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Este estudo tem como objetoempirico o game Marvel Snap. Nele, analisamos
como a aquisi¢do de bens digitais influencia a experiéncia do jogador e as
dinamicas sociais dentro da comunidade do jogo por meio da venda de cartas
e itens cosméticos em uma loja virtual. Apoiando-nos em autores como
Bordieu (2010), Castells (2009), Castro (2012; 2014), Flaganan (2009),
Mastrocola (2015; 2016; 2024) e Santaella (2008; 2014;2015) investigamos
como a aquisicdo de bens digitais pode conferir distingdo social neste
contexto. A partir de uma observagao ndo-participativa, adaptando ideias de
Kozinets (2014) no site Reddit, concluimos que os bens digitais em jogos
como Snap desempenham um papel importante na construgio da identidade
do jogador e no fortalecimento da comunidade. Portanto, configura-se como
um modelo escaldvel para o jogo Marvel Snap, permitindo que a marca
maximize o potencial de sua propriedade intelectual.
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Abstract

Resumen

This study empirically examines the game Marvel Snap. It analyzes how the
acquisition of digital goods, through the sale of cards and cosmetic items in
a virtual store, influences the player's experience and the social dynamics
within the game's community. Drawing on authors such as Bordieu (2010),
Castells (2009), Castro (2012; 2014), Flaganan (2009), Mastrocola (2015;
2016; 2024) and Santaella (2008; 2014; 2015) we investigate how the
acquisition of digital goods can confer social distinction in this context.
Through non-participatory observation, adapting ideas from Kozinets
(2014)ona Redditpage, we conclude that digital goods in games like Marvel
Snap play a significant role in constructing the player's identity and
strengthening the gaming community. Theretfore, this constitutes a scalable
model for the Marvel Snap game, allowing the brand to maximize the
commercial potential of its intellectual property.

Keywords: Digital Goods; Marvel Snap; Social Distinction; Communication
and Consumption.

Este estudio tiene como objeto empirico el juego Marvel Snap. En él,
analizamos cémo la adquisicién de bienes digitales influye en la experiencia
del jugador y las dindamicas sociales dentro de la comunidad a través de la
venta de cartas y objetos cosméticos en una tienda virtual. Apoyandonos en
autores como Bordieu (2010), Castells (2009), Castro (2012; 2014), Flaganan
(2009), Mastrocola (2015; 2016; 2024) y Santaella (2008; 2014; 2015) y
investigamos cémo la adquisicién de bienes digitales puede conferir
distincién social en este contexto. A partir de una observacién no
participativa, adaptandoideas de Kozinets (2014) el sitio Reddit, concluimos
que los bienes digitales en juegos como Snap desempefian un papel
importante en la construccién de la identidad del jugador y en el
fortalecimiento de la comunidad. Por lo tanto, se configura como un modelo
escalable para el juego Marvel Snap, permitiendo que la marca maximice su
propiedad intelectual.

Palabras clave: Bienes Digitales; Marvel Snap; Distincién Social;

Comunicacién y Consumo.
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Introducio

O presente artigo possui como base o pensamento de Flanagan (2009:67), que
reconhece os videogames como formas legitimas de expressdo e importancia
cultural. Na contemporaneidade, os games transcendem a mera “brincadeira de crianga”
e se configuram como (multi)plataformas mididticas que ultrapassam os limites do
entretenimento, enraizando-se em 4reas como treinamentos empresariais, educagio,
publicidade e marketing (Mello & Mastrocola, 2016). Um aspecto fundamental a ser
debatido aqui é o fato de que, mais do que produtos da induastria do entretenimento, os
videogames se transformaram em midia e, a esse respeito, Silverstone (2002:14)postula
que “a midia agora ¢é parte da textura geral da experiéncia”. Ainda sobre o tema, Regis
(2014:278) disserta que a “importancia cultural e econémica dos games cresce na
mesma proporg¢io em que seus publicos se expandem e diversificam” e que - portanto -
os videogames se transformaram, assim, em um poderoso meio de comunicagdo,

transmissdo de mensagens, relagdes sociais e interagdo na contemporaneidade.

E importante mencionar também que o aperfeigoamento dos games enquanto
plataformas mididticas esta diretamente relacionado ao quanto estes evolufram por
conta das tecnologias surgidas nas Gltimas trés décadas - com destaque para a internet
que possibilitou todo um circuito de conexdes e formagdes de comunidades neste
contexto. Seguindo o pensamento de Santaella (2015:94), do inicio dos anos 2000 para
c4, vivenciamos desenvolvimentos tecnolégicos que impactaram como vivemos,
trabalhamos, estudamos, nos relacionamos e existimos no mundo. Segundo a autora
(Santaella, 2015:94), passamos a “habitar ecologias saturadas de tecnologias, algumas
delas adaptativas para nos fornecer aquilo de que necessitamos (informacgdo e servicos),
de acordo com nossas necessidades” — sendo assim, com base nas palavras da
pesquisadora, entendemos, no contexto deste artigo, que determinados individuos
encontram no universo dos games algo que preenche suas necessidades em relagdo ao

entretenimento e pertencimento social.

