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RESUMO

A expansao da cultura gamer nas ultimas décadas tem produzido impactos significativos sobre
as formas contemporaneas de sociabilidade, consumo cultural e circulacdo de informacoes.
Nesse contexto, os jogos digitais passaram a integrar ecossistemas hibridos que articulam
experiéncias presenciais e digitais, contribuindo para o surgimento de novas dinamicas
associadas ao turismo cultural e a economia criativa. Este estudo tem como objetivo
compreender de que maneira a cultura gamer atua como vetor de mobilidade turistica,
circulacdo simbdlica e producdo de experiéncias culturais na América Latina.
Metodologicamente, a pesquisa caracteriza-se como qualitativa, exploratdria e analitico-
interpretativa, fundamentada em revisao bibliografica e estudo documental. O corpus analitico
é composto pela Brasil Game Show, pelo fendmeno Pokémon GO e por eventos e experiéncias
representativos da cultura gamer latino-americana. Os resultados indicam que a cultura gamer
favorece a formagao de circuitos culturais que estimulam deslocamentos, fortalecem redes de
interacdo e ampliam processos de circulagao simbdlica em ambientes digitais e presenciais.
Conclui-se que os jogos digitais constituem importantes dispositivos de produc¢do cultural,
capazes de impulsionar experiéncias turisticas, fomentar a economia criativa e contribuir para a
construgdo de novas territorialidades hibridas na América Latina.
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ABSTRACT

The expansion of gamer culture in recent decades has significantly impacted contemporary
forms of sociability, cultural consumption, and information circulation. In this context, digital
games have become part of hybrid ecosystems that connect physical and digital experiences,
contributing to the emergence of new dynamics associated with cultural tourism and the
creative economy. This study aims to understand how gamer culture operates as a driver of
tourist mobility, symbolic circulation, and cultural experiences in Latin America.
Methodologically, the research is qualitative, exploratory, and analytical-interpretative, based
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on a bibliographic review and documentary analysis. The analytical corpus comprises the Brazil
Game Show, the Pokémon GO phenomenon, and representative events and experiences of Latin
American gamer culture. The findings indicate that gamer culture fosters cultural circuits that
stimulate mobility, strengthen interaction networks, and expand processes of symbolic
circulation across digital and physical environments. It is concluded that digital games function
as important cultural production devices, capable of promoting tourism experiences, fostering
the creative economy, and contributing to the construction of new hybrid territorialities in Latin
America.
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INTRODUCAO

As transformacbes promovidas pelas tecnologias digitais nas ultimas décadas tém produzido
mudangas significativas nas formas de comunicagdao, consumo cultural, sociabilidade e
circulacdo de informacoes em escala global. Nesse contexto, os jogos digitais deixaram de ocupar
uma posicao periférica associada exclusivamente ao entretenimento para consolidarem-se como
um dos principais fendmenos culturais contemporaneos. A expansao da cultura gamer evidencia
ndo apenas o crescimento econémico da industria de jogos, mas também a emergéncia de
praticas sociais, comunidades digitais, redes de interacdo e experiéncias culturais que

atravessam diferentes contextos geograficos e culturais (Jenkins, 2009; Castells, 2020).

A consolidagdo da cultura gamer ocorre em um cenario marcado pela convergéncia entre
tecnologias digitais, plataformas de comunicagdo e industrias criativas. Os jogos digitais
passaram a integrar ecossistemas complexos compostos por eventos presenciais, transmissdes
online, producdo de conteldo, redes sociais, competi¢des profissionais e comunidades de fas.
Tal configuragdo evidencia que a experiéncia gamer ultrapassa os limites da interagdo com o jogo
em si, constituindo um ambiente cultural mais amplo no qual identidades, narrativas e formas
de participagdo sdo continuamente construidas e compartilhadas (Manovich, 2001; Santaella,

2013).

Paralelamente, a economia criativa tem assumido crescente relevancia nas discussdes sobre
desenvolvimento econ6mico, inovagdo e producdo cultural. Fundamentada na valorizacdo do
conhecimento, da criatividade e dos ativos simbdlicos, essa perspectiva reconhece o potencial
das atividades culturais para gerar emprego, renda e novas oportunidades de desenvolvimento

territorial. Nesse contexto, os jogos digitais destacam-se como um dos segmentos mais
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dinamicos das industrias criativas, articulando processos de inovacdo tecnoldgica, producao

cultural e circulacdo de bens simbdlicos em escala global (Howkins, 2013; UNESCO, 2022).

As transformacdes observadas na cultura digital também tém impactado diretamente o campo
do turismo. O fortalecimento das experiéncias mediadas por tecnologias, a ampliacdao dos fluxos
comunicacionais e a crescente valorizacdo do consumo cultural tém contribuido para o
surgimento de novas formas de mobilidade associadas a interesses especificos, comunidades de
afinidade e praticas culturais compartilhadas. Dessa forma, o turismo contemporaneo passa a
incorporar experiéncias relacionadas a festivais, eventos tematicos, manifestacGes culturais e
fendmenos oriundos dos ambientes digitais, ampliando as possibilidades de compreensao dos
deslocamentos humanos para além das motivacGes tradicionalmente associadas ao lazer e ao

patrimonio cultural (Richards, 2018; Urry; Larsen, 2011).

