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RESUMO

Este estudo descreve as percepcOes de participantes sobre participacdo, infraestrutura,
colaboracéo, apoio institucional, oportunidades profissionais e formacédo no ecossistema gamer
de Maric4, Brasil. Realizou-se um levantamento quantitativo, descritivo e transversal, aplicado
on-line a 52 participantes voluntarios, selecionados por amostragem ndo probabilistica, que
relataram jogar pelo menos uma vez por semana. As respostas foram analisadas por frequéncias
e percentuais. Entre os participantes, 94,2% nunca haviam participado de campeonatos de e-
sports (perfil casual), 90,4% nunca haviam participado de encontros presenciais e 76,9% nao
pertenciam a grupos locais de jogadores. As percepcdes sobre oportunidades de carreira ou
geracgdo de renda foram heterogéneas (40,4% na categoria neutra); 51,9% concordaram que ha
colaboracéo entre profissionais do setor. Sobre apoio institucional, 67,3% declararam nao ter
recebido apoio em projetos ou eventos. A prioridade de investir em formacéo e capacitacao
recebeu 61,5% de concordancia. Os achados sdo exploratdrios e sugerem que a participacdo em
games nesta amostra ndo se acompanha, necessariamente, de integracdo em estruturas locais; a
formagdo e as conexdes entre atores aparecem como dimensdes a investigar.

Palavras-chave: Ecossistemas de inovacdo. Empreendedorismo. E-sports. Desenvolvimento
local. Jogos digitais.

ABSTRACT

This study describes participants' perceptions of participation, infrastructure, collaboration,
institutional support, professional opportunities, and training in the gaming ecosystem of
Marica, Brazil. A guantitative, descriptive, cross-sectional online survey was conducted with
52 volunteer participants, selected through non-probabilistic sampling, who reported playing at
least once a week. Responses were analyzed using frequencies and percentages. Among
participants, 94.2% had never taken part in esports championships (casual profile), 90.4% had
never attended in-person meetings, and 76.9% did not belong to local player groups.
Perceptions of career or income opportunities were heterogeneous (40.4% in the neutral
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category), and 51.9% agreed that collaboration exists among professionals in the sector.
Regarding institutional support, 67.3% reported not having received support in projects or
events. Investing in training and professional development was endorsed by 61.5%. The
findings are exploratory and suggest that, in this sample, gaming participation is not necessarily
accompanied by integration into local structures; training and connections among actors emerge
as dimensions for further investigation.

Keywords: Innovation ecosystems. Entrepreneurship. E-sports. Local development. Digital
games.

1. INTRODUCAO

Os games, entendidos neste estudo como jogos digitais ou eletronicos executados em
dispositivos computacionais, sdo produtos culturais, meio de entretenimento e atividade
econémica ligada ao desenvolvimento de software, a propriedade intelectual, a distribuicao
digital, a producdo de conteddo e a servicos correlatos. Silva (2019) analisa a industria dos
jogos eletronicos pela articulacdo entre desenvolvimento tecnolégico, modelos de negdcio,
entretenimento e propriedade intelectual, apontando que jogar é, portanto, apenas uma das

praticas dessa cadeia produtiva.

Os e-sports, modalidade de pratica competitiva e organizada de jogos eletronicos,
acrescentaram a esse conjunto equipes, organizadores, plataformas, produtores de contetdo,
patrocinadores e audiéncia. Jensen (2017) discute a profissionalizacéao e a espetaculariza¢ao das
competicdes eletronicas, e Carrillo Vera e Terrdn (2019) analisam os e-sports como fenémeno
socioeconémico formado por diferentes atores, modelos de negdcio, plataformas e formas de

participacdo dos usuarios.

Neste artigo, ecossistema gamer designa, de forma operacional, o conjunto de atores,
relacGes, préaticas, recursos e condicdes percebidos pelos participantes no universo local de
games e atividades correlatas. O termo é mais amplo que e-sports e ndo equivale a industria de
jogos, que corresponde as atividades produtivas do setor; a comunidade gamer, que enfatiza
pertencimento e sociabilidade; ao mercado, que se refere a oferta, demanda e transagdo; nem
ao ecossistema de e-sports, centrado na competi¢do organizada. Serve como categoria analitica
para organizar as percepg¢oes investigadas e nao pressupde que exista, em Maricé, uma estrutura
formalizada ou integrada. Nesse contexto, Mocarzel, Savonitti e Barboza (2025) ressaltam a
relevancia do ecossistema gamer no municipio de Marica, a partir da politica publica “Marica
Games”, 0 que reforca a pertinéncia de investigar empiricamente como seus participantes

percebem as condicdes locais de participacéo, articulacdo e profissionalizacéo.
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A perspectiva de ecossistemas desloca a analise de agentes isolados para as relagfes que
se estabelecem entre diferentes atores e instituigdes. Nesse sentido, Felizola, Aragdo e Silva
(2024), considerando as relacGes entre organizacbes publicas, instituicbes de ensino,
associacOes, incubadoras, aceleradoras, parques tecnoldgicos e empresas, evidenciam a
relevancia das conexdes e das formas de apoio entre esses atores para a compreensdo de
ambientes locais de inovacgdo. Essa perspectiva contribui para a analise do ecossistema gamer
ao permitir observar ndo apenas a presenca de diferentes participantes em um territorio, mas
também as relacoes, formas de colaboracao e condicdes institucionais que podem favorecer seu

desenvolvimento.

