
 
 
 

 
 
 

 

Nesse boletim será abordado sobre uma novidade no mercado que vem 
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O mercado dos Games é um dos maiores do mundo, estando à frente até mesmo de 
indústrias como Cinema e Música, por exemplo². A justificativa para esse fato é que este 

mercado vem crescendo de forma exponencial nos últimos anos, fazendo com que 
diversas empresas endêmicas e não-endêmicas observem com atenção 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 indústria dos Games passou de $93 
bilhões em 2015 para $161 bilhões em 2020³, o que mostra que os números deste 
cenário tendem apenas a evoluir13. 

Com esse crescimento espantoso, nasce o chamado Game Marketing – uma forma de 

aplicação de Marketing em que há a utilização de jogos eletrônicos para promoção de 
um produto, marca ou serviço4. Embora os jogos ainda não tenham recebido seu devido 
e merecido prestígio, é fato que, muito em breve, essa será uma das formas mais comuns 

com que as empresas se comunicarão com seu público-alvo². 
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Mas como surgiu e como funciona esse Game Marketing? 
 
A forma de consumo de produtos na era contemporânea se alterou. Atualmente, existe 
uma necessidade por parte das empresas de atingir seu público-alvo de uma maneira 
mais natural, sem que fique demasiadamente evidente que um determinado produto 

está sendo oferecido para ela de maneira compelida – caso contrário, o consumidor pode 
se sentir coagido a comprar o produto4. Com isso, novas estratégias e formas de interação 
passaram a ser procuradas com o objetivo de despertar interesse genuíno por parte do 

público10. 
 
 

 
 

Fonte: Newzoo 

 

Concomitantemente com a mudança de pensamento dos consumidores, houve o 
crescimento de um setor da indústria em especial: o mundo dos Games, que já é maior 
que a indústria da Música e do Cinema³. De acordo com um relatório divulgado pela 
Newzoo em maio de 202014, o faturamento do setor chegará a $160 bilhões neste ano. 

Esse valor representa um aumento de cerca de 10,3% de crescimento na América Latina; 
14,5% na África; 9,9% na Ásia-Pacífico; 8,5% na América do Norte; e 7,8% na Europa, 
sendo estes dados comparados com o ano anterior.  
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Fonte: Newzoo 

 

Somando os fatos de que o pensamento dos consumidores está diferente de décadas 
atrás, e, ao mesmo tempo, o cenário de Games está em crescimento exponencial13, tem-
se como resultado uma alteração de percepção por parte das empresas, que passaram a 

observar no cenário de jogos digitais uma nova oportunidade de atingir não só uma maior 
quantidade de pessoas, mas também um público com perfil diferente do usual, 
sobretudo em relação a novas gerações4. 

A grande maioria das pessoas está bastante acostumada com meios de publicidade como 

filmes e séries de TV, que foram comuns nos últimos anos. O Game Marketing, sendo 
uma extensão dessa prática, representa uma nova maneira de anúncio de marcas, 
produtos e serviços em equipes, jogos e eventos eletrônicos esportivos. As formas pelas 

quais as empresas podem optar pelo Game Marketing são variadas, passando pela 
criação de um novo jogo exclusivo da marca, placas de publicidade ou patrocínio que são 
inseridos dentro dos próprios jogos4, ações ilustrativas ou interações dos usuários com o 

Game10. 

Sendo assim, um dos principais exemplos da forma como o Game Marketing pode se 
manifestar é através da inserção de marcas dentro do conteúdo de um jogo, fazendo com 

que o usuário tenha contato com o logotipo ou nome da marca de forma natural dentro 
do Game4. O principal exemplo nesse sentido são as placas de publicidade, muito 
presentes em jogos do gênero de futebol, por exemplo. Essa prática mantém o usuário 

focado na partida, mas, ao mesmo tempo, faz com que ele associe a marca observada ao 
gênero de Games ao qual ele tem apreço. 
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Fonte: Mercedes-Benz eSports 

 

No entanto, ainda que a inserção das marcas internamente aos jogos seja uma prática 
recorrente de Game Marketing, a principal forma de publicidade em Games atualmente 

têm sido o patrocínio dos e-Sports6, que, através de eventos eletrônicos, também 
apresentaram crescimento exponencial nos últimos anos7. Marcas como Bose, Cisco, Dell 
Gaming, Gillette, Red Bull, Mercedes-Benz, Spotify, Louis Vuitton e Mastercard são 

apenas algumas que estão diretamente inseridas no mercado de Games e já praticam o 
Game Marketing de forma intensiva nos mais variados campeonatos existentes¹.  

