cosplayers € o custo dos trajes e acessorios, com 32 respostas (15,6%)
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ndo praticam o cosplay, com 22 respostas (10,7) relataram que ndo t€ém tempo necessario para
preparar o cosplay, com 17 resposta (7,3%) o desafio ¢ a falta de habilidade de costura e
artesanato, com 18 respostas (8,8%) mencionaram a aceita¢do social e julgamento como
desafio. Esse dado indica que o cosplay ainda pode ser visto como uma atividade marginal em
algumas sociedades, o que pode gerar constrangimento e inseguranca em alguns cosplayers e
por fim com 3 respostas (1,5) ndo encontram desafios ao praticar o cosplay, conforme
demonstra o grafico 07.

Grafico 07: Desafios na preparacio do cosplay

@ Custos dos trajes e acessorios
@ Tempo necessario para preparar um
cosplay
Habilidade de costura e artesanato
@ Aceitaggo social e julgamento

@ N3o encontro desafios ao praticar
cosplay

@ Na3o pratico cosplay

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

4.3 HOBBY DOS CONSUMIDORES DE COSPLAY

O grafico abaixo ilustra os hobbies dos participantes da pesquisa quando ndo estdo se
dedicando s6 ao cosplay, evidenciando uma ampla variedade de interesse. A atividade mais
popular entre os respondentes com 63 respostas (30,7%) € assistir filmes/séries/anime, com 57
respostas (27,8%) das respostas, seguido por jogar videogames ou jogos de mesa. Esses dados
sugerem uma forte preferéncia dos consumidores geeks por atividades relacionadas ao
consumos de midias audiovisuais e jogos elementos centrais da cultura geek. Fora outras
atividades, como estudar com 11 respostas (5,4%), com 14 respostas (6,8%) gostam de
dormir, com 21 respostas (10,2%) usam celular e computadores (redes sociais), com 9
respostas (4,4%) gostam de ler livros, assim como também esses consumidores gostam de
desenhar, ir a academia, fazer musica, fazer atividade ao ar livre, sair com amigos, uns
disseram que fazem de tudo e mais arte, conforme a grafico 08.

Griéfico 08: Qual o seu hobby quando nao esta se dedicando ao cosplay?
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Ao analisar o grafico sobre a frequéncia de participacdo dos eventos de cosplay
revelam algumas tendéncias importantes. Observa-se que a maior parte dos participantes com
63 respostas (30,7%) participam “eventualmente” em eventos de cosplay, na sequéncia com
46 respostas (22,4%) dos respondentes afirmam participar de eventos “muito
frequentemente”, além disso com 37 respostas (18%) dos respondentes declararam participar
“frequentemente” de eventos o que, somando aos que participam muito frequentemente,
totaliza 40,4% das respostas. Esse percentual reforca a ideia de que uma boa parte dos
consumidores geek possui um envolvimento consideravel com o cosplay, refletindo um alto
nivel de compromisso com essa pratica.

Por outro lado, com 33 respostas (16,1%) dos participantes disseram que “raramente”
frequentam eventos de cosplay, enquanto 26 respostas (12,7%) nunca participaram. Essas
observagdes podem ser relacionadas ao impacto do cosplay na vida dos participantes,
especialmente quando se considera o aspecto de pertencimento e conexdo emocional
explorado por autores como Kotler e Solomon. Esses autores destacam que atividades como o
cosplay podem promover um sentimento de identidade e autoestima, o que pode explicar o
alto indice de engajamento mesmo entre aqueles que participam apenas ocasionalmente, como
demonstra o grafico 09.

Grafico 09: Frequéncia de participacido em eventos
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Ao analisar a influéncia da cultura geek nas decisdes de compra (excluindo o cosplay),
com 67 respostas (33,7%) “muito frequentemente”, isso indica que para esse grupo, a
identificacdo com a cultura geek ¢ um fator determinante na escolha de produtos e servicos,
com 53 respostas (25,9%) dos participantes indica que a cultura geek influencia suas decisdes
de compra de uma forma “frequentemente”, com 51 respostas (24,9%) dos respondentes
afirma que a cultura geek influencia suas decisdes de compra de forma eventual. Isso sugere
que para esse grupo, a influéncia da cultura geek ¢ mais pontual e ocorre em situagdes
especificas, com 19 respostas (9,3%) dos participantes afirma que “raramente” sao
influenciados pela cultura geek e por fim com uma pequena parcela com 13 respostas (6,3%)
dos participantes afirma que a cultura geek “nunca” influencia suas decisdes de compra. Esse
resultado pode ser explicado por diversos fatores, como o grau de envolvimento com a cultura
geek ou a priorizacao de outros fatores na hora de consumir, como demonstra o grafico 10.