Em um mesmo territorio, podem atuar jogadores recreativos, grupos, organizadores de
eventos, competidores, desenvolvedores, produtores de conteldo e iniciativas de formagdo. A
presenca desses diferentes atores, contudo, ndo significa necessariamente que estejam
articulados ou que exista um sistema local consolidado. A literatura utilizada neste estudo
contempla temas como games, e-sports, profissionalizacdo, formacdo, ecossistemas de
inovacdo, empreendedorismo e financiamento, abordados em diferentes escalas. Por isso, é
importante compreender, no &mbito municipal, como os préprios participantes avaliam as
condicdes que favorecem ou dificultam sua participacao e profissionalizacdo. Em Marica, essa
analise se mostra relevante diante das iniciativas publicas relacionadas ao setor. A existéncia
dessas acOes, entretanto, ndo permite concluir, por si s6, que haja integracdo entre os atores,
oportunidades profissionais ou condicGes favoraveis ao desenvolvimento do setor no
municipio. O levantamento realizado neste estudo busca, portanto, descrever essas percepcdes

e apontar aspectos do ecossistema local que podem ser investigados.

A pergunta de pesquisa é: como 0s participantes do ecossistema gamer de Marica
percebem as condicOes locais de participacdo, infraestrutura, colaboracdo, apoio institucional,
oportunidades de profissionalizacdo e formacdo? O objetivo geral é analisar essas percepcdes.
Os objetivos especificos sdo: (a) caracterizar o perfil sociodemogréafico dos participantes; (b)
descrever suas formas de participacdo e sociabilidade no universo gamer local; (c) identificar
percepcdes sobre infraestrutura e conectividade; (d) examinar percepg¢des sobre oportunidades
de carreira ou geracao de renda; (e) descrever a percepcdo sobre colaboragéo entre atores; (f)
analisar percepcOes sobre apoio institucional; e (g) identificar preferéncias declaradas quanto a

iniciativas de formacdo e a investimentos.
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O delineamento transversal, a amostragem ndo probabilistica e a natureza descritiva dos
dados ndo permitem testar relagbes entre infraestrutura, apoio, participacdo e
profissionalizacdo. A contribuicdo pretendida é delimitada: produzir evidéncia exploratoria
sobre as percepcdes de participantes de um municipio e relaciona-la, com cautela, a literatura

sobre games, e-sports, ecossistemas de inovacdo e empreendedorismo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Games, e-sports e profissionalizacéo

Os jogos digitais integram uma inddstria que articula desenvolvimento de software,
producdo de contelido audiovisual, propriedade intelectual e diferentes modelos de distribuicdo
e monetizacdo. Silva (2019) relaciona a expansdo desse mercado a evolucdo tecnoldgica e a
ampliacdo das plataformas digitais, mudancas que também modificaram as formas de gestdo da
propriedade intelectual e dos modelos de negdcio. No contexto brasileiro, Amélio (2018)
analisa a evolucdo, as caracteristicas e os desafios da industria e do mercado de jogos digitais,
considerando aspectos como politicas publicas, acesso a capital privado, formacao de capital

humano e habitos culturais, além da percepcao de desenvolvedores brasileiros.

Essa perspectiva permite compreender que a atividade ndo depende apenas da producéo
dos jogos, mas também de condi¢bes econdmicas, institucionais e formativas que sustentam
sua cadeia produtiva. Nesse sentido, a aproximacéo com a literatura sobre desenvolvimento de
software amplia a compreensdo dessas condicdes, especialmente porque os jogos digitais
envolvem processos e competéncias préprios desse campo. Silva e Dias (2025), discutem
aspectos relacionados a sustentabilidade social e econdémica, contribuindo para a analise das
condig@es de desenvolvimento e continuidade das atividades associadas ao setor.

A participacdo no universo dos jogos digitais ndo implica, necessariamente, atuagao
profissional na inddstria. Uma pessoa pode jogar e consumir jogos sem exercer atividade
remunerada no setor, assim como um territério pode apresentar iniciativas de desenvolvimento
de jogos sem possuir um circuito competitivo de e-sports. No campo dos e-sports, Jensen
(2017) destaca elementos como competicdo organizada, profissionalizacdo, relagdes
financeiras e espetacularizacdo, enquanto Carrillo Vera e Terron (2019) caracterizam esse
campo a partir das relagbes entre atores, plataformas e modelos de negocio. A
profissionalizagdo, portanto, assume caracteristicas distintas conforme a atividade

desenvolvida. Nos e-sports, pode envolver equipes, treinamento, competicdes, audiéncia e
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patrocinio; no desenvolvimento de jogos, relaciona-se a competéncias técnicas e criativas,
gestdo de projetos, producdo e propriedade intelectual. Essa distincao é relevante para a analise
do publico pesquisado, uma vez que a condicéo de jogador, por si S0, ndo permite caracterizar
0 participante como atleta de e-sports, desenvolvedor ou profissional da industria de jogos

digitais.