Nesse cenario, a cultura gamer apresenta-se como um campo particularmente relevante para a
compreensao das relagdes entre turismo, cultura e tecnologias digitais. Eventos presenciais de
grande porte, competicdes de esportes eletrdnicos, encontros de fas, experiéncias imersivas e
jogos baseados em geolocalizagdo demonstram que os universos digitais possuem capacidade
crescente de estimular deslocamentos fisicos, promover apropria¢des territoriais e gerar
experiéncias culturais compartilhadas. Tais praticas evidenciam a formagdao de ecossistemas
hibridos nos quais as fronteiras entre o digital e o presencial tornam-se progressivamente mais
fluidas, produzindo novas formas de mobilidade e circulagdo simbdlica (Jenkins, 2009; Castells,

2020).

No contexto latino-americano, esse fendmeno assume caracteristicas particularmente
relevantes em razao da expansao do mercado de jogos digitais, da consolidacdao de grandes
eventos vinculados a cultura gamer e do fortalecimento de comunidades regionais articuladas
por plataformas digitais. A crescente presenca de festivais, feiras especializadas, campeonatos
de esportes eletronicos e iniciativas relacionadas a economia criativa sugere que a cultura gamer
vem desempenhando papel cada vez mais significativo na producdo de experiéncias culturais e

na constituicdo de novos circuitos de mobilidade na regiao.

Diante desse contexto, emerge o seguinte problema de pesquisa: de que maneira a cultura

gamer atua como vetor de mobilidade turistica, circulagdo simbdlica e produgao de experiéncias
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culturais na América Latina, contribuindo para a formacdo de ecossistemas digitais hibridos

associados a economia criativa contemporanea?

Com base nesse questionamento, o objetivo geral deste estudo consiste em compreender como
a cultura gamer contribui para a producao de mobilidades, experiéncias culturais e dindmicas de
circulagdo simbdlica na América Latina, analisando suas interfaces com o turismo cultural, a

economia criativa e os ecossistemas digitais hibridos.

Para alcancar esse objetivo, o artigo encontra-se estruturado em quatro secdes principais, além
desta introducgdo. Inicialmente, apresenta-se uma discussdo tedrica sobre turismo cultural,
economia criativa e cultura gamer na América Latina. Em seguida, sdo descritos os
procedimentos metodoldgicos que orientam a investigacdo. Posteriormente, desenvolve-se a
andlise da cultura gamer como vetor de mobilidade turistica e circulagdo simbdlica,
considerando eventos presenciais, territorialidades hibridas, plataformas digitais e experiéncias
associadas a economia criativa. Por fim, sdo apresentadas as consideracoes finais, destacando
os principais resultados, contribuicdes e possibilidades para futuras pesquisas no campo do

turismo e da cultura digital.
TURISMO CULTURAL, ECONOMIA CRIATIVA E CULTURA GAMER NA AMERICA LATINA

As transformagdes promovidas pelas tecnologias digitais tém produzido mudangas significativas
nas formas de producdo, circulagdo e consumo da cultura contemporanea. Nesse contexto, o
turismo cultural passou a incorporar novas dinamicas associadas a convergéncia midiatica, as
plataformas digitais e as experiéncias hibridas que articulam espacos fisicos e virtuais. Mais do
que o deslocamento para visitagcdo de patriménios historicos ou atrativos tradicionais, o turismo
contemporaneo tem se expandido para territdrios simbdlicos construidos por produtos
culturais, comunidades digitais e praticas de consumo mediadas por tecnologias da informacao.
Tal cenario evidencia a crescente aproximagdo entre turismo, cultura digital e economia criativa,
configurando novas possibilidades de mobilidade, interacdo e construcdo de significados

(Richards, 2018; Urry; Larsen, 2011).

O turismo cultural tem sido compreendido como um conjunto de praticas relacionadas a busca
por experiéncias capazes de proporcionar contato com manifestagGes simbdlicas, expressdes
identitarias e patriménios materiais e imateriais. Essa perspectiva desloca a atencdo dos

recursos fisicos para os processos de atribuicdo de sentidos, reconhecendo que os individuos
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viajam ndo apenas para conhecer lugares, mas também para vivenciar narrativas, memorias e
experiéncias culturais compartilhadas (Gastal, 2005; Beni, 2020). Em uma sociedade
caracterizada pela intensificacdo dos fluxos comunicacionais, as experiéncias turisticas passam
a ser influenciadas por redes digitais que ampliam o alcance dos conteudos culturais e

favorecem a formacdo de comunidades transnacionais conectadas por interesses comuns.

Paralelamente, a economia criativa consolidou-se como um importante campo de reflexao
sobre as rela¢Oes entre cultura, inovacdo e desenvolvimento. Fundamentada na valorizacdo do
conhecimento, da criatividade e dos ativos simbdlicos, essa perspectiva reconhece a relevancia
econdmica das industrias culturais e dos setores criativos na geracdo de emprego, renda e
desenvolvimento territorial (Howkins, 2013; Unesco, 2022). No ambito do turismo, a economia
criativa contribui para a diversificacdo das experiéncias oferecidas aos visitantes, promovendo
formas de consumo baseadas na participacdo, na interacdo e na producdo compartilhada de
significados. Dessa maneira, eventos culturais, festivais, experiéncias imersivas e manifesta¢oes
da cultura digital tornam-se elementos capazes de estimular fluxos turisticos e fortalecer

identidades locais e regionais.