Grafico 10: Frequéncia da influéncia da cultura geek nas decisoes de compra

@ Muito frequente
@ Frequentemente
@ Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Ao analisar as motivacdes para a pratica do cosplay se configura com uma forma de
expressdo Unica, carregando motivagcdes que estdo diretamente relacionadas a fatores
emocionais e sociais, e que refletem o comportamento de compra e identificagdao pessoal dos
individuos com o universo geek. De acordo com Kotler (2018) e Solomon (2016), as escolhas
de consumo e de envolvimento dos individuos com determinados produtos ou atividades sdo
influenciadas por componentes emocionais, de identificacdo e de pertencimento social.
Observou-se que com 86 respostas (42,2%) dos participantes afirmam que gostam dos
personagens favorito de anime/mangd/jogos/séries, esse dado sugere uma forte conexdo
emocional com as representacdes ficticias, um aspecto que, segundo Solomon (2016) pode
ser compreendido pela ligagdo emocional do consumidor com um “eu ideal”. Nesse contexto,
o cosplay possibilita que o praticante expresse tragos de personalidade que admira ou que
deseja explorar, funcionando como um reflexo de suas aspiragdes e desejos.

Com 42 respostas (20,5%) dos respondentes afirmaram que a motivacao deles é o
interesse na comunidade cosplay. Esse dado reflete o conceito de Kotler (2018) sobre o desejo
de pertencimento a um grupo, que desempenha um papel essencial nas decisdes de compra e
consumo. Participar de uma comunidade permite que os individuos compartilhem
experiéncias e criem conexdes sociais, o que ¢ um fator motivacional poderoso e que pode
sustentar o engajamento continuo na pratica do cosplay.

Outro grupo de respondentes com 30 respostas (14,6%), afirma se identificar com o
personagem que representa. Com 7 respostas (3,7%) afirmam que o desafio e capacidade de
produzir um cosplay ¢ sua motivagdo. Essa opcdo indica motivagdes que buscam a superagao
pessoal e a exposi¢do em ambientes sociais. Kotler (2018) sugere que o envolvimento em
atividades como eventos contribui para o fortalecimento da autoestima, ao possibilitar que os
individuos exibem sua dedicagdo e habilidades, o que acaba refor¢ando a sua autopercepgao,
Assim, com base em Kotler e Solomon, observa-se que as motivagdes para a pratica do
cosplay abrangem desde o desejo de expressar preferéncias pessoais até a necessidade do
pertencimento e aceitacdo social. Essas razdes reforcam a importancia do cosplay como
manifestagdo identitaria e de inclusao na cultura geek, como demonstra o grafico 11.

Grafico 11: Motivos para producio do cosplay
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

4.4 PREFERENCIA DE CONSUMO NO UNIVERSO GEEK

Ao analisar as preferéncias de consumo no universo geek, investigou-se o grau de
interesse dos participantes em diversas atividades culturais populares. Com 75 respostas
(36,58%) dos respondentes gostam de cinemas, com 78 respostas ( 38,04%) gostam de assistir
séries, com 121 respostas (59,02%) gostam de anime e manga, com 142 respostas (69,26%)
gostam de musica, com 85 respostas (41,46%) gostam de streamer, com 113 respostas
(55,12%) gostam de jogar jogos em computador e por fim, com 104 respostas (50,76%)
gostam de jogos de celular. Esses dados indicam que o consumidor geek possui interesses
diversificados que segundo Kotler (2018), destaca que esses interesses refletem a uma cultura
de tribo, onde cada nicho especifico como musica, anime, manga, fornece identidade e
sentimento de pertencimento como demonstra o quadro 01.

Quadro 01: Interesses dos consumidores

Da lista seguinte, selecione a afirmagdo que melhor traduz o seu interesse pelos seguintes itens:
Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 ndo me interesso(a) nada e 5 interesso-me totalmente.
I- Nao me
interesso(A) 2- Interesso-me |3- Interesso-me |4- Interesso-me |5- Interesso-me
nada parcialmente  |moderadamente [bastante totalmente
Cinema 6 31 54 43 57
Séries 8 35 45 47 78
Anime e manga |15 21 22 37 121
Musicas 0 13 15 43 142
BD (Banda
desenhada,
quadrinhos, ex:
homem aranha) |24 47 45 34 61
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UFMS

Gamining

(Streamer) 19 33 41 35 85
Jogos (PC) 18 21 26 34 113
Jogos (Celular) (15 21 38 36 104

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Em relacdo ao interesse em atividades relacionadas ao cosplay, observou-se que com
117 respostas (57,07%) dos respondentes tém interesse em participar de eventos de cosplay,
sendo um dos mais atrativos em eventos, o que reflete a uma busca por intera¢do social e
engajamento em comunidade, com 108 respostas (52,68%) dos respondentes alegaram que
compram itens de cosplay prontos, com 107 respostas (52,19%) gostam de adquirir uso de
maquiagem, com 99 respostas (48,29%) gostam de interpretar os personagens, com 92
respostas (44,87%) dos respondentes gostam de fotografia, com 95 respostas (46,34%) dos
respondentes gostam de colecionismo, e por fim com 72 respostas (35,12%) gostam de criar
conteudos, como demonstra quadro 02.