Além das dimensdes produtiva e competitiva, 0s jogos digitais assumem diferentes
significados no campo social. Galanis e King (2025) identificam a permanéncia de percepcoes
diversas sobre 0s games, incluindo a presenca de estigmas e discussdes relacionadas ao gaming
disorder. Em outra perspectiva, Kiimpel e Haas (2016), observaram que a forma como os jogos
e seus usuarios sdo apresentados pela midia pode influenciar as atitudes do publico. Esses
resultados indicam que a compreensdo dos games ndo se restringe as atividades de consumo ou
as possibilidades econdmicas do setor, envolvendo também formas distintas de representaco

e apropriacao social.

A literatura sobre aspectos cognitivos e educacionais reforca essa necessidade de tratar
0s games de maneira contextualizada. Rivero, Querino e Starling-Alves (2012) discutem
evidéncias relacionadas a atencdo, a percepcdo e as funcbes executivas, ressaltando a
necessidade de ampliar as pesquisas sobre essas relacdes. Fjellingsdal e Kléckner (2019), por
sua vez, identificaram possibilidades especificas de utiliza¢do do jogo no contexto de educacéo
ambiental. Esses estudos ajudam a situar a diversidade de func¢des atribuidas aos jogos, essa
distincdo é importante porque desloca a analise de uma concepcao Unica sobre 0s jogos digitais
para a consideracéo de diferentes formas de participacédo, atuagéo e relagdo com o setor.

2.2 Ecossistemas, empreendedorismo e apoio institucional

A nocao de ecossistema desloca a analise de organizagdes isoladas para as relagdes entre
atores com funcdes complementares, como instituicbes de ensino e pesquisa, empresas,
organizagOes governamentais, associacgoes, incubadoras e empreendedores. Felizola, Aragéo e
Silva (2024), em estudo qualitativo baseado em diferentes fontes de evidéncia, destacam a
importancia das conexdes entre instituicbes e organizacdes para o funcionamento do
ecossistema paranaense de inovagdo. Rodrigues et al. (2024), por sua vez, aplicaram
modelagem de equacdes estruturais a dados de 300 estudantes de uma universidade publica
brasileira e identificaram relagOes entre elementos do ecossistema empreendedor e aspectos da
intencdo empreendedora. Costa et al. (2025a) apresentam uma sintese integrativa sobre

orientacdo empreendedora e desempenho organizacional, considerando dimensdes como
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inovacéo, aprendizagem e contexto. Em conjunto, esses estudos contribuem para compreender
0 ecossistema como um ambiente constituido ndo apenas pela presenca de organizacfes, mas
também pelas relagdes estabelecidas entre seus diferentes atores e pelas condicdes institucionais

que podem favorecer iniciativas empreendedoras.

Em ambientes de inovacdo, instituices publicas, privadas e académicas podem
desempenhar diferentes fungdes de formagéo, conexdo, financiamento, infraestrutura e suporte
organizacional. Nessa perspectiva, o apoio institucional ndo se reduz a existéncia de programas
ou a oferta de recursos, pois sua efetividade também depende das condi¢bes de acesso e das
relacBes estabelecidas entre os atores. Arenhardt e Simonetto (2023), em estudo qualitativo com
13 pequenas e médias empresas (PMEs) finalistas do Prémio Nacional de Inovacao,
identificaram que os gestores entrevistados atribuiam importéncia ao financiamento publico, ao
mesmo tempo em que relatavam dificuldades relacionadas a burocracia, as garantias exigidas e
ao conhecimento necessario para acessar esses recursos. Esses estudos evidenciam que a
presenca de mecanismos de apoio ndo implica, por si sO, acesso efetivo a eles.
Complementarmente, Felizola, Aragéo e Silva (2024) ampliam essa compreenséo ao enfatizar
a articulacdo entre diferentes atores, permitindo considerar o apoio institucional ndo apenas
como transferéncia de recursos, mas também como conexao, cooperacdo e suporte entre

organizacoes.

A formacdo de capital humano constitui, portanto, uma dimensdo relevante para a
compreensdo das condigdes de desenvolvimento, com Amélio (2018) a situando entre os
elementos associados a industria brasileira de jogos, juntamente com politicas publicas e acesso
a capital privado, enquanto Rodrigues et al. (2024) relacionam caracteristicas do ecossistema
empreendedor a intencdo empreendedora de estudantes universitarios. Em conjunto, esses
estudos sustentam a pertinéncia de considerar as instituicbes educacionais e as iniciativas de
formagdo como componentes do ambiente de desenvolvimento do setor, sem pressupor,

contudo, que sua presenca produza diretamente profissionalizacdo ou empreendedorismo.