Entre os diversos fendmenos inseridos nesse contexto destaca-se a cultura gamer, entendida
como um conjunto de praticas, valores, linguagens e formas de sociabilidade construidas em
torno dos jogos digitais. Embora frequentemente associada apenas ao entretenimento, a cultura
gamer constitui um fenémeno sociocultural complexo que mobiliza comunidades globais,
produz referéncias identitdrias e estabelece redes de interagdo que transcendem os limites dos
ambientes virtuais (Jenkins, 2009; Santaella, 2013). Os jogos digitais deixaram de ser apenas
produtos tecnoldgicos para se tornarem espacos de producdo cultural, nos quais diferentes
formas de participacdo, aprendizagem e construcdo de sentidos sdo continuamente negociadas

pelos sujeitos envolvidos.

A compreensdo da cultura gamer como fend6meno cultural encontra respaldo nos estudos
classicos sobre o jogo enquanto elemento estruturante da vida social. Para Huizinga (2019), o
jogo constitui uma dimensao fundamental da cultura, precedendo inclusive diversas institui¢cdes
sociais. De forma complementar, Caillois (2017) destaca que as praticas Iudicas assumem
diferentes configuragcbes e desempenham papel relevante na organizacdo das relagdes

humanas. No ambiente digital, essas caracteristicas sdo potencializadas pela conectividade em
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rede, permitindo a formacao de comunidades distribuidas geograficamente, mas unidas por

interesses, valores e repertérios culturais compartilhados.

A expansdo das tecnologias digitais também favoreceu o surgimento de ecossistemas
comunicacionais cada vez mais complexos, nos quais conteudos circulam por multiplas
plataformas e dispositivos. A cultura da convergéncia descrita por Jenkins (2009) evidencia que
os consumidores deixaram de ocupar uma posi¢ao passiva para assumir funcdes de producao,
compartilhamento e ressignificacdo de conteldos. Tal dindmica contribui para a constituicao de
ecossistemas digitais hibridos, caracterizados pela integracdo entre ambientes presenciais e
digitais, bem como pela articulacdo entre diferentes midias, linguagens e formas de interacdo

(Manovich, 2001; Castells, 2020).

Nesse cenario, a cultura gamer apresenta caracteristicas particularmente relevantes para a
compreensdo das novas formas de mobilidade cultural. Eventos presenciais, competicdes de
esportes eletronicos, feiras tematicas, encontros de fas, festivais e experiéncias imersivas tém
estimulado deslocamentos motivados por interesses associados ao universo dos jogos digitais.
Tais praticas evidenciam que o turismo contemporaneo ndo se limita a visitagdo de destinos
convencionais, mas passa a incorporar experiéncias vinculadas a comunidades de interesse,
redes sociotécnicas e formas emergentes de consumo cultural. Assim, os jogos digitais deixam
de representar apenas objetos de entretenimento para se constituirem como dispositivos
capazes de produzir territorialidades, promover encontros presenciais e estimular fluxos

turisticos em diferentes escalas.

No contexto latino-americano, esse processo adquire caracteristicas particulares em razao da
crescente expansdo da industria criativa regional, da consolidacdo de grandes eventos voltados
a cultura geek e gamer e da ampliacdo do acesso as tecnologias digitais. Paises como Brasil,
México, Argentina e Chile tém registrado o fortalecimento de comunidades de jogadores,
produtores de conteldo e organizagGes vinculadas aos esportes eletronicos, contribuindo para
a formacdo de circuitos culturais que articulam consumo, mobilidade e experiéncias
compartilhadas. Dessa forma, a cultura gamer emerge como um importante vetor de circulagao
simbdlica e de produgdo de experiéncias turisticas contemporaneas, oferecendo novas
possibilidades para compreender as relagdes entre turismo, cultura e economia criativa na

América Latina.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratéria e de abordagem
analitico-interpretativa. A escolha desse delineamento decorre da necessidade de compreender
as rela¢des entre turismo cultural, cultura gamer, economia criativa e ecossistemas digitais
hibridos, considerando os significados, praticas e dindamicas socioculturais que emergem desses
fendbmenos. As abordagens qualitativas mostram-se particularmente adequadas para investigar
processos culturais complexos, permitindo interpretar experiéncias, representacdes e formas
de interacdo que ndo podem ser reduzidas a indicadores quantitativos (Denzin; Lincoln, 2006;

Minayo, 2014).

Quanto aos procedimentos metodolégicos, a pesquisa foi desenvolvida por meio de revisao
bibliografica e estudo documental. A revisdo bibliogrédfica concentrou-se na literatura
relacionada ao turismo cultural, economia criativa, cultura gamer, convergéncia midiatica,
mobilidade cultural e cultura digital, buscando identificar conceitos, categorias e abordagens
tedricas capazes de sustentar a andlise proposta. A revisdo da produgdo cientifica permitiu
compreender o estado da arte das discussdes sobre as transformag¢des contemporaneas do
turismo e os impactos das tecnologias digitais na constituicdo de novas formas de experiéncia e

circulagdo cultural (Flick, 2009).