Quadro 02: Interesse dos consumidores aos produtos de cosplay

Da lista a seguir, selecione a afirmagdo que melhor traduz o seu interesse pelos seguintes itens
relacionados ao universo cosplay: Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 ndo me interesso(a) nada
¢ 5 interesso-me totalmente.
2- 3- 5-
I-  Nao |Interesso- | Interesso- [4- Interesso-
me me me Interesso- |me
interesso( |parcialme |moderada |me totalment
A)nada [nte mente bastante |e
Confecgdes de trajes 29 30 40 42 72
Confeccdes de acessorios 26 20 37 44 79
Interpretacdes de personagens 24 22 34 30 99
Participagdo em eventos de cosplay 19 18 30 26 117
Compra de itens prontos (perucas, lentes,
figurinos) 23 23 24 32 108
Maquiagem 24 22 30 23 107
Fotografia 13 23 37 42 92
[lustrar/produzir desenhos 34 29 40 34 74
Colecionismo 27 32 34 23 95
Criar conteudos 39 38 26 26 72

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Ao analisar os fatores importantes na aquisicdo de trajes e acessorios de cosplay,
observou-se com 52 respostas (25,36%) dos respondentes adquirem exclusividade, com 130

respostas (63,41%) foram a qualidade dos materiais, visto que foram considerados os fatores
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mais importantes, demonstrando que o consumidor geek busca valor de longo prazo e
funcionalidade em suas aquisi¢des, com 118 respostas (57,56%) dos respondentes alegaram o
preco, evidenciando uma preocupacdo com o custo, embora os respondentes priorizem
qualidade e durabilidade em relacdo ao preco, com 129 respostas ( 62,92%) dos respondentes
alegaram o conforto ao usar o traje, indicando que a experiéncia fisica com o produto ¢
fundamental para essa categoria de consumidores, por fim com 134 respostas (65,36%) dos
respondentes relataram a durabilidade do produto, conforme demonstra a quadro 03.

Quadro 03: Importincia ao adquirir um traje de cosplay

Qual a importancia de cada um dos seguintes fatores ao adquirir um traje ou acessorio de cosplay:
Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 nada é importante ¢ 5 Muito importante
1- Nao ¢ nada|2- As vezes ¢ 5- Muito
importante importante 3- Moderado  [4- Importante |importante
Exclusividade |41 44 41 33 52
Qualidade dos
materiais 10 12 21 35 130
Preco 15 14 24 37 118
Conforto ao
usar o traje 12 9 24 33 129
Durabilidade |11 7 14 41 134

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

4.5 A INFLUENCIA DA AUTOESTIMA E DO PERTENCIMENTO NO PERFIL GEEK
EM EVENTOS DE COSPLAY

Os dados coletados sobre o impacto emocional dos cosplayers, fornecem uma
compreensdo profunda sobre o papel do cosplay na constru¢do de identidade, autoestima e
senso de pertencimento. A pratica do cosplay, conforme mostram os dados, vai além de um
simples hobby, tornando-se uma ferramenta para auto descoberta e socializagdo significativa.
Com base nas teorias de Kotler (2018) e Solomon (2016), ¢ possivel interpretar que o cosplay
exerce um impacto psicoldgico e social fundamental nos consumidores geek.

Primeiramente, ao analisar a declaragdo fazer cosplay aumenta a minha autoestima e
confianga a mim mesmo (a), com 111 respostas (54,14%) dos respondentes concordam
totalmente, ¢ evidente que o cosplay atua como um meio de expressdao de autoconfianca e de
fortalecimento da autoestima. Solomon (2016) argumenta que atividades que promovem uma
elevacdo na percepcao de valor pessoal tendem a ter um impacto duradouro sobre a identidade
do consumidor. Dessa forma, o cosplay ndo se resume a uma atividade recreativa, mas

também contribui significativamente para a autopercep¢ao positiva e para a formagao de um
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“eu idealizado” que os praticantes buscam incorporar.

Por outro lado, com 119 respostas (58,04%) dos respondentes afirmaram que o
cosplay ¢ uma forma de escapar da rotina, ou seja, ¢ vista como uma fuga da realidade
cotidiana. Segundo Solomon (2016), o escapismo ¢ uma motivacdo comum que proporciona
uma experiéncia fora do ordinario. No caso do cosplay, essa imersdo permite aos praticantes
se “transportarem” para o universo de seus personagens favoritos, o que traz alivio emocional
e promove a satisfacao.