A expansdo das fronteiras dos videogames enquanto midia, impulsiona a pesquisa
mercadolégica e académica neste campo. Um dos estudos centrais da inddstria em
questdo ¢é realizado anualmente pelo instituto holandés Newzoo, especializado em
auditar o mercado mundial de videogames. Em sua tltima edigdo, tal pesquisa revelou
que o faturamento de 2022 para 2023 dessa area orbitou um valor de US$ 185 bilhoes
e uma estimativa de 3,4 bilhdes de individuos-jogadores; sendo que a previsdo para
2026 é de um faturamento de US$ 206 bilhdes com uma média de 3,8 bilhdes de
jogadores!. Tal fato, apesar de chamar atengdo hoje, ndo ¢é inédito. Na introdugio da

obra “Mapa do Jogo: a diversidade cultural dos games” (2008) Santaella e Feitoza j&

I Dados retirados do estudo Newzoo’s Global Games Market Report 2024 disponivel em
https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoos-global-games-market-report-2024-free-version.
Acesso em: 08 nov. 2024
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sinalizavam que os games haviam superado o cinema em faturamento e sinalizavam um

crescimento pujante para os anos vindouros.

O notével crescimento da indastria de videogames se encontra intimamente
ligado a ascensdo do modelo de distribui¢do e consumo digital de contetdo,
especialmente em smartphones. De acordo com o supracitado estudo da Newzoo, essa
modalidade j4 responde por metade do faturamento global da industria. A tradicional
distribuicdo fisica de jogos em varejos e lojas fisicas especializadas, embora persista,
cede espago a crescente popularidade do download em computadores, smartphones e
consoles. Essa reconfiguragdo dos aspectos de distribui¢do, consumo e estruturagdo de

contetido digital redefine o “ecossistema” em que diferentes publicos se inserem.

Ainda sobre o protagonismo da midia mével, Santaella (2014) destaca que os
aparelhos moveis de comunicagdo como os smartphones, fazem parte do que
convencionou-se chamar de computagdo ubiqua e reconfiguraram sobremaneira a
cultura contemporanea influenciando a maneira como individuos se relacionam e a
maneira pela qual empresas/marcas estdo fazendo negdcios. Apesar de a autora nio
mencionar especificamente os games, é possivel entender que o impacto da midia mével
se estendeu também para esta area do entretenimento. Uma industria desse porte com
grande engajamento de diferentes audiéncias mostra que é fundamental criar
constantes novas reconfiguragdes nos modelos de negécios e nas formas de consumo
dentro desse ambiente. Com o intuito de esquadrinharmos alguns aspectos desse
ecossistema, focamos nossos esforcos nesse artigo em um produto especifico dessa
industria: o game Marvel Snap (Figura 1), nosso objeto empirico para este trajeto que,
como aponta Mastrocola (2024:93), permite uma observagdo ampla sobre o complexo
ambiente lidico no qual emergem as disputas simbélicas em um espago que permite a

utilizagdo de estratégias de socializagdo e monetizagdo.

Figura 1. Telas de abertura e tela de gameplay do jogo Marvel Snap

Fonte: Marvel Snap.
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Langado em outubro de 2022 pelo estiidio estadunidense Second Dinner, Marvel
Snap é um jogo digital de cartas que funciona de maneira online sempre colocando um
jogador para disputar com outro em tempo real. Com partidas que duram — em média
— trés minutos, Marvel Snap ganhou o prémio de jogo mobile do ano no The Game
Awards, um evento de destaque da indistria de games, no mesmo ano que foi langado?.
Desde o seu langamento, até julho de 2024, 0 game gerou em torno de US$ 200 milhdes
em receita e alcangou 22 milhdes de downloads em aparelhos de smartphone e
computadores®. O game ¢é jogado com decks de cartas virtuais de personagens do
universo Marvel, como Deadpool, Homem-Aranha, Wolverine, Viiva Negra, Capitdo
América, Thor, Jean Grey, Mulher Hulk e Homem de Ferro. No entanto,
periodicamente, também sdo trazidos personagens ndo tdo conhecidos para a interface
do game.

Marvel Snap utiliza um modelo de negécio considerado free to play (Mastrocola,
2015:13-14) com possibilidade de compra de itens virtuais, uma modalidade na qual o
game ¢é adquirido gratuitamente via download em smartphone/computador e, a cada
partida disputada, ao cumprir certas missdes e participar de desafios, os players sdo
recompensados com créditos que podem ser usados para adquirir bens digitais. O jogo
em questdo possui uma moeda corrente representada por barras de ouro. Um jogador
pode adquirir este dinheiro virtual jogando partidas e cumprindo missdes/ tarefas
didrias, ou adquirindo as barras de ouro pagando com dinheiro real, conforme podemos

observar na Figura 2.