Complementarmente, foi realizado um estudo documental baseado na analise de materiais
institucionais, registros digitais, dados setoriais, documentos publicos e conteldos produzidos
por organizagfes vinculadas ao universo dos jogos digitais e da economia criativa. O uso de
diferentes fontes documentais possibilita ampliar a compreensdo dos fenébmenos investigados

e fortalecer a consisténcia analitica por meio da triangulacdo de evidéncias (Yin, 2015).

O corpus analitico foi constituido por trés conjuntos de evidéncias empiricas selecionados em
funcdo de sua relevancia para o problema de pesquisa. O primeiro corresponde a Brasil Game
Show (BGS), considerada uma das principais feiras de jogos eletrénicos da América Latina e um
importante espaco de encontro entre empresas, desenvolvedores, criadores de contetdo e
consumidores. O segundo contempla o fenémeno Pokémon GO, selecionado por sua capacidade
de articular mobilidade fisica, apropriacdo dos espacgos urbanos e interagao entre ambientes

digitais e presenciais. O terceiro conjunto é composto por eventos, praticas e experiéncias
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vinculadas a cultura gamer latino-americana, incluindo competicdes de esportes eletronicos,

festivais tematicos e comunidades organizadas em torno dos jogos digitais.

A selecdo desses elementos foi orientada por critérios previamente definidos, buscando
assegurar coeréncia metodolégica e alinhamento com os objetivos da investigacdo. Foram
considerados a relevancia turistica dos fendmenos analisados, entendida como sua capacidade
de estimular deslocamentos, participacdo em eventos e experiéncias culturais; o impacto
cultural, relacionado a influéncia exercida sobre praticas, identidades e formas de sociabilidade;
o alcance regional, privilegiando iniciativas com significativa presenca na América Latina; e a
atuacdo simultanea em ambientes digitais e presenciais, caracteristica central dos ecossistemas

hibridos contemporaneos.

A estratégia analitica adotada fundamenta-se na analise interpretativa, compreendida como um
processo de identificagdo de padrées, relagGes e significados presentes nos materiais
examinados. Embora a pesquisa ndo se configure como uma analise de conteudo classica
aplicada a um corpus textual delimitado, foram incorporados procedimentos de categorizagao
e interpretacdo que permitiram organizar os dados e produzir inferéncias sobre os fendmenos

observados (Bardin, 2016).

Para operacionalizar a andlise, foram definidas quatro categorias analiticas centrais: mobilidade,
experiéncia, circulagdo simbdlica e economia criativa. A categoria mobilidade busca
compreender os deslocamentos fisicos e simbdlicos promovidos pelas praticas associadas a
cultura gamer. A categoria experiéncia concentra-se nas formas de participagdo e vivéncia que
caracterizam o turismo cultural contemporaneo. A circulagdo simbdlica refere-se aos fluxos de
informacGes, narrativas, identidades e significados que atravessam os ambientes digitais e
presenciais. Por sua vez, a categoria economia criativa permite analisar as relagdes entre
inovagdo, producdo cultural, consumo e desenvolvimento econémico associadas ao universo

dos jogos digitais.

A partir desse percurso metodoldgico, busca-se compreender de que maneira a cultura gamer
atua como vetor de mobilidade turistica, circulagdo simbdlica e producdo de experiéncias
culturais na América Latina, contribuindo para a consolidacdo de novas articulagbes entre
turismo, cultura e tecnologias digitais em ecossistemas hibridos contemporaneos (Manovich,

2001; Castells, 2020).
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CULTURA GAMER COMO VETOR DE MOBILIDADE TURISTICA E CIRCULAGAO SIMBOLICA

A consolidacdo da cultura gamer nas ultimas décadas ampliou significativamente sua influéncia
para além dos espacos tradicionalmente associados ao entretenimento digital. O crescimento
das comunidades de jogadores, a expansdo das plataformas digitais e a profissionalizacao do
setor transformaram os jogos eletronicos em um fen6meno cultural capaz de mobilizar
individuos, estimular deslocamentos e produzir experiéncias coletivas em diferentes escalas.
Nesse contexto, a cultura gamer passa a constituir um importante vetor de mobilidade turistica,
articulando praticas presenciais e digitais que favorecem a circulagdo de pessoas, bens

simbdlicos e recursos econdmicos em diferentes territdrios (Jenkins, 2009; Castells, 2020).

Entre as manifestacGes mais evidentes desse processo destacam-se os grandes eventos
presenciais vinculados ao universo dos jogos digitais. A Brasil Game Show (BGS) representa um
dos exemplos mais expressivos da América Latina, reunindo anualmente milhares de visitantes
provenientes de diferentes regiées do Brasil e de paises vizinhos. Mais do que uma feira
comercial, a BGS configura-se como um espacgo de encontro, sociabilidade e compartilhamento
cultural, no qual empresas, desenvolvedores, criadores de conteudo e comunidades de
jogadores interagem em torno de experiéncias comuns. O deslocamento de participantes para
esses eventos evidencia a existéncia de praticas associadas ao turismo de eventos,
caracterizadas pela motivagdo cultural e pela busca por experiéncias relacionadas a interesses

especificos (Beni, 2020; Richards, 2018).

