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COMUNICACAO, CONSUMO E ENTRETENIMENTO: O COLECIONISMO E
A CONSTRUCAO DE CAPITAL SOCIAL POR MEIO DE BENS DIGITAIS NO
GAME MARVEL SNAP

Vicente Martin Mastrocola, (PUC-SP)!

Resumo: O presente texto apresenta os principais resultados e o percurso de pesquisa de pos-
doutorado do autor realizada entre 2024 e 2025. O trabalho investigou a intersecdo entre
comunicacdo, consumo e entretenimento no contexto dos videogames, tendo como objeto
empirico o jogo Marvel Snap. A pesquisa explorou como os bens digitais adquiridos dentro do
jogo (cartas variantes, efeitos especiais em cartas etc.) influenciam a experi€ncia do jogador e as
dindmicas sociais na comunidade, considerando os videogames como plataformas midiaticas que
transcendem o entretenimento (Flanagan, 2009; Mello; Mastrocola, 2016). A metodologia
adotada envolveu pesquisa bibliografica, observacdo nao participante e entrevistas de carater
qualitativo e quantitativo, buscando compreender como os bens digitais operam como marcadores
sociais e contribuem para a constru¢do de identidade e capital social entre os jogadores. Os
resultados indicam que os bens digitais desempenham um papel significativo na construgdo da
identidade do jogador, no pertencimento social e no fortalecimento da comunidade, além de
apresentarem implicagdes para as estratégias de divulgag¢@o e consumo na industria de jogos
digitais. Portanto, configura-se como um modelo escalavel para o jogo Marvel Snap, permitindo
que a marca maximize o potencial comercial de sua propriedade intelectual.

Palavras-chave: videogames; Marvel Snap; comunicagdo e consumo; capital social; bens
digitais.

Abstract: This paper presents the primary findings and the research trajectory of the author’s
postdoctoral study conducted between 2024 and 2025. The study investigated the intersection of
communication, consumption, and entertainment within the context of video games, using the
game Marvel Snap as its empirical object. The research explored how digital goods acquired in-
game (variant cards, special card effects, etc.) influence the player experience and social dynamics
within the community, considering video games as media platforms that transcend mere
entertainment (Flanagan, 2009; Mello; Mastrocola, 2016). The methodology involved a literature
review, non-participant observation, and both qualitative and quantitative interviews, seeking to
understand how digital goods operate as social markers and contribute to the construction of
identity and social capital among players. The results indicate that digital goods play a significant
role in player identity construction, social belonging, and community strengthening, while also
presenting implications for marketing and consumption strategies in the digital games industry.
Consequently, this established a scalable model for Marvel Snap, allowing the brand to maximize
the commercial potential of its intellectual property.

Keywords/Palabras clave: Video games; Marvel Snap; Communication and consumption;
Social capital; Digital goods.
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CONTEXTUALIZACAO

O presente projeto de pesquisa de pds-doutorado apresentado na Jornada
Internacional Geminis junto ao GENE (Grupo de Estudos em Narrativas Emergentes),
grupo vinculado ao CNPQ da Universidade Federal de Sao Carlos, teve como base o
pensamento de Flanagan (2009, p.67), que reconhece os videogames como formas
legitimas de expressdo e importidncia cultural. Na contemporaneidade, os games
transcendem a mera “brincadeira de crianca” e se configuram como (multi)plataformas
mididticas que ultrapassam os limites do entretenimento, enraizando-se em areas como
treinamentos empresariais, educagdo, publicidade e marketing (Mello; Mastrocola,
2016).

Um aspecto fundamental a ser debatido aqui € o fato de que, mais do que produtos
da industria do entretenimento, os videogames se transformaram em midia e a esse
respeito Silverstone (2002, p.14) postula que “a midia agora é parte da textura geral da
experiéncia”. Ainda sobre o tema, Regis (2014, p.278) disserta que a “importancia
cultural e econdmica dos games cresce na mesma propor¢do em que seus publicos se
expandem e diversificam” e que, portanto, os videogames se transformaram, assim, em
um poderoso meio de comunicagdo, relacdes sociais e interacdo na
contemporaneidade.

E importante mencionar também que o aperfeicoamento dos games enquanto
plataformas midiaticas est4 diretamente relacionado ao quanto estes evoluiram por conta
das tecnologias surgidas nas ultimas trés décadas com destaque para a internet que
possibilitou todo um circuito de conexdes e formacdes de comunidades neste
contexto.

O problema de pesquisa investigado neste pos-doutorado residiu na necessidade
de compreender em profundidade como os bens digitais - elementos centrais na economia
dos jogos contemporaneos - influenciam a experiéncia dos jogadores, suas interacoes
sociais e a construcao de identidade dentro das comunidades de jogos.

