Games como estratégia
de marketing

23/02/2021



35° Dossié

O Lab de Tendéncias da Casa Firjan pensa cendrios futuros de transformacdo
que irdo impactar as empresas e os profissionais.

Como forma de pensarmos juntos sobre futuros possiveis a partir das
mudancas do cendrio atual, estamos produzindo dossiés com conteudos
pertinentes a esse contexto.

O objetivo do material € compartilhar boas praticas e oportunidades de acgdo
em prol da manutencdo do ecossistema empresarial e sua relacdo positiva
com a sociedade.



Games como

estratégia de
marketing

A partir das discussdes sobre Games
e Negdcios: Como as marcas estdo
inovando em acdes comerciais,
fomentadas pelos Aqudrios Casa Firjan
série de palestras e debates semanais -
ocorrido no dia 23/02/2021, vamos
analisar como as marcas estdo criando
parcerias com o mercado de games
e desenvolvendo estratégias para o
marketing e a publicidade dos negdcios.
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Atualmente, por conta das medidas de isolamento
social o consumo dos jogos eletrénicos aumentou
significativamente. Segundo pesquisa da consultoria

, 0 setor deve movimentar cerca de USS 175
bilhdes em 2021 e alcancar a marca de 2,4 bilhdes de
jogadores em todo o mundo. O mercado é promissor
e deve conquistar cada vez mais espaco na vida

dos pessoas. Por isso, o setor tém atraido a atencdo
de grandes marcas e vém se consolidando como
um importante canal de comunicacdo que permite
estreitar o relacionamento com os consumidores.
Em um contexto onde as estratégias digitais sdo a
principal ferramenta, os jogos tornaram-se um
atrativo em potencial para ativacdes de marca.
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Panorama Brasil

No Brasil o cendrio ndo é muito diferente, o pais
ocupa o 13° lugar no ranking mundial e lidera o
mercado de Games na América Latina. Segundo
dados da revista . "mesmo com a alta taxa do

ddélar encarecendo o custo dos produtos eletronicos,
o faturamento do varejo com a venda de consoles e
computadores cresceu no ultimo ano.” A

registrou um aumento de 70% de assinaturas no
servico Game Pass desde o inicio da pandemia um
crescimento de 130% no ndmero de partidas com
multiplos jogadores nas plataformas da Microsoft.
Dessa forma, a indudstria de jogos eletrénicos vém se
consolidando cada vez mais no pais apresentando
grande potencial de investimento.


https://canaltech.com.br/games/impulsionado-pela-pandemia-mercado-de-games-segue-em-crescimento-recorde-173720/#:~:text=Impulsionado%20pela%20pandemia%2C%20mercado%20de%20games%20segue%20em%20crescimento%20recorde,-Por%20Ramon%20de&text=Com%20as%20medidas%20de%20isolamento,10%25%20se%20comparado%20com%202019.
https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-o-13o-maior-mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml
https://canaltech.com.br/games/impulsionado-pela-pandemia-mercado-de-games-segue-em-crescimento-recorde-173720/

Fatores que contribuiram para crescimento do mercado
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O avanco tecnoldgico dos ultimos
anos possibilitou o aumento do
numero de aparelhos smartphones
proporcionando um crescimento de
aplicativos e jogos para dispositivos
moveis. Dessa forma, os jogos
usando plataformas mais acessiveis,
abriram o mercado para novos
usudrios democratizando o
consumo de jogos eletronicos

\ em todo o mundo.

/Perfil do consumidor

Por meio da popularizacdo dos jogos,
houve uma mudanca no perfil dos
jogadores tornado o mercado atrativo
para o publico adulto. Outro destaque é
o interesse do publico feminino, nos EUA
45% dos consumidores sdo mulheres e
na faixa etdria dos 34 anos. No Brasil,
segundo pesquisas do NDP Group, 83%
dos brasileiros até 59 anos jogam em
algum tipo de plataforma virtual, sendo

70

69,8% mulheres de acordo com a
\edigao da Pesquisa Game Brosil./



https://www.pwc.com.br/pt/outlook-17/somos-gamers.html

Conceitos em destaque

O termo advergames surgiu a partir
dos temos em inglés: advertising e
games para classificar a estratégia
de marketing que utiliza os
jogos como ferramenta para
comunicac¢do das marcas.

Casual Gamers é a expressdo
utilizada para se referir aos
jogadores que ndo despendem
muito do seu tempo jogando.
Esses usudrios jogam de
forma mais aleatdria.

Game feel ou Game Juice é o
termo designado para se referir
a sensacdo intangivel que ocorre
durante a interacdo entre o
humano e o os jogos digitais.