Fendmeno semelhante pode ser observado em diversos eventos realizados em paises latino-
americanos, incluindo festivais de cultura pop, campeonatos de esportes eletronicos,
convengdes temadticas e encontros organizados por comunidades de fas. Essas iniciativas
contribuem para a formagdo de circuitos culturais regionais que ultrapassam fronteiras
nacionais e fortalecem redes de interacdo entre individuos que compartilham interesses
relacionados aos jogos digitais. Nesse sentido, a cultura gamer ndao apenas acompanha os
processos de globalizacdo cultural, mas também participa ativamente da constru¢do de novas

formas de pertencimento e integracgdo regional (Santaella, 2013; Castells, 2020).

A relagdo entre jogos digitais e mobilidade torna-se ainda mais evidente quando observada sob
a perspectiva das territorialidades hibridas. O caso de Pokémon GO constitui um marco

importante nesse processo ao promover a integracdo entre espacos fisicos e ambientes digitais
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por meio de mecanicas baseadas em geolocalizacdo. Diferentemente dos jogos convencionais,
a experiéncia proposta pelo aplicativo exige deslocamentos reais dos jogadores, incentivando a
exploracao de espacos urbanos, pracas, monumentos, parques e pontos turisticos. Dessa forma,
o ambiente urbano deixa de ser apenas cendrio para tornar-se parte integrante da dinamica
Iudica, produzindo novas formas de apropriacdo e ressignificacdo dos territdrios (Alencar; Porto

Junior, 2026).

Ao estimular a circulacdo de jogadores por diferentes espacos da cidade, Pokémon GO evidencia
a emergéncia de praticas que aproximam elementos do turismo cultural e da cultura digital. A
busca por locais especificos, a realizacdo de eventos presenciais e a interagdo entre participantes
contribuem para a produgdo de experiéncias que combinam lazer, sociabilidade e descoberta
territorial. Nesse contexto, os jogos digitais atuam como dispositivos capazes de reconfigurar a
relacdo dos individuos com os espagos urbanos, favorecendo a criacdo de territorialidades
hibridas nas quais dimensdes fisicas e digitais coexistem de maneira integrada (Santaella, 2013;

Manovich, 2001).

Além dos deslocamentos fisicos, a cultura gamer também produz intensos fluxos de circulagdo
simbdlica por meio das plataformas digitais. Ambientes como Twitch, YouTube e Discord
desempenham papel central na formagdo de comunidades, na difusdo de contelddos e na
constru¢do de identidades compartilhadas. Nessas plataformas, jogadores ndao apenas
consomem informagdes, mas também produzem narrativas, estabelecem vinculos sociais e
participam de processos colaborativos de construgdo de conhecimento e pertencimento
cultural. A convergéncia entre diferentes midias e formatos comunicacionais favorece a
formacdo de ecossistemas digitais hibridos nos quais as experiéncias vivenciadas
presencialmente continuam a ser compartilhadas, reinterpretadas e ampliadas em ambientes

online (Jenkins, 2009; Manovich, 2001).

A circulagdo simbdlica promovida por essas plataformas amplia significativamente o alcance das
experiéncias associadas a cultura gamer. Eventos presenciais passam a ser acompanhados por
transmissdes ao vivo, conteudos produzidos por influenciadores e interagdes realizadas em
comunidades digitais. Como resultado, experiéncias originalmente localizadas podem alcangar
audiéncias globais, fortalecendo a visibilidade de territérios, eventos e manifestagdes culturais
especificas. Essa dinamica evidencia que a mobilidade contemporanea ndo ocorre apenas por

meio do deslocamento fisico, mas também através da circulacdo continua de informacgdes,
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imagens, narrativas e simbolos que conectam individuos em diferentes contextos geograficos

(Castells, 2020).

Sob a perspectiva da economia criativa, a cultura gamer também se destaca pela capacidade de
gerar impactos econdbmicos associados ao turismo, ao consumo cultural e a producdo de
experiéncias imersivas. Grandes eventos movimentam setores como hotelaria, alimentagao,
transporte e comércio local, contribuindo para a dinamizacdo econémica das cidades que os
sediam. Paralelamente, a comercializacdo de produtos licenciados, coleciondveis, vestuario
temadtico e itens relacionados aos jogos digitais fortalece cadeias produtivas vinculadas as
indUstrias criativas, ampliando o potencial econdmico desse segmento cultural (Howkins, 2013;

Unesco, 2022).

As experiéncias imersivas constituem outro elemento relevante nesse contexto. O
desenvolvimento de espagos tematicos, arenas de esportes eletronicos, exposicdes interativas
e atragdes inspiradas em universos digitais demonstra como a cultura gamer vem sendo
incorporada as estratégias contemporaneas de entretenimento e turismo cultural. Tais
iniciativas evidenciam uma crescente valorizacdao da experiéncia como elemento central do
consumo cultural, reforcando a importancia dos aspectos simbdlicos, emocionais e
participativos na constru¢do das praticas turisticas contemporaneas (Pine; Gilmore, 2011;

Richards, 2018).