A relevancia deste trabalho se justifica pelo crescente impacto econdmico e
sociocultural dos videogames, bem como pela importancia dos bens digitais como forma
de receita e engajamento e como esses temas possuem aderéncia com a linha de pesquisa

de design e tecno-estéticas emergentes do programa de Tecnologias da Inteligéncia e



Design Digital (TIDD) da PUC-SP. A partir da compreensdo de como os jogadores

percebem e utilizam esses bens digitais podemos ampliar discussdes sobre o tema no
ambito académico, mas também podemos realizar uma conexdo mercadologica com
empresas que se interessam em aprimorar o design de jogos, estudar estratégias de
marketing e aperfeicoar a experiéncia do usuario com a utilizacdo de bens digitais.
Com base nisso, os objetivos especificos desta pesquisa foram:
A) Analisar como a aquisi¢ao de bens digitais influencia a experiéncia do jogador e
as dinamicas sociais dentro da comunidade do jogo Marvel Snap;
B) Investigar como os bens digitais operam como marcadores sociais, influenciando
a percepgao e o status dos jogadores;
C) Analisar estratégias de divulgagdo de jogos, com foco no uso de um jogo como

plataforma de divulgagao para outro.

REVISAO DE LITERATURA

A revisdo da literatura deste projeto de pos-doutorado abrangeu diversas areas,
refletindo a natureza interdisciplinar da pesquisa.

No entendimento de videogames como midia e cultura, autores como Flanagan
(2009), Mastrocola (2015; 2016; 2024), Silverstone (2002) e Regis (2014) sdo
fundamentais para embasar a discussdo sobre a evolucdo dos games de meros produtos
de entretenimento para plataformas midiaticas complexas, com impacto cultural e social
significativo.

Em relagdo aos bens digitais, tecnologia e consumo, Belman (2016), Castro
(2012; 2014), Sassatelli (2010) e Santaella (2008; 2014; 2015; 2017; 2024) fornecem a
base teorica para analisar o papel dos bens digitais no contexto dos jogos, sua influéncia
no comportamento do consumidor e sua relagdo com a construgao de distingdo social.

A ideia de capital social nesse contexto foi fundamentada com a teoria de
Bourdieu (2010) sobre o assunto e foi utilizada para compreender como os bens digitais
podem contribuir para a constru¢do de distingdo entre os jogadores, influenciando o
pertencimento, o status e as relagdes dentro da comunidade.

No campo de estratégias de divulgacao em jogos, utilizamos Jenkins, Green e

Ford (2022) e Carrascoza (2020) que oferecem insights sobre as estratégias transmidia,



incluindo o uso de “midia espalhdvel” e “estratégias publicitarias de entranhamento”, que

sdo relevantes para a analise da divulga¢do do jogo Marvel Rivals dentro do game Marvel
Snap.

Para a metodologia de pesquisa em games, acionamos Kozinets (2014), Landers
e Bauer (2015), Punch (2021) e Cote e Raz (2015) que nos auxiliaram na defini¢cdo das
abordagens metodologicas mais adequadas para a pesquisa, incluindo a observacao ndo

participante, entrevistas de carater qualitativo e quantitativo.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto de pos-doutorado combinou diferentes
abordagens, buscando uma compreensao abrangente dos fendmenos investigados.

Foi utilizada pesquisa bibliografica com extensa revisdo da literatura existente
sobre videogames, bens digitais, tecnologia, consumo e comunicacdo, a fim de
fundamentar teoricamente a pesquisa. Os livros, artigos e relatoérios de pesquisa do
mercado de games permearam todo o trajeto deste trabalho fundamentando as bases para
a concepgdo dos artigos produzidos.

A técnica de observacdo ndo participante, inspirada na netnografia de Kozinets
(2014), foi realizada em comunidades online de jogadores de Marvel Snap (como no site
Reddit), buscando compreender as dindmicas de interacdo, os valores atribuidos aos bens
digitais e as formas de constru¢do de identidade. Esta técnica foi utilizada no primeiro
artigo produzido pela pesquisa que leva o titulo de “Comunicacdo, entretenimento e
consumo: a experiéncia de aquisicao de bens digitais e criagdo de distingdo social no
contexto do game marvel snap”.

Também utilizamos entrevistas de cardter qualitativo com entrevistas em
profundidade conduzidas com jogadores de Marvel Snap, seguindo as diretrizes
metodoldgicas de Cote e Raz (2015) para analise de jogos, a fim de explorar suas
experiéncias, motivagdes e percepcdes em relacdo aos bens digitais. Este tipo de
metodologia foi utilizado no segundo artigo produzido para este projeto intitulado “Bens
digitais, consumo e entretenimento: um estudo de abordagem qualitativa com usudrios

do game marvel snap”.



A pesquisa quantitativa também foi utiizada visando avaliar a eficacia da

estratégia de divulgacdo do jogo Marvel Rivals dentro do Marvel Snap. Realizamos um
estudo de carater quantitativo com jogadores de Marvel Snap, seguindo as orientacdes de
Landers e Bauer (2015) e Punch (2021). Esta metodologia foi usada no terceiro artigo
produzido que recebeu o titulo de “Conectando universos: uma observacao quantitativa

de eficacia da divulgacdo do game Marvel Rivals dentro do game Marvel Snap”.