Entre agosto e setembro de 2024, enquanto este texto era produzido, com US$ 5
era possivel adquirir 300 barras de ouro na loja virtual dentro do jogo*. Ou seja, nesse
meés, com US$ 1, um jogador conseguia adquirir 60 barras de ouro comprando o pacote
mais barato do game. A cifra mencionada de 200 milhdes de délares de faturamento de
Marvel Snap, inclusive, advém das vendas realizadas nessa loja virtual que converte

dinheiro real na moeda do game.

2 Conforme visto no site oficial do game Marvel Snap disponivel em https://www.marvelsnap.com/. Acesso
em: 08 nov. 2024.

$ Conforme visto na matéria Estiidio de Marvel Snap ganha US$ 100 mi e projeta grande futuro disponivel em
https://flowgames.gg/estudio-marvel-snap-ganha-100-mi-grande-futuro/. Acesso em: 08 nov. 2024.

+ Em outubro de 2024, com base em indices do jornal Valor Econdmico, a cotagdo do Délar para o Real
estava em US$ 1 = R$ 5,50; ou seja, o pacote bdsico de aquisigdo de barras de ouro do game Marvel Snap
custava R$ 27,50.
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Figura 2. Conversio de barras de ouro do jogo Marvel Snap para ddlares

$34.99 | $49.59

Fonte: Marvel Snap?.

De posse da moeda corrente do game, um jogador pode investir em diferentes
bens digitais presentes na loja virtual: é possivel adquirir uma determinada carta com
ilustragdo diferenciada (chamada “variante”), comprar bordas especiais que aplicam um
efeito visual em uma carta, obter “emojis’ (pequenos fcones que sdo usados para
comunicagdo entre os players), obter avatares para utilizar no perfil, conseguir créditos
e fichas — outros tipos de moeda que permitem evoluir de nivel no ranking do game e

conseguir novas cartas para incrementar as estratégias do game.

Para entendermos com mais detalhes como se da o fluxo de investimento
monetario do game, vamos tomar como exemplo a carta variante da personagem
Dracula desenhada pelo artista Luca Claretti que é mostrada no canto superior direito
da imagem esquerda da Figura 3. Esta variante custa 1200 barras de ouro, ou seja, algo
em torno de US$ 20 (R$ 120,00).Jd o avatar da personagem Dracula para ser usado no
pertfil do jogador que pode ser visto na imagem central da Figura 3, custa 400 barras
de ouro — o equivalente a US$ 6,60 (R$ 36,00). O pacote especial intitulado “Espadas
Celestes” que vemos na imagem da esquerda oferece barras de ouro, carta variante
especial da personagem Valkyrie, créditos para evolugdo de ranking e uma imagem de
avatar pelo prego de US$ 14,99 (R$ 82,50).

5 Captura de tela realizada pelo autor em conta pessoaldo jogo.

Simbiética. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 192-209



“Entretenimento e consumo: adquirindo bens digitais e criando distingdo social no game Marvel Snap”

Figura 3. Imagens das diferentes dreas da loja do game Marvel Snap
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Fonte: Marvel Snaps.

Em um primeiro momento, as questdes de aquisi¢do destes bens digitais podem
parecer atreladas meramente ao colecionismo. No entanto, vale ressaltar que o game
Marvel Snap néo opera simplesmente como um “dlbum de figurinhas virtual” com suas
cartas variantes e itens cosméticos. Antes de tudo, ele é um game e, como ensinam
Santaella e Feitoza (2008:XIIl), o pressuposto bésico de qualquer game é que ele seja,
por natureza, imersivo e interativo - pois sem a participa¢do dos jogadores e o prazer
de jogar, ndo haveria jogo. A estruturamecanica que permite a interagdo entre os players
¢ a base de sustentagdo para que outros atributos sejam explorados dentro do contexto
do titulo.

Ao oferecer uma variedade de itens cosméticos, o estidio responsavel pelo titulo
cria um sistema de recompensas que motiva os jogadores a alcangarem objetivos e a
competirem entre si. Essa dindmica social, fortalecida pela possibilidade de exibir os
itens adquiridos para outros usudrios, contribui para a reten¢do dos jogadores e para a
atragdo de novos publicos. Além disso, a personalizagdo das cartas e aquisi¢oes dos
“acessoérios” cosméticos permite que os jogadores expressem sua individualidade e
criem um senso de pertencimento a comunidade de Marvel Snap, o que, por sua vez,
refor¢a a fidelidade & marca e — potencialmente — objetiva garantir a longevidade do
Jogo — como veremos em detalhe no terceiro tépico referente ao nosso estudo de
observagdo ndo-participativa no site Reddit.

6 Captura de tela realizada pelo autor em conta pessoal do jogo.
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Partindo desta contextualizagdo sobre o game, passamos para o nosso segundo
tépico no qual iremos discutir a ideia de bens digitais e como eles formam a base para
criagdo de uma experiéncia que envolve comunicagdo, consumo, pertencimento e

entretenimento.

Pertencimento e distin¢do social por meio de bens digitais no game
Marvel Snap

Para iniciarmos este tépico, entendemos ser fundamental definir, para os
propositos deste trabalho e no contexto abordado, o que vem a ser um “bem” e o que

vem a ser um “bem digital”.