No contexto latino-americano, esses processos assumem caracteristicas particulares em razao
das especificidades sociais, econ6micas e culturais da regido. O crescimento da industria de
jogos digitais, a expansdo do acesso a internet e a consolidacdo de eventos voltados a cultura
geek e gamer tém contribuido para a formacdo de ecossistemas culturais cada vez mais
dindmicos. Embora persistam desafios relacionados a infraestrutura, ao financiamento e a
desigualdade de acesso as tecnologias, observa-se o fortalecimento de comunidades criativas
capazes de produzir experiéncias culturais relevantes e de estimular novas formas de

mobilidade e interacao social.

Dessa forma, a cultura gamer revela-se muito mais do que um segmento do entretenimento
digital. Trata-se de um fenG6meno cultural contemporaneo que articula mobilidade, experiéncia,
circulagdao simbdlica e economia criativa em multiplas escalas. Ao conectar ambientes fisicos e

digitais, promover deslocamentos motivados por interesses culturais e estimular a formacdo de
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comunidades transnacionais, a cultura gamer contribui para a construcao de novas praticas
turisticas e para a redefinicao das relacdes entre territério, tecnologia e cultura na América

Latina (Jenkins, 2009; Castells, 2020; Santaella, 2013).
CULTURA GAMER, TURISMO DE EVENTOS E EXPERIENCIAS DE PERTENCIMENTO

Um dos aspectos mais relevantes para a compreensao da relagdo entre cultura gamer e turismo
cultural refere-se a capacidade dos jogos digitais e de suas comunidades de promover
experiéncias coletivas baseadas no compartilhamento de interesses, valores e identidades.
Nesse contexto, o deslocamento dos individuos ndo ocorre exclusivamente em funcdo do
destino visitado, mas também pela possibilidade de integracdo a grupos sociais com os quais
compartilham repertdrios culturais comuns. Tal caracteristica aproxima a cultura gamer das
discussOes contemporaneas sobre turismo de afinidade, modalidade na qual a motivacdo da
viagem estd associada a participacdo em comunidades de interesse e a busca por experiéncias

socialmente significativas (Richards, 2018; Urry; Larsen, 2011).

A crescente populariza¢do de eventos vinculados aos jogos digitais evidencia essa dinamica.
Feiras, campeonatos, conven¢des e encontros temadticos funcionam como espagos de
convergéncia cultural nos quais individuos provenientes de diferentes localidades encontram
oportunidades para fortalecer vinculos sociais, trocar experiéncias e reafirmar identidades
compartilhadas. Nesses ambientes, a experiéncia turistica ultrapassa a légica do consumo
tradicional e passa a incorporar dimensdes emocionais, simbdlicas e relacionais que contribuem

para a construcao de sentimentos de pertencimento e reconhecimento coletivo.

A Brasil Game Show constitui um exemplo representativo desse fenémeno. Embora
desempenhe fun¢bes comerciais e promocionais relevantes para a industria dos jogos digitais,
sua importancia transcende a simples exposi¢do de produtos e tecnologias. O evento converte-
se em um espaco de encontro entre jogadores, desenvolvedores, influenciadores, criadores de
contetdo e comunidades organizadas em torno da cultura gamer. A participacdo nesse tipo de
ambiente possibilita o fortalecimento de lagos sociais previamente estabelecidos em
plataformas digitais, promovendo a materializagcdao presencial de relagdes construidas em

ecossistemas virtuais.

Essa caracteristica evidencia uma transformacdo importante nas praticas turisticas

contemporaneas. Em vez de buscar exclusivamente atragGes fisicas ou patriménios culturais
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tradicionais, parcela crescente dos visitantes desloca-se motivada pela possibilidade de
participar de experiéncias coletivas vinculadas a interesses especificos. O turismo passa a
incorporar formas de mobilidade orientadas por identidades culturais compartilhadas, nas quais
a experiéncia do encontro assume papel central na motivacdo da viagem. Nesse sentido, a
cultura gamer contribui para ampliar a compreensdao das multiplas formas pelas quais os
individuos atribuem significado aos deslocamentos e constroem experiéncias turisticas na

contemporaneidade.

Outro elemento relevante refere-se a cultura participativa que caracteriza os ecossistemas
gamers. Diferentemente dos modelos tradicionais de consumo cultural, marcados pela
separacdo entre produtores e consumidores, a cultura gamer favorece a atuacdo ativa dos
sujeitos na producdo, circulagdo e ressignificacdo de conteudos. Comunidades organizadas em
torno de jogos digitais produzem narrativas, compartilham conhecimentos, criam eventos,
desenvolvem conteldos préprios e estabelecem redes colaborativas que ampliam o alcance das
experiéncias vivenciadas. Tal dinamica fortalece o sentimento de pertencimento e contribui

para a formacdo de vinculos duradouros entre os participantes (Jenkins, 2009).

A nogdo de pertencimento revela-se particularmente importante para compreender os
impactos da cultura gamer sobre o turismo cultural. A participagdo em eventos presenciais ndo
representa apenas uma oportunidade de lazer, mas também um momento de reconhecimento
identitdrio e integracdo comunitaria. Os individuos passam a perceber esses espagos como
ambientes de validagdo cultural, nos quais praticas, conhecimentos e referéncias
compartilhadas encontram legitimidade social. Como resultado, os eventos gamers assumem
fungdes semelhantes as observadas em festivais culturais, encontros tematicos e outras

manifesta¢des associadas ao turismo de experiéncia.