Ja com 110 respostas (53,65%) dos respondentes, a oportunidade de fazer amigos, essa
criacdo de lagos com pessoas que compartilham dos mesmo interesses ¢ uma forte evidéncia
da funcdo social do cosplay. Segundo Solomon (2016), os consumidores procuram se associar
a grupos que reforcam seu senso de pertencimento, o que fortalece a identidade e a lealdade a
essa pratica. Essa rede de amizade construida ¢ uma poderosa influéncia social, contribuindo
para a forma¢ao de uma comunidade de suporte mutuo.

Logo, com 107 respostas (52,19%) os respondentes sentem que o cosplay permite
esquecer dos problemas do dia a dia. Este dado indica que a pratica do cosplay cumpre uma
fungdo terapéutica para muitos, oferecendo um meio de aliviar o estresse € proporcionar
momentos de desconexdo. Kotler (2018), menciona que os consumidores muitas vezes
buscam produtos e experiéncias que oferegam uma “escapada” do dia a dia, e o cosplay se
encaixa perfeitamente nesse contexto como uma atividade de lazer que ajuda a relaxar e
reduzir tensdes cotidianas.

Na mesma forma, com 101 respostas (49,26%) dos respondentes afirmam que ao
praticar o cosplay, tendem a ter um sentimento de pertencimento a uma comunidade. Kotler
(2018) explica que o senso de pertencimento ¢ um motivador psicoldgico que reforca o
engajamento do consumidor. Esse sentimento ¢ essencial para o perfil geek, que valoriza a
socializacdo e a identificagdo com grupos especificos que compartilham interesses em
comum.

Na sequéncia com 89 respostas (43,41%) dos respondentes sentem-se mais seguros e
confortaveis consigo mesmo ao estarem em cosplay, observa-se que essa pratica cria um
espaco psicologico seguro para os individuos, Kotler (2018) destaca que experiéncia que
geram um sentimento de seguranga contribuem significativamente para o bem-estar ¢ a
satisfacao pessoal, o que incentiva o consumidor a repetir essas praticas. Esse dado sugere que
o cosplay proporciona um ambiente no qual os participantes podem expressar-se livremente,

elevando a seguranga e o conforto pessoal.
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Logo depois, com 72 respostas (35,12%) dos respondentes que indicam uma forte
conexdao emocional com o personagem refletindo um comportamento de consumo que,
segundo Solomon (2016), esta relacionado a construgdo de identidade. O cosplay permite ao
participante “ser” o personagem, expressando aspectos da propria personalidade e projetando
caracteristicas que valoriza. Nesse sentido, a escolha do personagem ndo ¢ meramente
estética, mas também uma manifestagdo psicologica do eu, alinhada com o conceito de
autorrepresentacao € consumo simbolico.

Por fim, com 70 respostas (34,14%) dos respondentes acreditam que o cosplay os
ajuda a entender melhor a sua propria personalidade, temos um indicativo de que essa
atividade funciona como uma ferramenta de autoconhecimento. De acordo com Kotler (2018),
essa ¢ uma expressao de valor pessoal que influencia as decisdes de consumo, ou seja, o
cosplay ¢ uma forma pela qual o individuo explora e reforca tracos de sua identidade e
valoriza sua qualidade como demonstrado no quadro 04.

Quadro 04: Concordancia ao se produzir no seu cosplay

Entre as afirmacGes abaixo, indique o seu grau de concordancia ao se produzir no seu cosplay?
Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 discorda totalmente e 5 concordo totalmente

3- Nao
1- Discordo concordo e 5-Concordo
totalmente  |2- Discordo |nem discordo|4- Concordo [totalmente

Sinto uma forte conexdo

emocional com 0
personagem que escolhi
para fazer cosplay 8 15 41 58 72

Acredito que o cosplay me
ajuda a entender melhor

minha propria
personalidade 12 15 42 47 70
Fazer cosplay aumenta
minha autoestima e
confianca em mim
mesmo(a) 9 6 24 40 111
Sinto-me mais segura(o) e
confortavel comigo
mesma(o) quando estou em
cosplay 9 8 39 40 89

O cosplay me permite fazer
amigos com pessoas que
compartilham dos meus
mesmos interesses 5 8 21 48 110

Participar de eventos de
cosplay me faz sentir parte
de uma comunidade 5 10 28 46 101
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O cosplay ¢ uma forma de
escapar da rotina e me
transportar para  outros

mundos 8 9 22 31 119
Quando estou em cosplay,
esqueco dos meus
problemas do dia a dia 7 13 22 37 107

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

4.6 PERFIL DO CONSUMIDOR GEEK

Ao analisar os dados sobre a identidade de género dos participantes percebemos uma
clara predominancia feminina com 108 respostas (52,7%) dos respondentes se autodeclarando
mulheres. Essa porcentagem significativa indica que a comunidade cosplay, ao menos no
contexto desta pesquisa, ¢ majoritariamente composta por mulheres.