RESULTADOS E CONCLUSOES

Os resultados deste pos-doutorado revelaram insights significativos acerca da
intrincada relagdo entre comunicacdo, consumo € entretenimento no ambito dos jogos
digitais. A pesquisa demonstra que a aquisi¢do de bens digitais em jogos como Marvel
Snap exerce influéncia substancial na experiéncia do jogador e nas dinamicas sociais da
comunidade.

Evidencia-se que esses bens digitais funcionam como marcadores sociais,
conferindo distingdo e status aos jogadores. Ademais, desempenham um papel crucial na
construcdo da identidade do jogador, no fomento do sentimento de pertencimento social
e no fortalecimento da coesdo comunitaria.

A investigacdo também sinaliza a eficacia potencial da utilizagdo de um jogo
consolidado, como Marvel Snap, como estratégia para promover o langcamento de novos
titulos da mesma franquia, a exemplo de Marvel Rivals. Tal abordagem fomenta um
ecossistema no qual os jogadores podem consumir conteido da marca de maneira
diversificada e em distintas plataformas.

Em sintese, os resultados desta pesquisa de pos-doutorado corroboram a crescente
relevancia dos videogames como fendmenos culturais e econdmicos complexos. A
analise da influéncia dos bens digitais transcende a observagdo de sua fungdo estética,
revelando seu papel ativo como simbolos de status, ferramentas de construgao identitaria
e elementos de conexao social.

A estratégia de divulgacdo de Marvel Rivals dentro de Marvel Snap, por
exemplo, ilustra o potencial das sinergias intergame para ampliar o alcance e o

engajamento do publico. Contudo, ressalta-se a importancia de considerar as variadas



percepgoes dos jogadores em relagdo a tais estratégias, buscando um equilibrio que

otimize a promo¢ao do novo jogo sem comprometer a experiéncia no jogo original.

PUBLICACOES RESULTANTES DO TRABALHO

Como fruto da pesquisa, hé a publicag¢do de artigos em periodicos relevantes da
area, assim como visitas técnicas e participagdo em congressos. A seguir, listamos os
principais contetdos resultantes:

1-) MASTROCOLA, Vicente Martin. Conectando universos: uma observacao
quantitativa de eficacia da comunicagdo do game Marvel Rivals dentro do game Marvel
Snap. InTexto, V. 1, p. 1-23, 2025. Disponivel em
<https://seer.ufrgs.br/index.php/intexto/article/view/145201>. Acesso em 01/2026.

2-) MASTROCOLA, Vicente Martin. Bens digitais, consumo e entretenimento:
um estudo de abordagem qualitativa com usudrios do game Marvel Snap. REVISTA
GEMINIS, V. 16, p. 315-336, 2025. Disponivel em
<https://seer.ufrgs.br/index.php/intexto/article/view/145201>. Acesso em 01/2026.

3-) MASTROCOLA, Vicente Martin. Entretenimento e consumo: adquirindo
bens digitais e criando distingdo social no game Marvel Snap. SIMBIOTICA, v. 12, p.
192-209, 2025. Disponivel em
<https://seer.ufrgs.br/index.php/intexto/article/view/145201>. Acesso em 01/2026.

4-) MASTROCOLA, Vicente Martin. Julian Togelius: Artificial General
Intelligence, The MIT Press Essential Knowledge series, 2024, paperback, 230 pages,
ISBN:9780262549349. Genetic Programming and Evolvable Machines, v. 26, p. 17-19,
2025. Disponivel em <https://link.springer.com/article/10.1007/s10710-025-09515-8>.
Acesso em 01/2026.

5-) MASTROCOLA, Vicente Martin. Introducio para UX em games. 1. ed.
Sao Paulo: Senac, 2025. v. 1. 132p.

6-) RUFO, Aline; ANDRADE, Leonardo; GARCIA, J.; MASTROCOLA,
Vicente Martin. A Construgdo de Mundos Coesos e Expansiveis: Um Paradigma
Narrativo Contemporaneo. In: Alline Duarte Rufo; Leonardo Antonio de Andrade. (Org.).
Atravessando Mundos: Teoria e Pratica do Worldbuilding. 1ed.Sdo Carlos: Alline

Rufo, 2025, v. 1, p. 6-24.



7-) MASTROCOLA, Vicente Martin. O consumo simbdlico de bens digitais no

game Marvel Snap. In: Denise Cogo; Eliza Bachega Casadei; Gabriela Almeida; Tania
Hoff. (Org.). Dinamicas e Perspectivas das Interfaces Comunicacdo e Consumo.

led.Porto Alegre: Sulina, 2024, v. 1, p. 83-94.
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