Seguindo as ideias de Mazurek e Polivanov (2012:5)um “bem” pode ser definido
como “um objeto de posse, de dominio de alguém ou de algum grupo, que se caracteriza
por possuir uma utilidade e/ou valor, simbélico ou nio, que o torna necessirio ou
desejavel”. Sendo assim, eliminando a ideia de bem digital momentaneamente da nossa
discussdo, poderfamos citar exemplos de objetos de posse (materiais) como uma casa,
um carro, uma determinada roupa etc. Lembrando que, como apontam Mazurek e
Polivanov, mesmo sendo bens fisicos, estes elementos podem conter uma carga
simbolica e carregar um valor que ultrapassa o limite funcional de um bem; uma manséio
de luxo, um carro esporte de ultima geragdo, uma marca de roupa que figura como um

destaque no mundo da moda etc. sdo exemplos praticos dessa categoria.

Ja um “bem digital”, como bem evidenciado nos primérdios da internet domiciliar
por Shapiro, Shapiro e Varian (1998:148), é caracterizado pela facilidade de distribuigdo
eletronica — essa caracteristica, que j4 era notavel nos anos 1990, tornou-se ainda mais
acentuada com o advento das redes sociais digitais e internet mével, gerando bens que
podem ser distribuidos eletronicamente como sofiwares, aplicativos, imagens e noticias.
Neste sentido, conforme ressalta Castro (2012), a expansdo das redes digitais, com sua
caracteristica rizomatica e descentralizada, intensificou a produgdo e o consumo de bens

digitais, moldando novas formas de sociabilidade e negécios.

Visando expandir aideia de bem digital discutida no pardgrafo anterior, trazemos
para nossa discussdo Castells (2010:59)que caracteriza os bens digitais como entidades
nio-materiais, existentes exclusivamente em formato digital — e que sdo, portanto,
bens intangiveis constituidos por dados ou informagdes que podem ser distribuidos,
acessados e replicados digitalmente sem qualquer limitagdo fisica. Essa defini¢do
engloba uma vasta gama de produtos, desde musicas e livros eletronicos até games
como Marvel Snap. As cartas variantes e artefatos cosméticos do jogo, por exemplo,
sdo criadas a partir de arquivos originais que, ap6és a configuragdo para o formato do
game, podem ser replicadas infinitamente sem perda de qualidade, conforme a descrigdo

de Castells (2010:59). Ou seja, os bens digitais podem ser armazenados em dispositivos
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eletronicos e replicados infinitamente sem perda de qualidade. No caso de Marvel Snap,
uma vez que uma carta de determinada personagem é criada, uma borda especial é
elaborada com efeitos em um software ou um artefato tridimensional é estruturado,

estes elementos sdo distribuidos sem limite.

Em consonancia com Rebs (2012:207), que realizou estudo especifico sobre o
tema, observamos que os jogadores, em games que utilizam bens virtuais, atribuem
valor intrinseco a elementos digitais que possuem funcionalidades especificas dentro
do universo virtual. Tais bens, adquiridos por meio de transagdes que envolvem moedas
virtuais, dinheiro real ou outros mecanismos, também revelam a construc¢io de um
valor simbdlico e, em muitos casos, econdmico, associado a objetos que existem
exclusivamente no ambito digital. A disposi¢do dos jogadores em investir recursos
nesses bens demonstra a complexidade das relagdes entre o mundo virtual e o real,

onde objetos digitais adquirem significado/importancia e valor para os usuarios.

Para entendermos o protagonismo dos bens digitais e sua relagdo com as questdes
de distin¢do/pertencimento social no contexto do game Marvel Snap, também
recorremos ao pensamento de Dille e Platten (2007:52) que apontam que um game néo
¢ feito apenas de personagens, gréficos, musica, didlogos e interagdes mecanicas. A
participagdo em uma comunidade que joga determinado game ou mesmo um feature de
colecionismo (como os bens digitais presentes em nosso objeto de estudo) podem ser

mecanismos para conectar emocionalmente os players com o produto apresentado.

Reforcando a ideia desses dois autores, também trazemos as palavras de Belman
(2016:45) que afirma que os jogos digitais emergem como microcosmos culturais,
incorporando os valores, crengas e perspectivas de seus desenvolvedores e jogadores -
ao analisarmos os sistemas de regras, os elementos personalizaveis, os bens digitais
disponiveis e as opgdes de jogabilidade, é possivel desvelar as convicgdes subjacentes
que moldam a experiéncia lidica e que promovem valores particulares, inclusive

valores de aspectos sociais.

Partindo disso, entendemos que determinados jogos, como Marvel Snap, vio além
do gameplay” e se apresentam como uma experiéncia de consumo de bens simbélicos e

participagdo/inser¢do em uma comunidade formada por interesses similares.