Por outro lado, com 74 respostas (36,1%) dos respondentes se identificam como
homens, o que, embora seja uma propor¢cdo menor, revela a presenca de um publico
masculino expressivo. Esse dado ¢é relevante, pois aponta uma evolucao gradual no cenario do
cosplay, onde a pratica vem ganhando aceitagcdo entre os homens. Kotler (2018) destaca que o
comportamento de consumo ¢ moldado por fatores culturais e sociais e no caso do cosplay, ¢
possivel observar como as mudangas culturais e a quebra de estigmas influenciam a
participagdo masculina.

Por outro lado, com 15 respostas (7,3%) dos respondentes preferiram ndo se
identificar. Essa porcentagem, embora menor, ¢ relevante e demonstra a existéncia de uma
diversidade de identidades de género dentro da comunidade cosplay. No entanto, ¢ importante
destacar a presenca significativa de participantes que se identificam com outras identidades de
género, como nao binario e género fluido. A presenga dessa categoria indica que a
comunidade cosplay ¢ um espago onde diferentes expressdes de género podem ser
encontradas e celebradas, como demonstrado no grafico 12.

Grafico 12: Identificaciao do género dos respondentes
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@ Feminino

@ asculino

@ Prefiro ndc me identificar
@ Género fluido

@ Nio-binario

@ Nio-binario

@ Género fluido

@ Nio Binario

12V

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Em relagdo a faixa etaria dos respondentes com 91 respostas (44,4%) tém entre 18 e
25 anos. Com isso, nota-se uma predominancia de jovens e adultos. Apesar da predominancia
de jovens e adultos, hd uma representacdo significativa de pessoas de meia-idade (30 a 40
anos) com 12 respostas (5,9%).

Com 37 respostas (18%) dos respondentes sdo adultos de 25 anos até 30 anos.

Hé4 também uma distribuicdo de adolescentes com 58 respostas (28,3%) que tém
menos de 18 anos. Esse cendrio indica que o consumo geek tende a ser mais popular entre
publico mais jovens e adultos, com uma participagdo relevante de adolescente possivelmente
devido ao fato de o movimento geek estar mais associado a novas geragdes que cresceram em
contato direto com a cultura pop e com o avanco da tecnologia como demonstra o grafico 13.

Grafico 13: Idade dos respondentes

@ Menos de 18 anos
@ 18 anos até 25 anos
@ 25 anos até 30 anos
@ 30 anos até 40 anos
@ Mais de 40 anos

@ 20 anos até 40 anos
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Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

A pesquisa sobre o perfil do consumidor geek foi aplicada a individuos de diversas
regides do Brasil, buscando um panorama nacional das influéncias -culturais e
comportamentais que definem o perfil e comportamento de compra desse publico em relagdo
ao consumo de cosplay. As respostas, totalizando 205 participantes, foram recebidas de varias
regides, com destaque para Campo Grande com 31 respostas (15,1%), Navirai com 43
respostas (21%), Sdo Paulo com 31 respostas (15,1%), Rio de Janeiro com 22 respostas
(10,7%), Brasilia com 14 respostas (6,8%) e Dourados com 16 respostas (7,8%).

A distribui¢do geografica revela uma concentracdo relevante em algumas cidades de
Mato Grosso do Sul. Entretanto, a abrangéncia do questionario inclui ainda uma gama
diversificada de Estados e Cidades, como Parand, Mato Grosso, Santa Catarina, Espirito
Santo, Goids, Bahia, Rio Grande do sul e outros locais, que embora com menor apresentagao
(1 a 2 respondentes por cidade), contribuem para a representativa nacional do estado. Esse
aspecto reforca a importancia de uma analise focada nao apenas em localidades especificas,
mas no comportamento e nas preferéncias do consumidor geek em ambito nacional, como
demonstra o gréafico 14.

Grafico 14: Localidade dos respondentes

@ Brasilia

@ Campo Grande
Dourados

@ Navirai

@ Rio de Janeiro

@ S3o0 Paulo

® Parana

@ Curitiba - PR

176 ¥

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Com base nas respostas coletadas sobre o estado civil dos participantes, observa-se
que a grande maioria se identifica como solteiro (a), com 171 respostas (83,4%). Ja os
respondentes que se identificam como casados com 16 respostas (7,8%). Com 14 respostas,

unido estavel (6,8%). Com 2 respostas (1%) divorciado, por fim, com 2 respostas (1%) viuvo
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como demonstram o grafico 15.