3. METODOLOGIA

3.1 Delineamento

A pesquisa € um levantamento quantitativo, descritivo e transversal, de carater
exploratorio. Os dados representam as respostas dos participantes no momento de aplicagao do
questionario, sem acompanhamento longitudinal dos mesmos individuos. A analise apresenta

a distribuicdo das respostas e ndo testa relaces causais; os resultados sdo interpretados como
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percepgdes e caracteristicas observadas na amostra. A pesquisa contou com parecer do Comité
de Etica em Pesquisa da Universidade que autorizou sua continuidade, e todos os participantes

aceitaram o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE).
3.2 Procedimento de analise dos artefatos

O questionério foi disponibilizado on-line, pelo Google Forms, e respondido por 52
participantes, todos moradores de Marica. A amostragem foi ndo probabilistica e voluntéaria.
Eram elegiveis pessoas vinculadas ao universo gamer de Maricd, incluindo jogadores com
diferentes niveis de envolvimento, organizadores e desenvolvedores, que relatassem jogar

videogames pelo menos uma vez por semana.

Por ser voluntéria e ndo probabilistica, a amostra ndo é estatisticamente representativa
da populacdo gamer do municipio. Os percentuais descrevem as respostas dos 52 participantes

e ndo constituem estimativas populacionais.
3.3 Instrumento e variaveis

Utilizou-se questionario estruturado, com questdes fechadas e abertas. As questdes
abordaram informacdes sociodemogréaficas e aspectos da experiéncia dos participantes no
universo gamer: local de prética, equipamentos utilizados, conectividade, pertencimento a
grupos, participagdo em encontros presenciais e em campeonatos, percepgdo sobre a
organizacdo do ecossistema, oportunidades de carreira ou geracao de renda, colaboracéo entre
profissionais, apoio institucional, eventos, suporte ao desenvolvimento profissional,
preferéncias de investimento, comparacao da producao local com a de outros polos e formagao
ou capacitacdo. As respostas foram organizadas em seis dimensdes: perfil e participacao;
infraestrutura e acesso; sociabilidade e colaboracéo; profissionalizacdo e oportunidades; apoio
institucional; e formacdo, eventos e preferéncias de investimento. As dimensdes funcionam
como categorias organizadoras e ndo constituem modelo causal. Financiamento, governanca e

numero de organizagdes locais ndo foram avaliados.

Os itens de percepgdo apresentados como afirmacgdes usaram cinco categorias de
concordancia (concordo totalmente, concordo, nem concordo nem discordo, discordo e
discordo totalmente). A conex&o de internet foi avaliada em escala de satisfacdo (de muito
insatisfeito a muito satisfeito) e o grau de organizacdo do ecossistema em escala de organizagéo
(de nada organizado a totalmente organizado, com organizagdo média como categoria central),

ambas tambeém com cinco categorias. As respostas foram analisadas pelas categorias textuais,
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sem atribuicdo de valores numéricos. Para sintetizar cada item, somaram-se as duas categorias
positivas como respostas favoraveis e as duas negativas como desfavoraveis; a categoria central
foi mantida separada e ndo é interpretada como desconhecimento nem como auséncia do
fendmeno. Participantes que informaram nunca ter participado de campeonatos de e-sports séo

descritos como jogadores de perfil casual.

As questdes medem percepgdes e relatos individuais. Ndo medem renda obtida, nimero
de profissionais empregados, faturamento, nimero de empresas, contratos ou empregabilidade,
nem caracteristicas técnicas da infraestrutura de telecomunicac@es. Todos os 52 participantes

responderam a pelo menos uma questdo aberta.
3.4 Andlise dos dados

A andlise foi descritiva, por frequéncias absolutas e percentuais calculados sobre n = 52
e arredondados a uma casa decimal, o que pode gerar somas de 99,9% ou 100,1%. N&o sdo
reportados testes de significancia, correlacbes, regressdes, modelagens ou outras técnicas
inferenciais. Também ndo sdo reportados protocolos de codificacdo ou analise qualitativa

formal das respostas abertas, que funcionam apenas como informacédo complementar.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Perfil dos participantes

A Tabela 1 apresenta a caracterizacdo da amostra. Predominaram mulheres (63,5%),
participantes com 25 anos ou mais (32; 61,5%) e participantes com ensino médio (42,3%). Doze
participantes (23,1%) tinham menos de 18 anos. Esses dados descrevem a composi¢do da
amostra e ndo permitem inferir o perfil da populacdo gamer de Maricd nem a evolucdo da

participacdo feminina ao longo do tempo.

Tabela 1: Caracterizacé@o dos participantes

Variavel Categoria n %
Género Feminino 33 63,5
Masculino 19 36,5
Faixa etaria Menos de 18 anos 12 23,1
18 a 24 anos 8 15,4
25 a 34 anos 17 32,7
35 anos ou mais 15 28,8
Escolaridade Ensino fundamental 11 21,2
Ensino médio 22 42,3
Ensino superior 11 21,2

incompleto
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Ensino superior 7 13,5
completo
Pés-graduacdo 1 19

Fonte: Os autores.

4.2 Préticas de jogo, participacéo e sociabilidade

A pratica ocorre predominantemente em casa (48; 92,3%) e o celular ou tablet é o
equipamento mais utilizado (36; 69,2%) (Tabela 2). Trés participantes (5,8%) indicaram, na
questdo sobre local de prética, que ndo jogam ou ndo tém o habito de jogar, o que diverge do

critério de elegibilidade; eles foram mantidos em todas as analises.