Publicidade e os jogos eletrénicos
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Os games tém se tornado
uma poderosa estratégia
para comunicacdo das marcas.
Os avancos tecnoldgicos
permitiram aperfeicoamento
do setor possibilitando veicular
campanhas direcionadas, coletar
dados e medir a eficdcia
das campanhas.
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Os anuncios podem ser veiculados
de maneira programatica,
tornando o conteldo muito
mais relevante, com resultados
eficientes para anunciantes e
marcas. Dessa forma, o setor j&
ocupa uma posicdo de destaque
entre as midias sociais como
o Facebook e o Google.

__________
aaaa

-’ N

i~ N,

Experiéncia
. relevante /

N,
S >
~, P
~~~~~~~~~

A publicidade por meio
dos jogos eletrénicos surge
como uma forma inovadora de
expandir o mercado e garantir
uma experiéncia sofisticada
através de uma simulacdo
da realidade. Esse tipo de
publicidade possui um alto
nivel de engajamento.




Niveis de insercdo de mensagem

® Associativo

Este nivel se assemelha a
publicidade convencional, e
utiliza o recurso da promocdo
visual para chamar a atencdo

do usudrio. O uso de placas de
patrocinio, outdoors, e logomarcas
pelo cendrio do game, replicando
a propaganda do mundo real, sdo
exemplos deste tipo de insercdo.

®

Neste nivel, a marca é
fortemente associada ao jogo
através de itens patrocinados
dentro do ambiente digital ou
por meio de acdes promocionais
da empresa para os jogadores
promovendo interacdo com
produtos fisicos da marca.

llustrativo

Demonstrativo

Esse tipo de insercdo promove

uma interacdo muito maior

e a marca relaciona-se diretamente
com o consumidor, participando
integralmente do jogo.

Neste formato por exemplo, os
produtos e servicos podem ser
testados no ambiente virtual.




Formas de anunciar produtos e servicos

Dynamic-in game Inter-Level Game Skinning

os elementos sdo ocorre quando hd a acontece quando se
inseridos no jogo e podem veiculacdo de videos de insere qualquer tipo
ser alterados de forma publicidade digital durante de espaco publicitdrio
dindmica, incluindo ou intervalo entre partidas, ou marca dentro
excluindo a integracdo de estdgios, ou fases do game. do préprio jogo.

uma marca dentro do jogo. Formato utilizado em jogos

voltados para mobile.

Pre-game e post game Patrocinio

quando a propaganda quando o jogo possui um
é apresentada antes do patrocinador importante
inicio do jogo, durante seu e consegue veicular
carregamento e apds a conteudo exclusivo.

conclusdo do jogo.

Fonte: Medium — Publicidade Jogos Virtuais



https://medium.com/neworder/publicidade-em-jogos-virtuais-mercado-potencial-e-possibilidades-a5520daec3ba

Tendéncias para o setor

Realidade Virtual
Streaming e Aumentada Musica e Games

Tecnologia 5G Servico de jogos Gameficagdo
por assinatura como atracdo



Desafios
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As empresas que desejam utilizar os games
como plataforma de comunicacdo, devem
conquistar esse consumidor sem adotar

uma estratégia pautada na interrupcdo da
programacdo. Conquistar esse publico em
potencial sem prejudicar a experiéncia do
usudrio € uma das grandes preocupacgdes
das marcas e das empresas desenvolvedoras
de jogos eletronicos.

% Qualificacdo da mdo de obra

Apesar da constante expansdo desse
mercado no Brasil, a dificuldade de
encontrar profissionais qualificados € uma
das grandes questdes do setor. A Wildlife
Studios, uma das poucas start-ups nacionais
avaliadas em mais de USS 1 bilhdo, ja
contratou mais de 350 profissionais neste
ano, e tem planos para outras 310 vagas.



https://economia.estadao.com.br/noticias/geral,marcas-descobrem-publicidade-nos-games,70003472026

Games como estratégia de marketing
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O Ambiente Seguro

Em meio & esse contexto de grande
disseminacdo de noticias falsas e fraudes
nos meios digitais, a possibilidade de
implementar estratégias de marketing
em um ambiente controlado e seguro
tornou-se um grande atrativo para as
empresas. Nas outras plataformas digitais
é praticamente impossivel manter esse
tipo de controle. Nesse sentido, os games
proporcionam ds marcas ambientes
muito mais favordveis.
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O efeito imersivo proporcionado pelos
jogos digitais possibilita a experimentacdo
das marcas de forma mais interativa.

A exposicdo aos anuncios tradicionais

jd ndo conseguem capturar a atencdo

