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Euro

R$ 5,207

Comercial, venda 
na sexta-feira

CDB

13,66%

Prefixado 
30 dias (ao ano)

Salário mínimo

R$ 1.212

Inflação
IPCA do IBGE (em %)

Março/2022                    1,62
Abril/2022                       1,06
Maio/2022                      0,47
Junho/2022                    0,67
Julho/2022                   -0,68

Dólar
Na sexta-feira Últimos 

R$ 5,074
(-1,63%)

8/agosto 5,113

9/agosto 5,129

10/agosto 5,085

11/agosto                                   5,158

Na sexta-feira

Capital de giro
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1,27%
Nova York
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São Paulo
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Sentimento que dá 
lucro no mundo geek 
Entusiastas deste universo consomem 40% a mais do que a média nacional, diz estudo. Indústria cresce entre 5% e 10% todos os anos

N
ão é de hoje que o seg-
mento geek — antiga-
mente conhecido co-
mo nerd — é visto pe-

lo mercado como um impor-
tante nicho comercial. E não 
é para menos: segundo estu-
do feito pela Rakuten Digi-
tal Commerce, os aficionados 
desse universo costumam gas-
tar 40% a mais do que a mé-
dia nacional. Para citar alguns 
exemplos, entre livros, filmes 
e produtos, a franquia Harry 
Potter já arrecadou mais de 
US$ 21 bilhões, enquanto o fa-
turamento da Marvel Studios, 
só com filmes, passou de US$ 
30 bilhões, receita semelhan-
te à do Mario — um dos mais 
conhecidos personagens de 
videogame do planeta — ao 
longo dos anos.

Apesar de não existir um 
índice único que represen-
te toda a grandeza desse ni-
cho, o mercado geek vai mui-
to além do cinema, e cada se-
tor traz as suas cifras. Uma 
pesquisa da empresa Newzoo, 
que faz análises sobre jogos 
de videogame, mostrou que 
2,7 milhões de gamers devem 
gastar aproximadamente US$ 
200 bilhões com a indústria 
de jogos até 2023. 

Para Magno Costa, 33 anos, al-
moxarifado de obra, a paixão por 
este universo veio na infância. “A 
geração dos anos 1990 cresceu 
com a influência do Dragon Ball, 
e outros animes. Então, quando 
eu comecei a trabalhar, comecei 
a comprar aquilo que eu gosta-
va”, contou.

Magno revelou que gosta 
muito de comprar action figu-
res — bonecos de decoração, 
jogos, itens de computador, 
entre outros. “Recentemente 
fiz até uma tatuagem com um 
personagem de um anime, o 
Rengoku Kyojuro”, conta. Sobre 
o valor gasto, Magno afirmou 
que depende muito do lança-
mento. Por exemplo, nesta se-
mana, adquiriu dois action fi-
gures por R$ 219. “Mas já che-
guei a gastar R$ 859 em um. 
Gosto de gastar com roupas e 
com filmes e séries.”

Publicitário, podcaster e 
nerd, Estevan Sanches, de 
28 anos, contou que costu-
ma destinar mensalmente 
em torno de R$ 300 a R$ 400 
com mercadorias do segmen-
to geek. “Costumo gastar mais 
com quadrinhos, mangás e ga-
mes. Tenho alguns objetos de-
corativos, como forma de gelo 
do Darth Vader, vaso de plan-
tas em formato do Groot, além 
de idas ao cinema, eventual-
mente”, disse. 

Hoje ele possui diversas co-
leções, como coletâneas de 
quadrinhos e mangás. “Passei 
a consumir mais produtos por 
conta da afeição a alguns uni-
versos e narrativas do mundo 
geek mesmo. E, claro, gradati-
vo aumento no poder de com-
pra.” Com o gosto pela cultura 
geek, Estevan e mais três ami-
gos idealizaram o podcast Ra-
ge Quit, no qual comentam so-
bre suas produções favoritas. 
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influenciado por amigos e até 
por programas de TV que exis-
tiam na época.” Segundo ele, o 
gasto com esses produtos podem 

chegar a mais de R$ 300. “Ainda 
mais com os preços aqui no Bra-
sil”, concluiu.

José Fugice, CEO da 

consultoria de negócios do Grupo 
GoAkira, afirmou que é difícil pre-
cisar em que momento o merca-
do geek conseguiu se estabilizar. 

“Mas um fato importante é que 
ele vem crescendo todos os anos. 
Esse setor abrange licenciamento, 
cinema e games, que fazem parte 
da indústria que cresce todos os 
anos entre 5% e 10%”, disse. “Pa-
ra você ter uma ideia, a CCXP, que 
é o maior evento geek da Amé-
rica Latina, teve, em 2019, 280 
mil participantes, sendo que em 
2014, no primeiro ano do even-
to, foram apenas 97 mil pessoas”, 
exemplificou.