Através destes patrocínios, as marcas são observadas por mais de 46 milhões de 
espectadores ao redor do mundo, todos amantes do mercado de Games e dos e-Sports5. 

O Game Marketing, assim, é capaz de atingir esta alta quantidade de pessoas em virtude 
do sucesso e popularidade que este cenário tem mostrado ao longo da última década12. 

Cases de Sucesso 

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

 
Fonte: Riot Games (2020) 

 
Uma das maiores desenvolvedoras de jogos eletrônicos do mundo, a Riot Games, dona 

do fenômeno League of Legends, anunciou no início de 2020 que passaria a inserir em 
seu jogo banners publicitários com os principais patrocinadores de seus eventos 8. 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 Games9 afirmou que “Pela primeira vez na história da liga, as marcas de parceiros serão 
colocadas diretamente no campo de jogo, criando uma experiência imersiva que ecoa a energia 

encontrada nas principais arenas esportivas”. 

 
Uma extensão da vida real: Banners de Publicidade em Games de Futebol 

 

 
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 então. Por 
isso, uma das principais formas de publicidade nos Videogames foram as placas de 

publicidade inseridas no campo durante as partidas. Neste caso em específico, a inserção 
das placas foi extremamente natural, uma vez que, no mundo real, estas já são 
conhecidas por grande parte do público.  

Por isso, o trabalho das desenvolvedoras foi somente inserir os banners de 
patrocinadores nas partidas, simulando um jogo de futebol real. 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 
sucesso11. 
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O Game Marketing do passado: A Nokia em Splinter Cell 
 

 
Fonte: Rock Content (2019) 

 
Ainda em 2005, quando o mercado de Games e e-Sports não era tão popular quanto 
atualmente, a Nokia já fez uma ação de Game Marketing que ficaria bem conhecida. O 

jogo Splinter Cell: Chaos Theory, da desenvolvedora Ubisoft, apresentava durante sua 
história vários personagens que utilizavam celulares da marca. Neste caso, os produtos 
da Nokia foram inseridos de maneira natural no universo do jogo, e, ao 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 já 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 mudança 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 eletrônicos, ascendeu de forma espantosa durante a última década, 

levando a novas maneiras de se realizar publicidade e atingindo um novo público.  

Com essa dinâmica, o Game Marketing pode ser utilizado a partir da inserção de placas 
expositivas de marcas internamente aos jogos, o que favorece a imersão dos jogadores, 

ou a partir dos patrocínios de marcas endêmicas e não-endêmicas no cenário de e-Sports, 
que também têm crescido exponencialmente recentemente. Em poucos anos, espera-se 
que essa seja uma das principais formas de comunicação das marcas para com seus 

consumidores. 

Lucas Avancini é aluno de Graduação no Curso de Administração da ESALQ/USP. Foi 
membro do Grupo MarkEsalq durante 2 anos (2018 - 2020) e, atualmente, é coordenador 
do Grupo OPTICOM, especializado em Tecnologia da Informação e Comunicação. Amante 

de jogos eletrônicos e e-Sports, acredita que o Game Marketing é a Publicidade do futuro . 
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Boletim MarkEsalq é uma publicação periódica do grupo de pesquisa e extensão em Marketing 
e Gestão, o MarkEsalq, que foi criado em 2011 na ESALQ/USP, e que tem como missão gerar e 
disseminar conhecimento sobre marketing e gestão a seus membros e a sociedade como um 
todo. O Boletim MarkEsalq, é coordenado pela acadêmica Nathalie D. O. Franco supervisionado 
pelo coordenador do grupo, o Prof. Eduardo Eugênio Spers e tem como jornalista responsável 
Mariana Vizoto. Tem como parceira a empresa Moretti Design.  
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