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RESUMO

O presente projeto de Monografia se propde analisar a divulgacdo de um game
através da rede social Facebook e suas ferramentas de marketing digital. O
consumidor de games estd sempre “por dentro” das novidades, antenado com
lancamentos de jogos e consoles, feiras, campeonatos, etc., e iSso ocorre por conta
de estarem praticamente conectados 24hs a internet e claro, a rede social mais
utiizada do momento, o Facebook, que tras informacdes sobre o contetudo
desejado, no caso o game, em tempo real. Através do método qualitativo, estudo de
caso e pesquisa bibliografica serdo exploradas e apresentadas as estratégias e
ferramentas de marketing digital que foram e que séo utilizadas para a divulgacéo de
produtos, marcas e empresas, no caso, o game GTA V. Sera explanado como o
consumidor de games se mantém atualizado sobre a industria sem o apelo televisivo
(que € uma das formas mais utilizadas de comunicac¢ao), como a internet deixou de
ser apenas entretenimento para ser uma ferramenta de informagdo e
importantissima forma de fazer marketing, e como a rede social utiliza das técnicas e
das midias digitais para a publicidade.

Palavras-chave: marketing digital; mercado game; Facebook; internet.



ABSTRACT

The present monograph project aims to analyze the promotion of a game through the
social network Facebook and its digital marketing tools. The game consumer is
always "in" of news, turn on the game releases and consoles, fairs, competitions,
etc., and this happen because they are practically connected to the internet 24 hours
and of course the social network most used at the moment, the Facebook, that brings
information about the desired content, in case the game, in real time. Through the
qualitative method, the case study and literature research will be explored and
presented the strategies and digital marketing tools that have been and still are used
for products, brands and companies promotion, in case, the game GTA V. Will be
explained how the consumer of games keeps up to date about the industry without
the television appeal (that is one of the most used forms of communication), how the
internet is no longer just entertainment to be an information tool and important way to
do marketing, and how the social network uses techniques and digital media for
advertising.

Keywords: digital marketing; game market; Facebook; Internet.
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INTRODUCAO

O marketing® faz parte de nossas vidas ha muito tempo, e a todo momento
somos bombardeados por informacdes, desde a hora em que acordamos até a hora
em que vamos dormir. Acordamos e vamos escovar os dentes e nos deparamos
com a marca de nossas escovas, creme dental, etc. Durante o dia, vemos diversas
propagandas, pecas publicitarias e informagfes que nos sdo passadas a todo
momento, e captamos essas informagbes ou dados, conscientemente ou
inconscientemente.

O marketing evoluiu e a sociedade também. A forma de se alcancar um
consumidor jA ndo é a mesma, propagandas off-line ainda séo utilizadas e tém seu
valor, porém, a internet ganhou espaco e vem evoluindo a cada dia. No entanto,
diferentemente do que muitos pensam, o marketing digital ndo veio para acabar com
o tradicional, e sim para complementar.

Com a evolugao da internet, as empresas nédo podiam “parar’” no tempo e
continuar com as mesmas ferramentas para atingir seu consumidor, com isso, hao
s6 o consumidor e a internet evoluiram, mas também a forma de se fazer marketing,
o pela internet.

Diversas ferramentas foram desenvolvidas para se adequar a nova forma de
se fazer marketing. Como este projeto trata de uma analise do mercado de games? e
internet, mais especificamente, a divulgacdo do game GTA V, através do Facebook
e suas ferramentas, sera feito o estudo de caso aprofundando as ferramentas e
técnicas do marketing digital utilizando como base a rede social Facebook, que por
sua vez deixou de ser usado apenas como diversdo e passou a ser uma importante
ferramenta de comunicacéo e divulgacao.

Porque escolher um jogo e o Facebook como analise?

O mercado de games cresce a cada dia, esta cada vez mais presente na vida
das pessoas, e atualmente € quase que obrigatério estar conectado a uma rede
social, ou seja, ambos mercados estdo em expansao, o jogo GTA V, que bateu

recordes em vendas, e o Facebook, que € a rede social mais utilizada nos dias de

! Entendemos tratar-se de um termo de lingua inglesa, que, portanto, deveria constar em italico.
Entretanto, sendo ele parte importante do tema desta monografia e, por isso, muito citado ao longo do
texto, optamos por ndo marcar em italico.