Uma questdo pertinente emerge dessa situagdo: adquirir um bem digital pode ser
considerado como um ato de consumo tanto quanto o de consumir um bem fisico? Para
esse questionamento recorremos ao auxilio de Castro (2014:60) que salienta que o ato
de consumir transcende a mera aquisi¢io de bens e servigos; ele se insere em um

complexo tecido de praticas sociais e culturais, moldando nossas identidades e as

7

7 Gameplay, segundo Adams e Rollings (2009:674) é um termo que estd relacionado aos desafios
apresentados a um jogador e as agdes que ele tem acesso para superar esses desafios. E um termo
amplamente utilizado no universo dos videogames e engloba desde as mecanicas basicas, como os controles
e as regras, até os elementos como a narrativa e a progressio da personagem. Em esséncia, o gameplay é a
interagdo do jogador com o jogo, incluindo todas as a¢des, desatios e recompensas que ele encontra ao longo
da partida.
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relagdes que estabelecemos. Ao escolhermos o que consumir, comunicamos quem
Somos, a quais grupos pertencemos e a que aspiragdes damos valor, construindo assim
nossa identidade social. Em outras palavras, o consumo, neste contexto, transcende a
mera aquisicdo de um bem material, seja ele fisico ou digital. Ja Slater (2002:131),
aponta que o ato de consumir é profundamente cultural, envolvendo a atribuigdo de
significados, a construcdo de identidades e o estabelecimento de vinculos sociais. A
aquisi¢dio de um bem digital no game Marvel Snap, por exemplo, ndo se limita a
funcionalidade do item em si, mas sim a sua capacidade de inserir o jogador em um
determinado grupo social e de conferir a ele um status especifico dentro dessa

comunidade.

Por outro lado, a aquisi¢do de bens digitais no jogo em questdo serve como
elemento (potencialmente) catalisador para uma construgdo de capital social e pode ser
um fator estruturador de relagdes sociais — pois, conforme aponta Bourdieu (2011), as
estruturas simbdlicas podem sim estruturar relagdes socials  “reais” na
contemporaneidade. Afinal de contas, tais estruturas simbdlicas, como aponta
Thompson (2004:34), ndo sdo meramente reflexos da realidade social, mas sim
construgdes complexas que possuem um significado intrinseco. Sua estrutura interna,
composta por padrdes e relagdes particulares, confere-lhes a capacidade de representar
e significar algo além de si mesmas. O bem digital adquirido e consumido no universo
do game Marvel Snap ¢é exibido para outros jogadores e passa a constituir um elemento
distintivo que, mesmo sendo de natureza virtual, cria lagos e efeitos

positivos/negativos dentro do contexto daquela comunidade especifica.

Bourdieu (2010:10) também argumenta que os sistemas simbolicos, por sua
natureza estruturada, exercem um poder fundamental na construg¢do da realidade
social. Ao estabelecer consensos sobre o significado do mundo, eles contribuem para a
reproducdo da ordem social. Esse poder simbdlico, como este autor esclarece (Bourdieu,
2010:14), reside na capacidade de constituir o que é dado como verdadeiro, de moldar
a visdo de mundo e, consequentemente, de influenciar as agdes dos individuos. No
entanto, esse poder ndo é inerente aos sistemas simbdlicos em si, mas sim a relagdo de
forca que se estabelece entre aqueles que os dominam e aqueles que lhes estdo
submetidos, ou seja, a estrutura do campo social. No contexto do jogo Marvel Snap,
investir tempo e, ocasionalmente, dinheiro em variantes de cartas e elementos
cosméticos do game, pode — oportunamente — gerar sentimentos de reconhecimento,
admiragdo, inveja, édio e outros por parte da comunidade envolvida na atividade ladica
proposta.

Sobre este tema, Bourdieu (2011a:73),inclusive, se vale de uma metafora aderente
ao universo dos games que estudamos neste trabalho e explica que um campo é bastante
similar a um jogo. No entanto, uma das principais diferencas é que o campo, ao

contrario de um jogo, ndo possul um principio normativo central, uma entidade ou
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institui¢do responsavel por enunciar e garantir as regras, pois, no campo, as regras sio

mais fluidas e estdo sujeitas a negociagdo e renegociagdo continuas.

O campo em questdo, se estrutura com uma série de cédigos préprios. O que faz
com que individuos que ndo fazem parte da experiéncia do game, ndo sejam tomados
pelo jogo da mesma forma que os players mais envolvidos com a experiéncia. Tais
individuos enxergam a disputa por cartas variantes, aderecos cosméticos, recompensas
ou outros bens digitais de Marvel Snap como algo sem nenhum sentido. Assim, a nogdo
de interesse opde-se a nog¢do de desinteresse, bem como a de indiferenga: “o indiferente
nio vé o que estd em jogo [...] é alguém que ndo tendo os principios de visdo e divisdo
necessdrios para estabelecer as diferencas, acha tudo igual” (Bourdieu, 2010:140).

Com base nessas ideias sobre bens digitais e construcdo de capital simbdlico, em
um campo especifico, que é o ambiente do game Marvel Snap, partimos para o préximo
tépico de nosso texto no qual iremos realizar uma observagdo nédo-participativa em um
post do site Reddit que discute a aquisi¢do de distingdo social por meio da aquisigdo de
bens digitais.