Tabela 2: Local de pratica e equipamento utilizado

Variavel Categoria n %
Local de Em casa 48 92,3
pratica Em varios lugares 1 1,9
Né&o jogo 2 3,8

Né&o tenho o habito de jogos 1 1,9
Equipamento Celular ou tablet 36 69,2
Console (PlayStation, Xbox etc.) 7 13,5
Computador de mesa (desktop) 7 13,5

Notebook 2 3,8

Fonte: Os autores.

A participagédo social e competitiva foi baixa (Figura 1). Doze participantes (23,1%)
pertenciam a algum grupo local de jogadores. Quarenta e sete (90,4%) nunca haviam
participado de encontros presenciais, 3 (5,8%) participavam raramente e 2 (3,8%), as vezes.
Quarenta e nove (94,2%) nunca haviam participado de campeonatos de e-sports, e 3 (5,8%)

haviam participado, por times profissionais (2) ou amadores (1).

Figura 1: Participagdo social e competitiva dos participantes

Sem participagdo (ndo ou nunca) I Com alguma participagéo

Pertencimento a grupos 40 (76,9%) 12 (23’1%)
locais de jogadores

Participagdo em encontros 47 (90,4%) . 5 (9,6%)
presenciais
Participacéo em campeonatos 49 (94,2%) 3 (5,8%)
de e-sports
0% 25% 50% 75% 100%

Percentual dos 52 participantes

Fonte: Os autores.
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Os trés participantes com experiéncia em campeonatos classificaram-na como
estruturada (1), semiestruturada (1) e amadora (1) e informaram que o0s trés eventos
mencionados foram organizados pela prefeitura e contaram com algum tipo de premiacao. Sdo
informacdes pontuais, que ndo permitem caracterizar os eventos realizados no municipio nem

dimensionar o setor.
4.3 Percepc0es sobre as condicdes locais

A Figura 2 reune as nove questdes de percepcao, todas medidas em cinco categorias. A
conexdo de internet oferecida por empresas locais foi avaliada com satisfagdo por 28
participantes (53,8%), e 4 (7,7%) declararam insatisfagdo. Quanto ao grau de organizacgédo do
ecossistema gamer local, 23 participantes (44,2%) o consideraram organizado ou totalmente
organizado, 15 (28,8%) indicaram organizacdo média e 14 (26,9%) o consideraram pouco ou

nada organizado; a categoria isolada mais frequente foi “organizado” (20; 38,5%).

Nas sete afirmacdes, a categoria central foi a mais frequente em cinco: existéncia de
oportunidades reais de carreira ou geracdo de renda (21; 40,4%), existéncia de apoio de
instituicbes publicas, privadas e académicas ao desenvolvimento de jogos (21; 40,4%),
existéncia de campeonatos e eventos de e-sports e cultura geek regulares e acessiveis (21;
40,4%), existéncia de apoio ao desenvolvimento profissional de jogadores e equipes, incluindo
patrocinio, treinamento e espacos (27; 51,9%) e comparabilidade da producéo local de jogos
com a de outros polos nacionais (22; 42,3%). Nessas cinco afirmacdes, as respostas favoraveis
variaram de 25,0% a 40,4% e as desfavoraveis, de 19,2% a 26,9%. Sobre apoio institucional e
apoio ao desenvolvimento profissional, favoraveis e desfavoraveis ficaram proximas (17 e 14;

13 e 12 participantes, respectivamente).

Colaboracdo e formacdo foram as duas afirmagdes com predominio de respostas
favoraveis. Vinte e sete participantes (51,9%) concordaram que ha colaboracdo entre
desenvolvedores, artistas, programadores e outros profissionais do setor em Marica, e 8 (15,4%)
discordaram. Trinta e dois (61,5%) concordaram que é prioritario investir em formacéo e

capacitacdo de profissionais de games, e 6 (11,5%) discordaram.
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Figura 2: PercepcOes dos participantes sobre condicdes locais do ecossistema gamer

Il Extremo desfavoravel Desfavoravel Central Favoravel WM Extremo favoravel

Desfav. Central Fawv.
(%) (%) (%)

Sa[isfagéo com a conexao qe 3 20 21 7 77 385 538
internet das empresas locais®

Grau de organizacao do 5 15 20 3 269 288 442
ecossistema gamer local? ! ! ”
Existéncia de opomimdades de 7 5 21 14 231 40,4 365
carreira ou geragédo de renda
Qolqboragao entre W 3 17 24 ] 15,4 32,7 51,9
profissionais do setor

Existéncia de apoio de - 7 21 14
instituicdes ao setor

Eventos regulares 5 [N 21 18
e acessiveis

Suporte ao desenvolvimento [ 7 27 s
profissional de jogadores e equipes

Producéo local comparavel a 7 op 12 21,2 423 36,5

26,9 404 32,7
19,2 404 404
23,1 519 250

de outros polos nacionais

Prioridade de investir em 3 [E] 14 22 0 115 269 615
formacéo e capacitacdo ' ' !