Grafico 15: Estado civil dos respondentes

@ Solteiro(a)
@ Casado(a)
@ Divorciado(a)
@ Uniao estavel
@ Viavo(a)

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Os dados relativos a escolaridade dos participantes revelam que a maioria dos
participantes possui o ensino superior incompleto 52 respostas (25,4%) com 26 respostas,
ensino superior completo (12,7%). Logo,com 52 respostas (25,45%) ensino médio completo,
seguido pelo ensino médio incompleto com 40 respostas (19,5%), em seguida, com 15
respostas destacam-se a pos-graduacao (especializagdo, mestrado, doutorado) (7,3%). Por fim,
com 10 respostas (4,9%) ensino fundamental incompleto e com 10 respostas (4,96%) com
ensino fundamental completo como demonstra o grafico 16.

Grafico 16: Nivel de escolaridade dos respondentes

@ Ensino fundamental incompleto

@ Ensino fundamental completo

@ Ensino médio incompleto

@ Ensino médio completo

@ Ensino superior incompleto

@ Ensino superior completo

@ Pos-Graduagdo (Especializagao,
Mestrado, Doutorado)

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

A analise da renda mensal dos respondentes, com 144 respostas ( 55,6%) possui uma
renda de até um salario minimo. Com 32 respostas (15,6%) possuem até 2 salarios minimos.
Por fim, com 40 respostas (19,51%) ganham acima de 4 saldrios minimos, como demonstra o

grafico 17.
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Grafico 17: Renda mensal dos respondentes

@ 1 salario minimo R$ 1.412,00
@ De R$ 2.259,21 até R$ 2.826,65
@ De R$ 2.826,66 até R$ 3.751,05

@ De R$ 3.751,06 até R$ 4.664,68
‘ @ Acima de 4.664,68

@® Acima de 4.66,68

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

Em relacdo a ocupagdo dos respondentes, verifica-se uma predominancia de
estudantes com 87 respostas (42,4%). Esse dado complementa a analise da renda, ja que os
estudantes, especialmente em formagao académica, tendem a possuir um poder aquisitivo
mais restrito. Essa situagdo pode indicar que o publico geek ¢ composto majoritariamente por
jovens em fase de estudo. Além dos estudantes, observa-se que com 46 respostas (22,4%) dos
respondentes sdo funciondrios (as) privados, juntamente com 46 respostas (22,4%) sdo
trabalhadores autonomos.

Por fim, das 16 respostas (7,8%) dos respondentes sdo estagidrios, juntamente com 10
respostas (4,9%) dos respondentes sdo servidores publicos conforme demonstra o grafico 18.

Grafico 18: Ocupacao dos respondentes

@ Trabalhador auténomo
@ Servidor publico(a)

@ Funcionario(a) privado
@ Estagiario(a)

@ Estudante

Fonte: autor com base nos dados da pesquisa.

5 CONCLUSOES
Este trabalho teve como objetivo principal analisar o perfil do consumidor geek, com

foco na influéncia do universo geek, especialmente relacionado ao cosplay, nas decisdes de
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compra. A pesquisa foi fundamentada nas teorias de comportamento do consumidor de Kotler
(2018) e Solomon (2016), além de ser complementada pela dissertacdo de Manso (2020), que
serviu como base para o desenvolvimento do questionario.

Ao longo da revisdo da literatura, exploram-se aspectos psicoldgicos, culturais e
comportamentais que moldam o perfil do consumidor geek. A anélise destacou fatores como
conexdao emocional, autoestima, pertencimento e escapismo, que exercem influéncia
significativa no processo de decisdo de compra dos consumidores desse segmento. Tais
fatores foram confirmados pelas respostas obtidas no questionario, o qual contou com 205
participantes de diferentes regides do Brasil, abrangendo perfis variados, mas com um forte
vinculo ao universo geek.

Os dados coletados permitiram evidenciar que o cosplay vai além de uma pratica
cultural ou de lazer. Ele desempenha um papel terapéutico e social, funcionando como uma
forma de expressdo pessoal e conexdo com a comunidade geek. Sob a otica de Solomon
(2016), o cosplay promove um aumento na autoestima e no autoconhecimento dos
participantes, a0 mesmo tempo em que reforca a sensagcdo de pertencimento a um grupo.
Além disso, de acordo com Kotler (2018), o comportamento desses consumidores reflete uma
busca por seguranga emocional e social, destacando a importancia das experiéncias e vinculos
que os produtos ou servicos oferecem.

