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O mercado dos Games & um dos maiores do mundo, estando a frente até mesmo de
inddstrias como Cinema e Musica, por exemplo?. A justificativa para esse fato é que este
mercado vem crescendo de forma exponencial nos ultimos anos, fazendo com que
diversas empresas endémicas e ndo-endémicas observem com atencdo o potencial do
setor e, assim, tenham interesse na publicidade que pode ser gerada pelos Videogames.
Apenas para se ter uma ideia, o faturamento da industria dos Games passou de $93
bilhdes em 2015 para $161 bilhdes em 20203 o que mostra que os niumeros deste
cenario tendem apenas a evoluirls.

Com esse crescimento espantoso, nasce o chamado Game Marketing — uma forma de
aplicacdo de Marketing em que ha a utilizacdo de jogos eletrénicos para promocdo de
um produto, marca ou servico*. Embora os jogos ainda ndo tenham recebido seu devido
e merecido prestigio, é fato que, muito em breve, essa sera uma das formas mais comuns
com que as empresas se comunicardo com seu publico-alvo?.
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Mas como surgiu e como funciona esse Game Marketing?

A forma de consumo de produtos na era contemporanea se alterou. Atualmente, existe
uma necessidade por parte das empresas de atingir seu publico-alvo de uma maneira
mais natural, sem que figue demasiadamente evidente que um determinado produto
estd sendo oferecido para ela de maneira compelida — caso contrario, o consumidor pode
se sentir coagido acomprar o produto?. Comisso, novas estratégias e formas de interacdo
passaram a ser procuradas com o objetivo de despertar interesse genuino por parte do
publicolo.

Receitas de video games comparado com Cinema e Musica
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Fonte: Newzoo

Concomitantemente com a mudanca de pensamento dos consumidores, houve o
crescimento de um setor da indUstria em especial: o mundo dos Games, que ja é maior
que a industria da MUsica e do Cinema3. De acordo com um relatério divulgado pela
Newzoo em maio de 2020, o faturamento do setor chegard a $160 bilhdes neste ano.
Esse valor representa um aumento de cerca de 10,3% de crescimento na América Latina;
14,5% na Africa; 9,9% na Asia-Pacifico; 8,5% na América do Norte; e 7,8% na Europa,
sendo estes dados comparados com o ano anterior.
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2020 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Somando os fatos de que o pensamento dos consumidores estd diferente de décadas
atrds, e, a0 mesmo tempo, o cenario de Games esta em crescimento exponenciall3, tem-
se como resultado uma alteragdo de percepcdo por parte das empresas, que passarama
observar no cendrio dejogos digitais uma nova oportunidadede atingir ndo s6 uma maior
guantidade de pessoas, mas também um publico com perfil diferente do usual,
sobretudo em relacdo a novas geragdes*.

A grande maioria das pessoas esta bastante acostumada com meios de publicidade como
filmes e séries de TV, que foram comuns nos Ultimos anos. O Game Marketing, sendo
uma extensdo dessa pratica, representa uma nova maneira de anuncio de marcas,
produtos e servicos em equipes, jogos e eventos eletronicos esportivos. As formas pelas
quais as empresas podem optar pelo Game Marketing sdo variadas, passando pela
criacdo de umnovo jogo exclusivo da marca, placas de publicidade ou patrocinio que sdo
inseridos dentro dos proprios jogos?, acdes ilustrativas ou interagcdes dos usuarios com o
Gamelo,

Sendo assim, um dos principais exemplos da forma como o Game Marketing pode se
manifestar é através da insercao de marcas dentro do conteddo de um jogo, fazendo com
gue o usuario tenha contato com o logotipo ou nome da marca de forma natural dentro
do Game*. O principal exemplo nesse sentido sdo as placas de publicidade, muito
presentes em jogos do género de futebol, por exemplo. Essa pratica mantém o usudrio
focado na partida, mas, ao mesmo tempo, faz com que ele associe a marca observada ao
género de Games ao qual ele tem apreco.
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Fonte: Mercedes-Benz eSports

No entanto, ainda que a insercdo das marcas internamente aos jogos seja uma pratica
recorrente de Game Marketing, a principal forma de publicidade em Games atualmente
tém sido o patrocinio dos e-Sports®, que, através de eventos eletronicos, também
apresentaram crescimento exponencial nos Ultimosanos’. Marcas como Bose, Cisco, Dell
Gaming, Gillette, Red Bull, Mercedes-Benz, Spotify, Louis Vuitton e Mastercard sdo
apenas algumas que estdo diretamente inseridas no mercado de Games e ja praticam o
Game Marketing de forma intensiva nos mais variados campeonatos existentes’.