T T T T T T 1
40% 20% 0% 20% 40% 60% 80%
Percentual de participantes (n = 52); os nimeros nos segmentos indicam participantes

Notas: * escala de satisfacdo (de muito insatisfeito a muito satisfeito); 2 escala de organizacéo (de nada organizado
a totalmente organizado, com organizagdo média como categoria central). Os demais itens usaram escala de
concordancia (de discordo totalmente a concordo totalmente, com nem concordo nem discordo como categoria
central). Desfav. e Fav. somam as duas categorias desfavoraveis e as duas favoraveis, respectivamente.

Fonte: Os autores.

4.4 Apoio institucional recebido e preferéncias de investimento

Sobre o recebimento efetivo de apoio de instituicdes em projetos ou eventos de games,
35 participantes (67,3%) declararam néo ter recebido; 12 (23,1%) indicaram apoio de escola e
5 (9,6%), da prefeitura (Figura 3A). Essa questdo difere da apresentada na Figura 2: aquela

registra a percepcao sobre a existéncia de apoio, e esta, o relato individual de recebimento.

Quanto a iniciativa que deveria receber investimentos futuros no setor, centros de
treinamento foram a alternativa mais escolhida (21; 40,4%), seguidos por workshops e cursos
de game design e programacdo (13; 25,0%), bolsas e patrocinios para times locais (9; 17,3%) e
espacos de convivéncia e torneios (7; 13,5%). Aluguel social para instituicdes religiosas e

outros foram indicados por um participante cada (1,9%) (Figura 3B) .
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Figura 3: Apoio institucional recebido e iniciativas prioritarias para investimento

A. Recebimento de apoio institucional em projetos ou eventos de games

Recebeu apoio de escola _ 12 (23,1%)

Recebeu apoio da prefeitura 5 (9,6%)

0% 20% 40% 60% 80%

B. Iniciativa que deveria receber investimentos futuros no setor (resposta tnica)

Workshops e cursos de game design _ 13 (25,0%)
e programacao !
Bolsas e patrocinios para _ 9 (17,3%)
times locais '
Espacos de convivéncia - 7 (13,5%)
e torneios '

Aluguel social para I 1(1,9%)
instituicdes religiosas ’

Outros I 1(1,9%)

T T T T T
0% 20% 40% 60% 80%
Percentual dos 52 participantes

Fonte: Os autores.

5. DISCUSSAO

Os resultados descrevem percep¢des e relatos de 52 participantes voluntarios. Nao
medem o tamanho do mercado local, o nimero de empresas, a renda ou o nivel objetivo de

infraestrutura, e a discussdo se restringe ao que os participantes declararam.

A predominancia feminina (63,5%) dialoga com a literatura sobre a presenca do publico
feminino nos jogos digitais, como os dados de 2014 a 2024 discutidos por Feitosa, Aquino e Sa
(2025). Ainda que a comparacdo seja limitada com os objetivos e as populagdes diferentes, e a
composicao de uma amostra local, voluntaria e ndo probabilistica ndo permita equivaléncia com

a populagéo brasileira de jogadores.

Quase toda a amostra nunca disputou campeonatos (94,2%), 90,4% nunca participaram
de encontros presenciais e 23,1% pertenciam a algum grupo local. Esses resultados séo
coerentes com a distin¢do entre comunidade gamer, préatica recreativa e e-sports: jogar com
regularidade ndo implica participagdo competitiva, pertencimento a equipes ou intencédo
profissional, e a baixa participacao presencial ndo indica rejeicéo a atividades presenciais nem

baixa sociabilidade. Menegali e Fadel (2021) discutem a presenca social em jogos digitais e
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apontam elementos associados a percepc¢do de si e do outro, como imersdo, corporeidade,
atencdo, natureza da atividade e configuracdo multijogador, o que impede equiparar interacao
digital e participacdo presencial. A pesquisa ndo mediu disponibilidade de espacos e eventos,
distancia, custos, horarios, seguranca ou preferéncias pessoais, de modo que as causas da baixa
participagdo presencial permanecem em aberto. O mesmo vale para o predominio da pratica em
casa e do uso de celular ou tablet: os dados descrevem esse padrdo, mas ndo permitem associa-

lo a menor profissionalizacdo nem a obstaculos a atividade competitiva.

Ecossistemas pressupdem relagdes entre atores, e a literatura sobre ecossistemas de
inovacdo destaca a articulacdo e a conexdo entre eles (FELIZOLA; ARAGAO; SILVA, 2024).
A baixa participacdo em grupos locais indica que a presenca de jogadores nao configura, por
si, um ecossistema integrado, ao menos na perspectiva desta amostra. O estudo, porém, nao
realizou analise de redes nem identificou os grupos existentes, e por isso ndo permite afirmar

que a densidade objetiva de relagbes no municipio seja baixa.