Dessa forma, a cultura gamer demonstra que as mobilidades contemporaneas ndo podem ser
compreendidas exclusivamente a partir de fatores econémicos, geograficos ou recreativos.
Aspectos relacionados a identidade, ao pertencimento e a participacdo cultural exercem
influéncia crescente sobre as motiva¢ées dos deslocamentos humanos. Ao promover encontros
presenciais entre comunidades anteriormente conectadas por ambientes digitais, os
ecossistemas gamers contribuem para a construcdo de experiéncias turisticas fundamentadas
na sociabilidade, na interacdo e na produgdao compartilhada de significados, ampliando as

possibilidades analiticas do turismo cultural na era digital.
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CULTURA GAMER E CONSTRUGAO DE TERRITORIALIDADES LATINO-AMERICANAS

A andlise da cultura gamer na América Latina exige o reconhecimento de que os jogos digitais
ndo constituem apenas um fenémeno globalizado, mas também uma pratica cultural que
assume caracteristicas especificas em diferentes contextos regionais. Embora grande parte das
tecnologias, plataformas e produtos que compdem o universo gamer seja desenvolvida em
centros econdmicos localizados na América do Norte, Europa e Asia, sua apropriacdo pelos
publicos latino-americanos ocorre por meio de processos de adaptacdo, ressignificacdo e
producdo cultural que refletem as particularidades histdricas, sociais e econémicas da regido.
Nesse sentido, a cultura gamer latino-americana deve ser compreendida como resultado da
interacdo entre fluxos globais de informagdo e praticas culturais locais, produzindo formas

singulares de participagdo e pertencimento (Castells, 2020; Santaella, 2013).

A expansdo do acesso a internet, a popularizacdo dos dispositivos moveis e o crescimento da
industria regional de jogos digitais contribuiram significativamente para a consolidacdo de
comunidades gamers em diversos paises latino-americanos. Brasil, México, Argentina, Chile e
Coldombia destacam-se pela realizagdo de eventos especializados, pelo fortalecimento de
equipes de esportes eletronicos, pelo crescimento da produg¢do independente de jogos e pela
formacao de redes digitais cada vez mais conectadas. Esses processos evidenciam que a cultura
gamer vem ocupando posi¢do relevante na constituicgdo de novas dinamicas culturais e

econdmicas na regido, ampliando sua influéncia para além dos ambientes estritamente virtuais.

Sob a perspectiva do turismo cultural, esse cendrio favorece a formagao de territorialidades que
articulam dimensdes fisicas e digitais em escala regional. Eventos, campeonatos, feiras e
festivais promovem deslocamentos entre diferentes cidades e paises, estimulando a circulagdo
de visitantes motivados por interesses relacionados a cultura gamer. Tais praticas contribuem
para a constituicdo de circuitos culturais transnacionais que conectam comunidades distribuidas
geograficamente, mas unidas por referéncias simbdlicas compartilhadas. Dessa forma, a
mobilidade associada aos jogos digitais passa a desempenhar papel relevante na construcao de

espacos de interagao que ultrapassam fronteiras nacionais e fortalecem vinculos regionais.

Essas territorialidades também se manifestam nos ambientes digitais. Plataformas como Twitch,
YouTube e Discord possibilitam a formacdo de comunidades que operam continuamente por

meio de intera¢des em lingua portuguesa e espanhola, favorecendo a circulacdo de conteudos,
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informacgdes e experiéncias entre diferentes paises latino-americanos. Influenciadores digitais,
criadores de conteudo e organizagdes vinculadas aos esportes eletrénicos desempenham papel
importante nesse processo ao promover conexdes entre publicos que compartilham interesses
comuns, independentemente de sua localizacdo geogrdafica. Como resultado, observa-se a
emergéncia de espacos de sociabilidade que articulam proximidade cultural e distancia

territorial em um mesmo ecossistema comunicacional.

A construcdo dessas territorialidades evidencia que a cultura gamer ndo produz apenas
deslocamentos fisicos, mas também formas de integracdo simbdlica. Narrativas, referéncias
culturais, praticas de consumo e experiéncias compartilhadas circulam continuamente entre
diferentes contextos nacionais, contribuindo para a formacdo de repertérios comuns e para o
fortalecimento de identidades coletivas. Nesse processo, os jogos digitais funcionam como
mediadores culturais capazes de conectar individuos, comunidades e territdrios por meio de

linguagens e experiéncias amplamente reconhecidas no contexto regional.

Além disso, a crescente valorizagao da economia criativa na América Latina tem favorecido o
desenvolvimento de iniciativas que articulam cultura gamer, inova¢dao e desenvolvimento
territorial. Eventos especializados, estudios independentes, programas de incentivo a producdo
de jogos e projetos voltados aos esportes eletrénicos demonstram que os games vém assumindo
papel cada vez mais relevante nas estratégias de fortalecimento das industrias criativas
regionais. Essa dinamica contribui ndo apenas para a gera¢do de oportunidades econémicas,
mas também para a ampliagdo da visibilidade internacional da produgdo cultural latino-

americana.