Uma observac¢do ndo-participativa sobre a construc¢ido de capital social
por meio da aquisicdo de bens digitais no game Marvel Snap

Com o objetivo de observarmos na pratica o entrelagamento entre a aquisi¢do de
bens digitais e a construgdo de distingdo social no game Marvel Snap, optamos por
adaptar uma metodologia de observagdo participativa proposta por Kozinets (2014:63)
em uma observagdo ndo-participativa para investigagdo em plataformas digitais que
consiste em cinco etapas: A) defini¢do dos objetivos de pesquisa e espaco digital a ser
explorado; B) identificagdo, reconhecimento e selecio de uma comunidade a ser
investigada; C) envolvimento participativo ou ndo-participativo com captura de dados;

D) anélise do material observado; E) insights, conclusdes e reflexdes sobre o material.

Em relagdo a etapa A, optamos por procurar listas de discussdo online sobre o
game Marvel Snap. O site Reddit® se apresentou como uma boa opgdo, por ser um
espago digital que retine, em grande parte, um nimero expressivo de pdginas com
discussdes sobre games, quadrinhos, cultura pop, filmes e séries. Uma vez no site
Reddit, realizamos uma varredura por vinte listas de discussdo com mais relevancia na
plataforma sobre o game e elencamos uma que nos chamou a ateng¢io (etapa B) por ter
mais de 249 comentdrios do dia 18/08/2024 até 28/08/2024 intitulada “Marvel Snap

8 O site Reddit, (disponivel em https://www.reddit.com/) é uma plataforma online que funciona como uma
extensa colecio de féruns, cada um dedicado a um tema especifico, chamados de subreddits. Nesses féruns,
os usuarios podem postar links, imagens, videos e textos, além de comentar e votar nos contetidos dos
outros. Essa votagdo influencia a ordem em que os posts aparecem, fazendo com que os mais populares
subam para o topo. O Reddit é conhecido por sua diversidade de tépicos, desde noticias e ciéncia até hobbies
e cultura pop, e pela interagdo intensa entre os usudrios, que podem criar comunidades engajadas em torno
de interesses especfificos.
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community, I'd like to present what s hopefully the world’s first 100% Rocket Raccoon
collection. All 6 Variants, all 19 Premium Borders, all 128 unique Split combinations | P,
H4 poucas listas em portugués sobre o game Marvel Snap no site Reddit, por isso,
optamos por uma que possufa o contetido totalmente em inglés para realizarmos a

observacdo.

Partindo desta lista de discussdo, escolhemos trilhar o caminho nio-participativo
para captura de dados (etapa C) que permite organizar os comentdrios por categorias
e separando-os percentualmente com o intuito de localizar que tipo de reagdo é mais
presente em relagdo ao que o usudrio em questdo (autor do post) apresenta (etapa D).
Ao final da observagdo, conectamos as questdes teéricas propostas com as questdes

préticas em conclusdes e consideragdes finais para este estudo (etapa E).

No post inicial da lista de discussdo do site Reddit, o usuario Direct-Relief-5008
mostra em um video curto e sem edi¢gdo como adquiriu todas as seis variantes
disponiveis de cartas da personagem Rocket Raccoon, que faz parte da franquia de
filmes “Guardides da Galdxia” do Universo Cinematografico da Marvel. O usuério
aponta que comprou as 19 bordas de cartas com efeitos especiais que permite que ele
gere até 128 combinagdes cosméticas diferentes das cartas da personagem para utilizar
em suas partidas (Figura 4). Entendemos que, no contexto que tal “feito” é apresentado,
faz-se necessario mostrar uma prova que ele é legitimo, por isso, o video é o material
principal compartilhado na lista de discussdo e é o que deflagra toda a experiéncia de
discussdo e comentdrios de outros usudrios que reagem de maneira diferentes ao se

depararem com a agdo exibida.

9 O titulo da lista de discussdo pode ser traduzido como “Comunidade Marvel Snap, gostaria de apresentar
0 que espero que seja a primeira cole¢do 100% Rocket Raccoon do mundo. Todas as 6 Variantes, todas as
19 Bordas Premium, todas as 128 combinagdes Split exclusivas”. No caso, o usuario que possui a alcunha de
Direct-Relief-5008, exibe em tom orgulhoso que conseguiu completar todas as variaveis possiveis de visual
cosmético da cartada personagem Rocket Raccoon da franquia Guardides da Galdxia. Estalista de discusséo
estd disponivel em

https://www.reddit.com/r/MarvelSnap/comments/ 1eveqw2/marvel_snap_community_id_like_to_prese
nt_what_is/. Acesso em: 08 nov. 2024
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Figura 4. Captura de tela do site Reddit com post do usuério Direct-Relief-5008

¢ ﬁ-ﬂ r/MarvelSnap

Marvel Snap community, I'd like to present what is hopefully the
world's first 100% Rocket Raccoon collection. All 6 Variants, all 19
Premium Borders, all 128 unique Split combinations. -» %"

Fonte: Reddit .