Através destes patrocinios, as marcas sdo observadas por mais de 46 milhdes de
espectadores ao redor do mundo, todos amantes do mercado de Games e dos e-Sports>.
O Game Marketing, assim, é capaz de atingir esta alta quantidade de pessoas em virtude
do sucesso e popularidade que este cendrio tem mostrado ao longo da ultima década?2.

Cases de Sucesso

A criacdo de uma arena: Banners de Publicidade em League of Legends

Fonte: Riot Games (2020)

Uma das maiores desenvolvedoras de jogos eletronicos do mundo, a Riot Games, dona
do fendmeno League of Legends, anunciou no inicio de 2020 que passaria a inserir em
seu jogo banners publicitdrios com os principais patrocinadores de seus eventos8. A
novidade surgiu fruto de um estudo de mercado que verificou que os banners internos
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ao Game poderiam ser um ativo valioso para as marcas, e as primeiras beneficiadas foram
Mastercard e Alienware, ambas patrocinadoras dos principais eventos esportivos de
League of Legends. Sendo um grande caso de sucesso, o chefe de parcerias globais da
Riot Games? afirmou que “Pela primeira vez na histéria da liga, as marcas de parceiros seréo
colocadas diretamente no campo de jogo, criando uma experiéncia imersiva que ecoa a energia
encontrada nas principais arenas esportivas”.

Uma extensdoda vida real: Banners de Publicidade em Games de Futebol
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Fonte: Pro Evolution Soccer (2014)

Iniciadas na década de 90, as séries de Games de futebol da Electronic Arts (EA) e da
Konami, popularmente conhecidas como FIFA e PES, fizeram sucesso desde entdo. Por
isso, uma das principais formas de publicidade nos Videogames foram as placas de
publicidade inseridas no campo duranteas partidas. Neste caso em especifico, a insercdo
das placas foi extremamente natural, uma vez que, no mundo real, estas j& sdo
conhecidas por grande parte do publico.

Por isso, o trabalho das desenvolvedoras foi somente inserir os banners de
patrocinadores nas partidas, simulando um jogo de futebolreal. Pela grande quantidade
de jogadores que FIFA e PES vem acumulando ao longo dos anos e a consequente
visibilidade destas marcas, certamente esse também pode ser citado como um Case de
sucessoll,
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O Game Marketing do passado: A Nokia em Splinter Cell

Fonte: Rock Content (2019)

Ainda em 2005, guando o mercado de Games e e-Sports ndo era tdo popular quanto
atualmente, a Nokia ja fez uma acdo de Game Marketing que ficaria bem conhecida. O
jogo Splinter Cell: Chaos Theory, da desenvolvedora Ubisoft, apresentava durante sua
histéria varios personagens que utilizavam celulares da marca. Neste caso, os produtos
da Nokia foram inseridos de maneira natural no universo do jogo, €, a0 mesmo tempo,
deixavam bastante evidente que se tratava de uma estratégia de Game Marketing. Ainda,
este caso denuncia que a estratégia de publicidade em jogos ja havia se iniciado antes do
crescimento colossal do mercado de Games na década posterior4.

Sumarizando

A partir do crescimento do mercado de Games e da mudanga de pensamento e
dinamicidade dos consumidores, as empresas passaram a ter o desafio de criar novas
estratégias de Marketing. Nesse sentido, o Game Marketing, forma de publicidade com
foco em jogos eletrénicos, ascendeu de forma espantosa durante a ultima década,
levando a novas maneiras de se realizar publicidade e atingindo um novo publico.

Com essa dinamica, o Game Marketing pode ser utilizado a partir da insercdo de placas
expositivas de marcas internamente aos jogos, o que favorece a imersao dos jogadores,
ou a partir dos patrocinios de marcas endémicas e ndo-endémicas no cenario de e-Sports,
gue também tém crescido exponencialmente recentemente. Em poucos anos, espera-se
gue essa seja uma das principais formas de comunicagdo das marcas para com seus
consumidores.

Lucas Avancini é aluno de Graduagdo no Curso de Administracdo da ESALQ/USP. Foi
membro do Grupo MarkEsalg durante 2 anos (2018 - 2020) e, atualmente, é coordenador
do Grupo OPTICOM, especializado em Tecnologia da Informacdo e Comunica¢do. Amante

de jogos eletrénicos e e-Sports, acredita que o Game Marketing é a Publicidade do futuro.




5:’: markesalq
e

Referéncias

1 ALMEIDA, G. L. de. CBLoL: Riot Games anuncia modelo de franquia para o Brasil em 2021. Globo Esporte, 21 jan. 2020.
Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/01/cblol-riot-games-anuncia-modelo-de-franquia-para-o-brasik
em-2021-esports.ghtml. Acesso em: 18 dez. 2020.