A andlise revelou que os respondentes valorizam a conexdo emocional com os
personagens e o sentimento de "escapar da rotina". Essas caracteristicas, alinhadas a proposta
de Kotler (2018), reforgam que os consumidores do universo geek ndo compram apenas
produtos, mas experiéncias que atendem suas necessidades psicologicas e sociais. Essa
conexao emocional também explica a relevancia de adquirir itens personalizados, produzidos
por outros cosplayers ou ateliés especializados, como apontado pelos participantes.

Quando a comparacdo a dissertagdo de Manso (2020), nota-se que ambos os estudos
convergem ao apontar o peso das dimensdes emocionais e sociais no comportamento dos
consumidores geeks. No entanto, este trabalho avangou ao explorar o cosplay como uma
manifestagdo especifica, conectando-o diretamente a constru¢do da identidade e ao
pertencimento em comunidades culturais.

Por fim, este estudo contribuiu para ampliar a compreensdo do comportamento do
consumidor geek e sua relagdo com o universo cosplay, revelando que as decisdes de compra
nesse contexto sao profundamente influenciadas por fatores emocionais e sociais. Como

implicacdo pratica, ele sugere que empresas e profissionais que atuam nesse mercado devem
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investir em estratégias que fortalecam a conexdo emocional e proporcionem experiéncias

personalizadas, de forma a atender as expectativas desse publico.

Ainda que os resultados sejam relevantes, ¢ importante destacar que o estudo possui
limitagdes, como o foco de uma amostra especifica e a auséncia de um acompanhamento
longitudinal do comportamento dos consumidores. Assim, recomenda-se que futuras
pesquisas ampliem o escopo geografico e aprofundem a andlise em outros aspectos, como a
influéncia de novas tecnologias e midias sociais no comportamento do consumidor geek.

Dessa forma, conclui-se que o universo geek e o cosplay, ao serem estudados de forma
integrada, oferecem uma rica oportunidade para compreender como as interagdes culturais,
emocionais e sociais moldam as decisdes de compra e fortalecem os vinculos comunitarios,

confirmando a relevancia deste segmento tanto para a academia quanto para o mercado.
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APENDICE
A. Questionario estruturado utilizado. Disponivel em:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdUlyHXJkQgO40KdxugYtrqNTj2o0eMIjJYDzNtP6w
erm1BrBA/viewform?usp=sf_link

1- A leitura define Geek como:

Consumidores avidos de banda desenhada, videojogos, filmes, séries televisivas, livros e
varios produtos de tecnologia. Pessoas que cultivam particular interesse por ficcdo cientifica e
historias medievais associadas ao fantastico.

Identifica-se com a definigdo acima?
( ) Sim

( ) Nao

( ) Nao, acho até ofensiva

2- voce se considera como Geek?
() Concordo totalmente

( ) Concordo

() Nao concordo e nem discordo
() Discordo totalmente

3- Da lista seguinte, selecione a afirmacao que melhor traduz o seu interesse pelos seguintes
itens: Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 ndo me interesso(a) nada e 5 interesso-me
totalmente.

Cinema

Séries

Anime e Manga

Musicas

BD(Banda desenhada, quadrinhos, EX homem aranha)

Gaminig(Streamer)

Jogos(PC)

Jogos (Celular)

() 1- Nao me interesso(a) nada

() 2- Interesso-me parcialmente

( ) 3- Interesso-me moderadamente

() 4- Interesso-me bastante

() 5- Interesso-me totalmente

4- Da lista a seguir, selecione a afirmagao que melhor traduz o seu interesse pelos seguintes
itens relacionados ao universo cosplay: Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 ndo me
interesso(a) nada e 5 interesso-me totalmente.

Confeccdes de trajes

Confeccdes de acessorios
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Interpretagdo de personagens
Participacdo em eventos de cosplay
Compras de itens prontos(perucas, lentes, figurinos)
Magquiagem

Fotografia

[lustrar/produzir desenhos
Colecionismo

Criar contetudos

( )1- Nao me interesso(a) nada

( )2- Interesso-me parcialmente

( )3- Interesso-me moderadamente
( )4- Interesso-me bastante

( )5- Interesso-me totalmente

5- Qual o seu hobby quando ndo esté se dedicando ao cosplay?
( )Fazer atividade ao ar livre

() Sair com os amigos para bares e eventos etc

( ) Jogar videogames ou jogos de mesa

() Assistir filmes/séries/anime

( )Estudar

( )Dormir

() Outros..

6- O seu traje ou acessorio de cosplay mais caro pertence a qual categoria? Escolha apenas
uma opg¢ao de cada item.

() Perucas

( ) Maquiagem

() Acessorio completo (Armas, escudos...)

() Figurino completo

() Lentes de contato

( ) Sapatos

() Nao tenho um item especifico

() Outros..

7- Quantos vocé pagou no seu traje ou acessorio de cosplay mais caro? Escolha apenas uma
opcdo de cada item.