Sobre os próximos anos, Fu-
gice disse que, só em 2021, o 
setor de licenciamento no Bra-
sil, que reúne os produtos liga-
dos aos personagens mais fa-
mosos, faturou mais de R$ 21 
bilhões. “O número represen-
tou um crescimento de 5% em 
2020, mesmo com pandemia. 
Uma estimativa feita pela Ne-
wZoo mostrou que 2,7 milhões 
de gamers irão gastar cerca de 
US$ 200 bilhões na indústria 
de jogos até 2023. Trata-se de 
um mercado gigantesco, em que 
as empresas não terão a opção 
de entrar ou não, simplesmen-
te entrarão”, frisou.

Movidos pelo sentimento

“A principal diferença do pú-
blico nerd ou geek é que ele é 
movido por sentimento. Não é 
commodity”, disse João Paulo 
Sette, CEO do Social Comics, pri-
meira plataforma de quadrinhos 
digitais. Há anos no mercado, es-
pecialmente com atuação na or-
ganização de eventos de RPG e 
Anime no Nordeste, antes de ser 
empreendedor, ele era um con-
sumidor. “A ideia surgiu lá atrás, 
em 2011. Eu sempre curti muito 
ler quadrinhos, jogar RPG, sem-
pre fui nerd. Então pensei se não 
seria interessante levar os qua-
drinhos para o ambiente digital. 
Não conhecia nenhum app que 
fizesse isso na época, depois que 
descobri a existência de outro 
app nos Estados Unidos. Foi ba-
sicamente unir duas coisas que 
gosto, que são quadrinhos e tec-
nologia”, contou. 

Como uma banca virtual, 
onde as pessoas podem com-
prar, alugar ou assinar planos 
para ler os seus quadrinhos, 
a plataforma hoje conta com 
mais de 3 mil quadrinhos li-
cenciados disponíveis. Sette 
avalia que, no Brasil, o merca-
do começou a despertar para 
esse universo após a primei-
ra CCXP, em 2014, cobrindo as 
principais áreas dessa indús-
tria, como videogames, histó-
rias em quadrinhos, filmes e 
séries para TV.

“Em um exemplo simples 
do nosso dia a dia, ou eu 
abasteço meu carro em um 
posto perto de casa ou vou 
atrás de um com valor me-
nor, o pensamento é pela co-
modidade ou economia. Já o 
fã percorre milhares de quilô-
metros de distância, paga três 
vezes mais caro e se expõe a 
qualquer coisa, muitas vezes 
para apenas ver seu ídolo de 
perto ou adquirir alguma coi-
sa que deseja muito. Não há 
limite para o sentimento, é 
por isso que o geek consome 
mais: o sentimento por aquilo 
é o verdadeiro combustível”, 
ressaltou Sette. 

Mesmo que você não ligue para super-heróis e outros personagens geeks, muito provavelmente acabará 
esbarrando com essas referências o tempo todo. Nos últimos anos, algumas das maiores bilheterias do 
cinema foram de filmes relacionados ao segmento geek. 

Confira abaixo alguns números impressionantes dos filmes geeks no cinema:
Avatar (2009):  US$ 2,8 bilhões;
Vingadores: Ultimato (2019):  US$ 2,7 bilhões;
Star Wars: o Despertar da Força (2015):  US$ 2,069 bilhões;
Vingadores: Guerra Infinita (2018):  US$ 2,048 bilhões;
Homem Aranha: Sem Volta Para Casa:  US$ 1,8 bilhão;
Trilogia O Senhor dos Anéis (2001 a 2003):  US$ 3 bilhões;
Filmes da franquia Harry Potter (2001 a 2011):  US$ 7,7 bilhões

Quem é o geek moderno?

O geek já foi uma figura representada com certo preconceito. Em outras palavras, eram os nerds dos 
filmes norte-americanos, adolescentes e jovens de óculos, poucas habilidades para esportes e nenhuma 
popularidade. A subcultura geek se caracteriza como um estilo de vida, no qual os indivíduos se 
interessam por tudo que está relacionado à tecnologia e eletrônica. Gostam de filmes de ficção científica e 
são fanáticos por jogos.

Ao infinito e alémConsumo

De acordo com a pesquisa 
Geek Power 2021, da empresa 
Omelete Company, 84% do pú-
blico geek acessa conteúdos da 
cultura pop todos os dias. E 95% 
dos entrevistados leem dois li-
vros ou história em quadrinhos 
(HQs) por mês. Além disso, 65% 
jogam games frequentemente. 
Em relação aos gostos desse pú-
blico, 47% acompanham ani-
me, e Naruto e One Piece são os 
principais. Já o estilo de música 
favorito deles é o rock. O perso-
nagem Loki foi eleito pelos res-
pondentes da pesquisa como o 
favorito das séries de 2021.

Gabriel Teodoro, 33 anos, tra-
balha com serviços gerais, e reve-
lou que tem o hábito de comprar 
produtos deste universo. “Tenho 
o costume de comprar livros de 
RPG (role playing game, um ti-
po de jogo em que os jogadores 
elaboram narrativas colaborati-
vamente), mangás, action figu-
res e muitos jogos de videoga-
me”, pontuou. “Comecei a con-
sumir na minha infância, sendo 

Magno Costa não economiza na hora de comprar itens colecionáveis

Fernanda Strickland/CB/D.A.Press

O publicitário Estevan é um dos idealizadores do podcast Rage Quit
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