A postagem do usuario em questdo, como dito, até 28/08/2024 contava com 249
comentérios. Os contetidos das respostas ao post de Direct-Relief-5008 apresentam, em
grande parte, reacdes de incredulidade e elogios. Poucas sdo as criticas que
encontramos no material. Dos 249 comentarios, 75 sdo respostas do usuario Direct-
Relief-5008 para outros participantes da lista. Ou seja, aproximadamente 30% do
contetido é formado por interagdes do autor do post com outros entusiastas de Marvel
Snap. Os 70% restantes sdo posts que podem ser agrupados nas seguintes categorias:
A) reagdes de incredulidade; B) elogios/admiragio; C) ddvidas sobre quanto tempo e
recursos foram consumidos para conseguir todas as varidveis cosméticas da

personagem; D) comentérios irdnicos; E) reagdes negativas/ofensivas.

Na Tabela 1 a seguir!!, organizamos as categorias de comentdrios mostrando a
porcentagem de frequéncia que eles figuram na lista de discussdo e trazemos exemplos
pertinentes que ilustram a categoria apresentada com os devidos nomes de usudrios
citados. Alguns comentdrios transitam em mais de uma categoria, mas — por questdes
metodolégicas — optamos por enquadrar estes em apenas uma delas para ndo termos

sobreposi¢des percentuais que pudessem atrapalhar a clareza de nossa observagio.

10 Captura de la comunidade Reddit. Disponivel em
https://www.reddit.com/r/MarvelSnap/comments/ leveqw2/marvel_snap_community_id_like_to_prese
nt_what_is/. Acesso em: 24 mai. 2025.

11 Por questdes metodolégicas e pelo artigo estar em portugués, optamos por traduzir os comentarios em
inglés selecionados utilizando a ferramenta Google Translate disponivel no navegador Google Chrome.
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Ao que tudo indica, o usudrio Direct-Relief~5008 com sua lista de discussdo
nomeada “Marvel Snap communaity, I'd like to present what is hopefully the world’s first 100%
Rocket Raccoon collection. All 6 Variants, all 19 Premium Borders, all 128 unique Split
combinations [1CP” conseguiu obter um niimero expressivo de reagdes positivas e gerou

um didlogo relevante no contexto da comunidade do jogo.

Tabela 1. Categorias e frequéncias dos comentarios observados no site Reddit

; ‘s Frequéncia ‘s ;
Categoria do comentéario ((l(y) Exemplo(s) de comentario(s) da categoria
(]
Eu nem sabia que isso era possivel [| — usuario
. . No_Bear_496
Reagdes de incredulidade 47 : R
Posso perguntar uma cotsa? Por qué? Por que ele?
— usudrio XoXius
Eu querza ser tdo dedicado a literalmente qualquer
coisa na minha vida quanto vocé é dedicado ao
Rocket Raccoon no Marvel Snap — usuario
Elogios/admi OkAccountant6122
0£10S/ admiracao 33 . , .
& g Eu amei cada segundo desse video — usuario
Zakatsuki_joestar
Vocé é um completo louco. Brilhante! — usuario
HomelesskB
Vocé é um louco absoluto, dedicagdo louca, presumo
L. que vocé nao evoluiu nenhuma outra carta. Quanto
Duvidas sobre quanto tempo e : 29 ac
. tempo isso levou para vocé? — usuario JuThrone
recursos foram consumidos Voi Y Rocket em tod deck 4
para conseguir todas as 15 ej? que volce em o Rocke embo 0s os decks e vai
I evo~umd0Ae e, mas toclias essc?zs ordqs custam ouro,A
personagem entdo vocé comprou alguma? I se sim, quanto vocé
estima que todas essas versoes do Rocket custaram?
— usudrio ChopSueyXpress
Sua familia deve estar orgulhosa de vocé— usuario
LA TheHahndude
Comentarios irénicos 11 .
Sua namorada deve estar orgulhosa de vocé —
usuario DerangedSmilez
) . . Ok agora quero ver vocé jogando com ele sem perder
Reagdes negativas/ ofensivas 4 goreq Jo8 ?
— usuario Dropdeadsnap

Fonte: elaboragdo prépriat2.

Entendemos que esta amostra é pequena perante a quantidade de jogadores que
fazem parte do ecossistema do jogo Marvel Snap; no entanto, ela sinaliza alguns
caminhos interessantes para refletirmos sobre as questdes de aquisi¢do de bens digitais
e como eles podem ser uma “moeda” de compra de aspectos de distingdo social nesse
ambiente.

12 Elaborado com base em observagdo ndo-participativa na lista de discussdo disponivel em
https://www.reddit.com/r/MarvelSnap/comments/ 1eveqw2/marvel_snap_community_id_like_to_prese
nt_what_is/. Acesso: em 03 set. 2024.
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A seguir, apresentamos nossas consideragdes finais que concluem a tltima etapa

da observagdo ndo-participativa no modelo proposto por Kozinets (2014).

Consideracoes finais

Os videogames possuem suas origens na década de 1950 com experimentos
embriondrios utilizando controles em telas interativas, sendo o Tennis for Two de 1958
um dos exemplos mais emblemédticos da época — porém, é somente na década de 1970
que eles comecam a se estabelecer como uma induastria de relevancia e com sinais de

que um dia seriam plataformas mididticas (Fortim, Spritzer & Lima, 2019:12-13).