2 APUD, M. Mercado de games dispara: Saiba como aproveitar boa fase nos seus investimentos. Estaddo, 30 set. 2020.
Disponivel em: https://einvestidor.estadao.com.br/mercado/crescimento-mercado-games-investimentos. Acesso em: 18
dez. 2020.

3 BONANI, B. AIndustria de Games: Tudo o Que Vocé Precisa Saber Para Jogar Certo!. Investing.com, 3 jun. 2020. Disponivel
em: https://br.investing.com/analysis/a-industria-de-games-tudo-o-que-voce-precisa-saber-para-jogar-certo-200435456.
Acesso em: 18 dez. 2020.

4 CAMARGO, G. Descubra o universo do Game Marketing e saiba como se vincular com o seu publico. Rock Content, 1 maio
2019. Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/game-marketing/. Acesso em: 18 dez. 2020.

5 CARBONE, F. LoL: Worlds 2020 tem picode quase 46 milnGes de espectadores simultaneos; veja nimeros. Globo Esporte,
10 dez. 2020. Disponivel em: https://globoesporte.globo.com/esports/lol/noticia/lol-worlds-2020-tem-pico-de-quase-46-
milhoes-de-espectadores-veja-numeros.ghtml. Acesso em: 18 dez. 2020.

6 CHIMINAZZO, G.; MARQUES, V. E-sports ndo é (mais) brincadeira. IstoE Dinheiro, 10 jan. 2020. Disponivel em:
https://www.istoedinheiro.com.br/e-sports-nao-e-mais-brincadeira/. Acesso em: 18 dez. 2020.

7 FABER, R. Worlds 2020: Riot amplia grupo de patrocinadores globais no LoL. Globo Esporte, 21 set. 2020. Disponivel em:
https://globoesporte.globo.com/esports/lol/noticia/worlds-2020-riot-amplia-grupo-de-patrocinadores-globais-no-lol.ghtml.
Acesso em: 18 dez. 2020.

8 HAYWARD, Andrew. League of Legends adds in-game brand banners for broadcasts. Esports Insides, 26 maio 2020.
Disponivel em: https://esportsinsider.com/2020/05/league-of-legends-brand-banners/. Acesso em: 18 dez. 2020.

9 Maquina do Esporte. League of Legends terd banners de patrocinios dentro do game. Promo View, 29 maio 2020. Dispon ivel
em: https://www.promoview.com.br/categoria/esportes/league-of-legends-tera-banners-de-patrocinios-dentro-do-
game.html. Acesso em: 18 dez. 2020.

10 Mark Up. Game e marketing: entenda como as marcas estdo usando a gamificagdo: Comunicagdo na Era Digital. Mark Up
Brainstorm, 5 dez. 2018. Disponivel em: https://markupbrainsto rm.com/game-e-marketing-entenda-como-as-marcas-estao-
usando-a-gamificacao/. Acesso em: 18 dez. 2020.

11 MCCARTHY, J. Fifa, product placement and the future of ads in video games. The Drum, 16 mar. 2020. Disponivel em:
https://www thedrum.com/news/2020/03/16/fifa-product-placement-and-the-future-ads-video-games. Acesso em: 18 dez.
2020.

12 RIVEIRA, C. O fabuloso mercado de games, que atraira 2,7 bilhdes de usuarios em 2020. Revista Exame, 13 maio 2020.
Disponivel em: https://exame.com/negocios/o-fabuloso-mercado-de-games-que-atraira-27-bilhoes-de-usuarios-em-2020/.
Acesso em: 18 dez. 2020.

13 TOMAZ, Reginaldo. Consumo de games "explode" na pandemia; mercadodeve lucrar RS 851 biem 2020.iG Sdo Paulo, 4
jun. 2020. Disponivel em: https://tecnologia.ig.com.br/2020-06-04 /aumento-do-consumo-de-games-pandemia-setor-vakr
lucrar-em-2020.html. Acesso em: 18 dez. 2020.

14 WIIJMAN, T. The World’s 2.7 Billion Gamers Will Spend $159.3 Billion on Games in 2020; The Market Will Surpass $200
Billion by 2023. Newzoo, 8 maio 2020. Disponivel em: https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-
revenues-and-audience-2020-2023/. Acesso em: 18 dez. 2020

Boletim MarkEsalg é uma publicagao periddica do grupo de pesquisa e extensaoem Marketing
e Gestdo, o MarkEsalg, que foi criado em 2011 na ESALQ/USP, e que tem como missdogerare
disseminar conhecimento sobre marketing e gestdo a seus membros e a sociedade como um
todo. O Boletim MarkEsalg, é coordenado pela académica Nathalie D. O. Franco supervisionado
pelo coordenador do grupo, o Prof. Eduardo Eugénio Spers e tem como jornalista responsavel
Mariana Vizoto. Tem como parceira a empresa Moretti Design. 7