A maior parte da amostra avaliou com satisfacdo a conexao de internet (53,8%), o que
ndo sustenta tratar a conectividade como problema identificado pelos participantes. Conexao,
contudo, ndo equivale a infraestrutura necessaria para produzir, competir ou aprender: essas
atividades podem depender de computadores, periféricos, espacos, software, competéncias,
organizacao e recursos financeiros, e a satisfacdo declarada ndo mede velocidade, estabilidade
ou cobertura. Um estudo sobre propulsores e barreiras da virtualizacdo indica que fatores
tecnoldgicos e organizacionais interagem na adocdo produtiva de tecnologias (COSTA et al.,
2025b). O grau de organizacao do ecossistema também recebeu avalia¢des divididas: 44,2% o
consideraram organizado ou totalmente organizado, contra 26,9% que o consideraram pouco
ou nada organizado. Esse resultado convive com a baixa participacdo em grupos e encontros,

contraste que os dados ndo permitem explicar.

A categoria central foi a mais frequente em cinco das sete afirmacgdes (oportunidades de
carreira ou renda, apoio institucional, eventos, apoio ao desenvolvimento profissional e
comparacdo com outros polos). Ela pode expressar incerteza, desconhecimento, ambivaléncia
ou juizo intermediario, mas ndo deve ser lida como auséncia de oportunidades. Jensen (2017)
mostra que a profissionalizagdo dos e-sports envolve organizacdo, competicdo e
espetacularizacdo proprias, caracteristicas que este estudo ndo mediu de forma objetiva. Os

dados ndo permitem, portanto, afirmar que Marica tenha um mercado profissional consolidado,
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que a oferta de eventos ou de apoio profissional seja suficiente, nem que a producéo local esteja

acima ou em convergéncia com a de outros polos.

A colaboragdo entre profissionais recebeu mais respostas favordveis (51,9%) que
desfavoraveis (15,4%). A literatura de ecossistemas atribui posicéo central a articulacdo entre
atores (FELIZOLA; ARAGAO; SILVA, 2024), mas, como as relagdes concretas ndo foram
identificadas, a colaboragdo percebida ndo pode ser tomada como evidéncia de rede
institucionalizada. Permanece em aberto se ela corresponde a relagbes recorrentes ou a

interacdes pontuais e como se concilia com a baixa participagcdo em grupos locais.

As duas questdes sobre apoio institucional medem aspectos distintos. A percepgéo sobre
a existéncia de apoio foi dividida (32,7% favoraveis, 40,4% neutras e 26,9% desfavoraveis),
enquanto 67,3% declararam ndo ter recebido apoio em projetos ou eventos, e 0S que O
receberam citaram escolas (12) e a prefeitura (5). A diferenca indica que percepcao geral e
experiéncia individual precisam ser analisadas separadamente e sugere possivel distancia entre
a percepcao de que existem mecanismos de apoio e o acesso efetivo a eles. Nao se pode concluir
que inexistam iniciativas no municipio ou que sejam ineficazes: os relatos sdo individuais e
podem depender do tipo de projeto e do vinculo do participante com instituicGes, fatores ndo
mensurados. Arenhardt e Simonetto (2023) identificaram, em PMEs inovadoras,
reconhecimento da importancia do financiamento publico acompanhado de dificuldades de
acesso, 0 que sugere que o apoio institucional envolve capacidade de acesso e utilizacdo, além

da existéncia formal de programas.

A formacédo reuniu a maior concordancia (61,5%), e centros de treinamento (40,4%) e
workshops e cursos de game design e programacdo (25,0%) foram as alternativas de
investimento mais escolhidas. O resultado é compativel com a atencdo que Amélio (2018) da a
formacédo de capital humano entre os desafios da industria brasileira de jogos digitais e com a
relacdo que Rodrigues et al. (2024) observaram, em contexto universitario, entre elementos do
ecossistema empreendedor e a intencdo empreendedora. A convergéncia com a literatura ocorre
no plano conceitual, mas ndo permite ler a preferéncia por centros de treinamento como
intencdo profissional, pois ela pode estar associada a aprendizagem, lazer, socializa¢do ou
desenvolvimento de competéncias. A combinacao entre perfil casual e preferéncia por formacéo

ndo e contraditoria, entretanto, o estudo ndo mediu intengdo de mudanca de perfil.

No conjunto, os resultados mostram participacdo em games acompanhada de baixa

insercdo em grupos e encontros presenciais, alta proporcdo de respostas neutras sobre
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oportunidades e apoio, maior concordancia quanto a colaboragdo e a prioridade da formacéo e
relato predominante de ndo recebimento de apoio institucional. Esses achados podem ser lidos
a luz da nogdo de ecossistema sem pressupor que o municipio ja disponha de estrutura
consolidada: em sentido analitico, um ecossistema & observado pelas relacGes entre atores,

recursos, instituicdes e préaticas, e este estudo oferece a perspectiva dos participantes.

A distribuicdo de perfis é concentrada, e o delineamento transversal e a analise descritiva
ndo permitem estabelecer causalidade, tendéncias temporais ou associagdes estatisticas entre as
dimens@es. Os dados séo autorrelatados e medem percepgdes, sem indicadores objetivos de
infraestrutura, mercado, apoio institucional ou redes de colaboracéo, e a categoria central das
escalas ndo distingue neutralidade de incerteza. O critério de elegibilidade baseou-se em

autorrelato, e trés participantes indicaram n&o ter o habito de jogar.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A questdo central da pesquisa foi compreender em que medida a participacdo em jogos
digitais se articula as condicdes percebidas de um ecossistema local. Os resultados mostram
gue, na amostra investigada, a pratica regular de jogos ocorre predominantemente em ambientes
domeésticos e convive com baixa participacdo em grupos, encontros presenciais e campeonatos.
Esse padrdo ndo permite inferir as razOes da reduzida insercdo presencial, mas indica que a
participacdo em jogos, por si s, ndo corresponde necessariamente a integracdo em estruturas

locais de sociabilidade, competicdo ou profissionalizacéo.