Nesse intervalo de tempo, vimos os games ganharem um pujante protagonismo
na industria do entretenimento, ampliarem seus alcances e reunirem comunidades das

mais variadas naturezas em seus ecossistemas.

Neste trabalho, tivemos a oportunidade de observar uma pequena parte dessa
indiéstria gigantesca que entrelaca entretenimento, comunicagdo, bens digitais e

constitui¢do de distingdo social por meio do game Marvel Snap.

A atenciosa abordagem ndo-participativa realizada no site Reddit nos revelou que
um usudrio pode explorar uma conquista realizada por meio de bens digitais para,
potencialmente, tentar conquistar o respeito de seus pares e adquirir algum tipo de
distingdo em meio a eles. No contexto de Marvel Snap, os bens digitais (cartas
variantes, bordas com efeitos especiais, avatares exclusivos etc.) ndo sdo meramente
visuais. Ao adquirir e utilizar um desses bens, o jogador demonstra um engajamento
mais profundo com o jogo, sinalizando para outros jogadores um investimento
significativo de tempo, dinheiro ou ambos. Essa prética, conforme aponta Bourdieu
(2010), esta intrinsecamente ligada aos conceitos de interesse, desejo e investimento,
revelando ndo apenas uma preferéncia estética, mas também um status e uma

identificagdo com a comunidade do game.

O ecossistema do game Marvel Snap funciona como um microcosmo social, no
qual os players competem e cooperam simultaneamente. A busca por bens digitais
variados cria uma hierarquia virtual, mas a comunidade como um todo contribui para
a manutengdo do jogo. Essa dindmica, moldada pelas regras do game, demonstra a forga
da competigdo social e o potencial das plataformas de jogos como espagos de
socializagdo. A induastria do entretenimento, ao criar sistemas de recompensa e
reconhecimento, estimula a participacdo dos jogadores e oferece a oferta de

determinadas empresas se consolidarem nesse mercado.

A experiéncia de jogar Marvel Snap transcende a mera diversdo. Os jogadores
também sdo, em parte, motivados por um desejo intenso de reconhecimento social,

expresso por meio da busca por bens digitais que operam, de certa forma, como troféus
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virtuais. Essa motivagdo, de natureza profundamente psicolégica, estd ligada a

necessidade humana de superago e a crenga no valor simbdlico das recompensas.

Na Figura 5, por exemplo, temos uma visualizagdo de efeito estético aplicado em
uma carta variante da personagem Wolverine. Na imagem da esquerda, temos a carta
com uma borda “rosa césmica” que custa 750 barras de ouro (US$ 12,50 ou R$ 68,75).
Ja na imagem da direita, temos a mesma carta com a borda “verde neon” que custa 400
barras de ouro (US$ 6,60 ou R$ 36,30). Como discutimos, os efeitos estéticos em nada
mudam a performance mecanica do jogo, os efeitos especiais adquiridos com esses bens
digitais em nada alteram o funcionamento das jogadas. O que temos é claramente nesse
exemplo é um feature do jogo que permite que jogadores personalizem suas cartas e
demonstrem para outros na comunidade que investiram tempo e recursos para

conquistar tais aquisicdes.

Figura 5. Mudangas cosméticas com bordas especiais na carta da personagem Wolverine
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Fonte: Marvel Snap!s.

Percebe-se que esta estratégia de utilizagdo de bens digitais, quando bem
estruturada, congrega determinados individuos pré-dispostos a investir tempo e
recursos (materiais ou simbdlicos) para interagir com o game de vérias maneiras. Aqui,

o universo simbdlico da Marvel ganha peso em um canal de comunicagdo privilegiado

13 Captura de tela realizada pelo autor em conta pessoal do jogo.
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como a internet, em que tis podem exibir seus bens digitais e — de alguma maneira —
expressarem sua subjetividade. Como ja analisado em nossa observagdo nio-
participativa, um usudrio pode utilizar um férum na internet para gerar um canal aberto
de discussdo, objetivando ampliar seu reconhecimento no contexto do jogo, além de

relacionar-se com outros aficionados.

Ao observarmos este conjunto de individuos que participam da discussdo no site
Reddit e os milhdes de jogadores que montam a base de usudrios do game, é notavel
que o consumo do universo Marvel vai além de simplesmente assistir aos filmes. Nesse
caso, o consumo deste produto de entretenimento ¢ entendido como pratica

sociocultural, alimentando a construgio de identidades e sociabilidade.

Pudemos observar, neste estudo, um detalhe especifico de uma complexa trama
de negécios envolvendo um produto cultural. Sabemos, entretanto, que hd muitas
outras estratégias e caminhos de comunicagdo possiveis dentro dessa vasta industria
do entretenimento que temos tdo presente no cenario atual. Para utilizarmos uma boa
metafora do mundo dos games, é possivel dizer que ainda ha muitos continues para essa

jornada.
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