() Nada, foi oferecido

( ) Menos de R$ 100,00

( ) Entre R$ 100,00 até¢ R$ 500,00

() Entre R$ 500,00 até R$ 1.000,00

( ) Mais de RS 1.000,00

() Nao tenho itens de valor
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8- Qual a importancia de cada um dos seguintes fatores ao adquirir um traje ou acessorio de
cosplay: Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 nada é importante e 5 Muito importante
Exclusividade

Qualidade dos materiais

Preco

Conforto ao usar o traje

Durabilidade

() 1- Nao ¢ nada importante

() 2- As vezes importante

( ) 3- Moderado

() 4- Importante

(' ) 5- Muito importante

9- Onde vocé prefere adquirir seus itens de cosplay (trajes, acessorios, etc.)? Escolha apenas
uma opg¢ao de cada item.

( ) Grandes lojas de departamento

() Lojas fisicas

() Lojas online

( ) Feiras e eventos de cosplay

() Grupos das redes sociais (Whatsapp, facebook)

() Outros

10- Quantas horas por dia vocé€ dedica a preparacdo ou pesquisa para o seu cosplay (fora
horario de trabalho/estudo)?

( ) Nenhuma

( ) Menos de 1 hora

( ) Entre 1 a 3 horas

() Entre 4 a 6 horas

( ) Mais de 6 horas

11- Com qual frequéncia vocé participa de eventos de cosplay?
(' ) Muito Frequente

() Frequentemente

() Eventualmente

( ) Raramente

( ) Nunca

12-Quais sao as principais motivagdes para vocé praticar cosplay? Escolha apenas uma
opcao de cada item.

() Personagem favorito de anime/manga/jogos/série

() Me identifico com o personagem

() Interesse na comunidade cosplay

() Participagdo em eventos
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() Personagem que desafiam a minha capacidade de cosplay
() Influéncia de pessoas proximas
( ) Nao fago cosplay

13- Entre as afirmagdes abaixo, indique o seu grau de concordancia ao se produzir no seu
cosplay? Responda numa escala de 1 a 5 em que 1 discorda totalmente e 5 concordo
totalmente

Sinto uma forte conex@o emocional com o personagem que escolhi para fazer cosplay.
Acredito que o cosplay me ajuda a entender melhor minha prépria personalidade.
Fazer cosplay aumenta minha autoestima e confianca em mim mesmo(a).

Sinto-me mais segura(o) e confortavel comigo mesma(o) quando estou em cosplay.

O cosplay me permite fazer amigos com pessoas que compartilham dos meus mesmos
interesses.

Participar de eventos de cosplay me faz sentir parte de uma comunidade.

O cosplay ¢ uma forma de escapar da rotina e me transportar para outros mundos.
Quando estou em cosplay, esqueco dos meus problemas do dia a dia.

() 1- Discordo totalmente

( ) 2- Discordo

() 3- Nao concordo e nem discordo

( ) 4- Concordo

( )5- Concordo totalmente

14- Quais os desafios que vocé enfrenta ao praticar o cosplay? Escolha apenas uma opg¢ao de
cada item.

() Custos dos trajes e acessoOrios

() Tempo necessario para preparar um cosplay

( ) Habilidade de costura e artesanato

() Aceitacdo social e julgamento

() Nao encontro desafios ao praticar cosplay

( ) Nao pratico cosplay

15-Qual sua idade?

( ) Menos de 18 anos
( ) 18 anos até 25 anos
() 25 anos até 30 anos

() 30 anos até 40 anos
() Mais de 40 anos

16- Onde vocé reside? (Insira o nome da sua cidade e a UF do seu Estado, EX: Jardim
MS.)

( ) Brasilia

() Campo Grande

() Dourados
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( ) Navirai

() Rio de Janeiro
( ) Sao Paulo

() Outros

17- Qual género vocé se identifica?
() Feminino

( ) Masculino

() Prefiro nao me identificar

() Outros

18- Estado civil?
() Solteiro(a)

( )Casado(a)

() Divorciado(a)
( )Uniao estavel
() Viavo(a)

19- Nivel de escolaridade?

() Ensino fundamental incompleto

() Ensino fundamental completo

() Ensino médio incompleto

() Ensino médio completo

() Ensino superior incompleto

() Ensino superior completo

() P6s-Graduagao (Especializagao,Mestrado, Doutorado)

20-Renda Mensal?

() 1 salario minimo

( )De R$ 1.412,00 até R$ 2.826,65
( ) De R$ 2.826,66 até R$ 3.751,05
( ) De R$ 3.751,06 até RS 4.664,68
() Acima de 4.664,68

22- Ocupacgao?

() Trabalhador autobnomo
() Servidor publico(a)
() Funcionario(a) privado
() Estagiario(a)

( ) Estudante
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