As percepcBes sobre as demais dimensBes do ecossistema foram heterogéneas. A
conectividade recebeu avaliacGes predominantemente satisfatorias, enquanto oportunidades de
carreira ou geracdo de renda, apoio institucional, regularidade de eventos e suporte ao
desenvolvimento profissional concentraram respostas em posi¢cdes intermedidrias ou
distribuidas entre avaliacdes favoraveis e desfavoraveis. A colaboracdo entre profissionais
apresentou maior concordancia favoravel, embora esse resultado ndo permita caracterizar uma
rede local institucionalizada, uma vez que as relagdes concretas entre os atores ndo foram
analisadas. Em paralelo, a formacédo foi uma das dimensdes de maior convergéncia entre 0s
participantes. Esse resultado indica uma demanda declarada por desenvolvimento de

competéncias, mas ndo permite, isoladamente, associa-la a intencdo de profissionalizacao.

A diferenga entre percepcdo e experiéncia direta de apoio institucional acrescenta uma
dimensdo importante a interpretacdo desses resultados, embora os participantes tenham

apresentado avaliagbes distintas sobre a existéncia de apoio. A presenca percebida de
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mecanismos institucionais, portanto, ndo deve ser tomada como equivalente ao acesso efetivo
a eles. Consideradas em conjunto, as evidéncias descrevem um cendrio no qual a participacao
em games esta estabelecida entre os respondentes, mas sua articulagcdo com espagos presenciais,
mecanismos institucionais e oportunidades de desenvolvimento permanece menos definida.
Nesse sentido, a principal contribuicdo empirica do estudo é qualificar a caracterizagdo do
universo gamer em escala municipal, mostrando que a existéncia de jogadores e de préaticas
relacionadas aos games néo &, por si so, evidéncia suficiente de um ecossistema local integrado

e profissionalizado.

Essa contribuicdo deve ser situada em relacdo a literatura sobre ecossistemas, formacéo
e profissionalizacdo no setor, que frequentemente aborda essas dimensfes em escalas mais
amplas. Os dados de Maricé acrescentam uma perspectiva centrada nos participantes, mas a
relevancia desses achados esta menos em estabelecer um diagnostico definitivo do ecossistema
local do que em distinguir dimensdes que ndo devem ser tratadas como equivalentes: jogar
regularmente ndo implica participacdo presencial; perceber colaboracdo ndo demonstra a
existéncia de redes estruturadas; e reconhecer ou demandar formacdo n&o significa,
necessariamente, profissionalizagdo. Essa distingdo oferece uma base mais precisa para
investigacGes sobre como participacdo, formacdo, relacdes entre atores e oportunidades

econbmicas se articulam no contexto municipal.

O alcance das conclusdes é condicionado pelo delineamento transversal e descritivo, e
a auséncia de indicadores objetivos de infraestrutura, atividade econdmica, financiamento,
governanca, eventos e redes de colaboragdo também limita a possibilidade de confrontar as
percepcOes dos participantes com caracteristicas observaveis do ecossistema. Assim, 0S
resultados sdo aplicaveis ao conjunto investigado e devem ser entendidos como evidéncia

exploratoria, sem pretensdo de representar estatisticamente o universo gamer do municipio.

Pesquisas futuras podem avancar a partir dessas lacunas, em vez de apenas ampliar a
descricdo das percepcbes. O mapeamento de grupos, espacos, eventos, organizacOes e
instituicOes, associado a analise dos mecanismos efetivos de acesso ao apoio e das relacdes de
colaboracéo, permitiria verificar se a colaboracdo percebida corresponde a conexdes concretas
entre atores. A incorporacdo de desenvolvedores, equipes, empresas, organizadores,
patrocinadores e instituicdes de ensino também possibilitaria observar o ecossistema para além
da perspectiva dos jogadores. Estudos longitudinais ou desenhos de avaliagédo antes e depois de

iniciativas especificas poderiam, por sua vez, examinar se a¢Ges de formacdo, eventos ou

111




112

REVISTA DA MICRO E PEQUENA EMPRESA, Vol. 19, No. 3, Set-Dez 2025, p.96-113

articulacdo institucional se associam a mudangas em competéncias, participagéo,
desenvolvimento de projetos e oportunidades profissionais. O principal resultado deste estudo,
portanto, ndo € afirmar a auséncia de um ecossistema gamer estruturado em Marica, mas
mostrar que sua existéncia e seu grau de integracdo ndo podem ser deduzidos apenas da
participagdo em jogos: € necessario considerar conjuntamente as conexdes entre atores, 0 acesso
efetivo a instituicbes, a participacdo presencial, a formacdo e as oportunidades que se

materializam no territério.
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