dos consumidores de forma significativa.
Desse modo, os jogos eletrénicos,
promovem uma intera¢cdo de maior
intensidade com o produto ou a marca.



Referéncia

YouTube - Canal Firjan

Games e Negdcios: Como as marcas estdo inovando em agdes comerciais

Participantes dos debates

Bernardo Mendes | Chief Gamer Officer na Druid
Julia Medeiros | Gerente de licenciamento sénior da Riachuelo
Carlos Estigarribia | Head de Country Management na Lockwood Publishing Ltd

Mediacdo: luri Campos | Lider do Agudrio Casa Firjan

Colaboracdo: Druid


https://casafirjan.com.br/lab-de-tendencias/aquario-casa-firjan/games-e-negocios-como-marcas-estao-inovando-em-acoes
https://www.linkedin.com/in/bernardosilveiramendes/
https://www.linkedin.com/in/julia-medeiros-65633b/
https://www.linkedin.com/in/estiga/
https://www.linkedin.com/in/iuricampos/

Quer saber mais?

Referéncias:

https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-0-130-maior-mercado-de-games-

do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml

https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2020/04/24/show-de-travis-scott-faz-fortnite-bater-recorde-de-

jogadores-online.htm

https://economia.estadao.com.br/noticias/geral,marcas-descobrem-publicidade-nos-games, 70003472026

https://medium.com/neworder/publicidade-em-jogos-virtuais-mercado-potencial-e-possibilidades-a5520daec3ba

Videos:

Brahma cidade alta integration

Fortnite in-game booth

Show da Giulia Be ao vivo no Avakin Life



https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-o-13o-maior-mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml
https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2020/04/24/show-de-travis-scott-faz-fortnite-bater-recorde-de-jogadores-online.htm
https://economia.estadao.com.br/noticias/geral,marcas-descobrem-publicidade-nos-games,70003472026
https://medium.com/neworder/publicidade-em-jogos-virtuais-mercado-potencial-e-possibilidades-a5520daec3ba
https://www.youtube.com/watch?v=2Yx0v8VXWVE&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=rlP4eI1Dd_U&t=13s
https://www.youtube.com/watch?v=QQgvtDPjAHk

Quer saber mais?

Conteudo Complementar:
Aquario Casa Firjan = 2h 13min:

O boom dos jogos digitais

Artigos — 1h 30min:

O impacto dos games nas dindmicas sociais e nas estratégias de negdcio das marcas | luri Campos
Um estudo sobre dudio como elemento imersivo em jogos eletrénicos| Eric S. Boury e Pollyana N. Mustaro

Uso do game feel para a criacdo de jogos imersivos | André Luis O. Fdvaro, Guilherme G. Barreiros e Luiz Thiago
C. da Rocha

Podcast — 36 min:

Versus Podcast - episédio 33 - Advergames



https://casafirjan.com.br/lab-de-tendencias/aquario/o-boom-dos-jogos-digitais
https://casafirjan.com.br/lab-de-tendencias/artigos-estudos-e-pesquisas/o-impacto-dos-games-nas-dinamicas-sociais-e-nas
http://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/artedesign/41-dt-paper.pdf
https://podcasts.apple.com/de/podcast/versus-33-advergames/id1326273858?i=1000431697850
https://www.sbgames.org/proceedings2020/WorkshopG2/209534.pdf

Quer saber mais?

Contelido Complementar:

Noticias — 15 min:

https://www.pcgamer.com/research-says-casudl-and-hardcore-no-longer-accurately-describe-todays-gamers/

http://www.marketingegames.com.br/5-formas-de-se-anunciar-produtos-e-servicos-dentro-dos-games/

https://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2016/03/16/publicidade-em-games-ainda-desafia-as-

marcas.html

Teds — 18 min:

Your Brain on Videogames | Daphne Bavalier



https://www.pcgamer.com/research-says-casual-and-hardcore-no-longer-accurately-describe-todays-gamers/
http://www.marketingegames.com.br/5-formas-de-se-anunciar-produtos-e-servicos-dentro-dos-games/
https://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2016/03/16/publicidade-em-games-ainda-desafia-as-marcas.html
https://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games

Quer saber mais?

Conteudo extra:
Livros:

Game Feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation | Steve Swink
Advergame. A Publicidade e os Jogos Digitais. Um Processo de Criacdo | Filipe Beneli Lazarini

Documentdrios:

A revolucdo dos games. The History Channel.
The Rise Of Nintendo. CNBC.
Indie Game: The Movie.



https://www.youtube.com/watch?v=DNj9q-Bvesc&feature=emb_title
https://www.youtube.com/watch?v=whW1qJZwxs0
https://www.youtube.com/watch?v=Mxbs3a2Jf70&feature=emb_title

Irjan IEL
——