A compreensdao da cultura gamer como elemento constitutivo de territorialidades latino-
americanas permite ampliar as andlises sobre turismo cultural e mobilidade na
contemporaneidade. Ao conectar espacos fisicos, plataformas digitais e comunidades
transnacionais, os jogos digitais contribuem para a formacdo de novos territérios simbdlicos
caracterizados pela circulagdo continua de pessoas, informacdes e experiéncias. Tais processos
revelam que a cultura gamer deve ser compreendida ndo apenas como uma manifestagdo do
entretenimento digital, mas como um fenémeno cultural capaz de fortalecer vinculos regionais,
estimular mobilidades e produzir formas inovadoras de interagdo entre turismo, cultura e

tecnologia na Ameérica Latina.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa buscou compreender de que maneira a cultura gamer pode atuar como
vetor de mobilidade turistica, circulacdo simbdlica e producdao de experiéncias culturais na
América Latina, considerando as transformagdes promovidas pela cultura digital e pela
expansao dos ecossistemas hibridos contemporaneos. A analise realizada permitiu identificar
gue os jogos digitais extrapolam a condicdo de produtos de entretenimento, constituindo-se
como fendmenos culturais capazes de mobilizar individuos, promover deslocamentos, estimular

o consumo cultural e fortalecer redes de interagdo que articulam ambientes fisicos e digitais.

Os resultados evidenciam que a cultura gamer participa ativamente da construcdo de novas
formas de turismo cultural, especialmente por meio de eventos presenciais, competicGes,
festivais tematicos, experiéncias imersivas e praticas associadas a apropriacdo dos espagos
urbanos. Fenémenos como a Brasil Game Show e Pokémon GO demonstram que os jogos
digitais possuem capacidade de produzir fluxos turisticos, incentivar a circulacdo de pessoas e
promover experiéncias que combinam lazer, sociabilidade, tecnologia e descoberta territorial.
Tais caracteristicas reforgam a compreensao de que as praticas turisticas contemporaneas estdo
cada vez mais associadas a busca por experiéncias significativas e a participagdo em

comunidades de interesse compartilhado.

A pesquisa também permitiu observar que a circulagdo simbdlica desempenha papel central
nesse processo. Plataformas digitais, comunidades online e ambientes colaborativos ampliam o
alcance das experiéncias associadas a cultura gamer, favorecendo a formagdo de redes
transnacionais de interagdo e contribuindo para a construcdo de identidades coletivas. Nesse
contexto, a mobilidade deixa de estar restrita ao deslocamento fisico, incorporando fluxos
permanentes de informagdes, narrativas, imagens e significados que atravessam fronteiras

geograficas e culturais.

Sob a perspectiva da economia criativa, verificou-se que a cultura gamer contribui para a
geracdo de valor econdmico e simbdlico por meio da realizacdo de eventos, da comercializacdo
de produtos culturais, da criacdo de experiéncias imersivas e do fortalecimento de cadeias
produtivas associadas as industrias criativas. Tais aspectos evidenciam o potencial desse

segmento para impulsionar estratégias de desenvolvimento cultural e turistico, especialmente
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em contextos marcados pela crescente digitalizacao das praticas sociais e pelo fortalecimento

de formas alternativas de consumo cultural.

No contexto latino-americano, a cultura gamer revela-se particularmente relevante por sua
capacidade de articular diferentes realidades sociais, econGmicas e culturais em torno de
interesses comuns. O fortalecimento de comunidades regionais, a expansdao de eventos
especializados e o crescimento da industria de jogos digitais demonstram que esse fendbmeno
vem assumindo papel cada vez mais significativo na constitui¢ao de novos circuitos culturais e
turisticos. Dessa forma, compreender a cultura gamer como objeto legitimo de investigacdo no
campo do turismo representa um passo importante para ampliar as perspectivas analiticas

sobre as transformacgGes que caracterizam a sociedade contemporanea.

Como contribuicdo tedrica, este estudo propGe a aproximacdo entre os campos do turismo
cultural, da cultura digital, da economia criativa e dos estudos sobre jogos digitais, evidenciando
a necessidade de abordagens interdisciplinares capazes de compreender fen6menos que se
desenvolvem simultaneamente em ambientes presenciais e digitais. Ao reconhecer a cultura
gamer como produtora de mobilidades, experiéncias e territorialidades hibridas, amplia-se a
compreensdo das multiplas formas pelas quais a cultura influencia os deslocamentos e as

praticas turisticas no século XXI.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras aprofundem a investigacdo sobre os impactos
econdmicos dos eventos gamers nos destinos turisticos, as relagdes entre esportes eletronicos
e turismo de eventos, a formagcao de comunidades transnacionais vinculadas aos jogos digitais
e o papel das tecnologias emergentes na criacdo de experiéncias turisticas imersivas. Também
se mostram promissoras analises comparativas entre diferentes paises latino-americanos,
capazes de identificar especificidades regionais e contribuir para o fortalecimento de uma
agenda de pesquisa voltada a compreensdo das relagdes entre turismo, cultura gamer e

transformacao digital.
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