% |dem
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hoje. Sendo assim, analisarei como o Facebook e suas ferramentas de divulgacao,
marketing digital e de mensuracdo de dados foram utilizados e como podem ser

utilizados para a divulgacdo do game.
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1. JUSTIFICATIVA

Graduei-me em Computacdo Gréfica com énfase em games. Sempre gostei
de tecnologia, games, internet, redes sociais, etc. Notei que os consumidores de
games, incluindo-me, ficamos sabendo de novidades, lancamentos, dicas, etc.,
através das midias digitais, com grande impacto do marketing digital.

Sendo um usuario assiduo de games e internet, notei com o passar dos anos
gue o mercado de games nao utilizava muito a midia off para sua divulgacdo. Notei
que 0s seus consumidores tomavam conhecimento sobre lancamentos de jogos,
consoles, dicas e novidades em geral, através da internet, e nos ultimos anos
através de redes sociais, tendo mais “peso” o Facebook.

O consumidor evoluiu juntamente com a tecnologia, onde a forma de se
informar e comprar ja ndo sao mais as mesmas. Hoje grande parte da populacao,
estd conectada a internet, tendo tudo ao alcance de suas maos. Sendo um
consumidor de games e usuario da internet, percebi que o marketing, através de
midias off, estava diminuindo conforme as redes sociais se expandiam e tomavam
conta de nossas vidas.

Sendo assim, essa situagédo da evolugao da internet, do marketing off (pouco
se vé sobre games através de radio, TV, etc.) perdendo espac¢o para o marketing
digital, mais especificamente voltado para a industria de games, me intrigou, me
motivando a estudar a importancia do marketing digital, e suas ferramentas com

grande potencial de divulgacdo, segmentacéo e mensuracao de resultados.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar como foi feita a divulgacdo do jogo GTA V através de ferramentas

digitais, especificamente utilizando a rede social Facebook.

2.2 Objetivos especificos

— Analisar as midias digitais que sao utilizadas para divulga¢édo de produtos, em
especifico os games.

— Comparar as principais diferencas entre as midias on-line e off-line.

— Analisar qual o impacto que a rede social Facebook tem sobre o game.
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3. HIPOTESES

— A internet como ferramenta de comunicacao € mais eficaz do que a midia off-
line.

— Redes sociais e midias digitais tém alcance e interacdo maior, comparado
com radio, TV, revista, etc.

— Atualmente estratégias de marketing digital aplicadas no Facebook e a
aplicabilidade das ferramentas digitais sdo as melhores formas de divulgar,

interagir, alcancar e vender games.
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4. METODOLOGIA

4.1 Natureza da pesquisa:

A pesquisa discorrida teve inicialmente a pesquisa exploratoria, para obter
conhecimento e familiaridade com o assunto, obtendo informacdes suficientes para
dar inicio ao trabalho. Para obter maior e melhor material sobre as ferramentas de
marketing digital, foi também utilizada a pesquisa bibliografica de autores renomados
da area digital, onde foi possivel a coleta de informacgdes para dar inicio ao trabalho
com uma base concreta que me daria suporte e me apoiaria em minhas hipéteses e
objetivos de pesquisa.

A pesquisa foi se desenvolvendo e sendo direcionada ao método qualitativo, e
como o trabalho trata-se de um estudo especifico sobre a divulgacdo de um game,
especificamente GTA V através do Facebook e suas ferramentas de marketing
digital, a pesquisa enquadra-se ao estudo de caso. Por qué? A resposta € simples, o
tema desta pesquisa necessita de aprofundamento, e somente o estudo de caso
permite realizar uma pesquisa mais profunda, esclarecendo e ajudando a entender a
aplicabilidade das estratégias e ferramentas do marketing digital e vantagens e
desvantagens. O que em entrevistas ou outros tipos de métodos nao seria possivel
o aprofundamento no assunto, dessa forma, tornar-se-ia uma pesquisa superficial.

Foram consultados livros, revistas, sites, etc., para o desenvolvimento da

monografia, e segundo Yin (2001, p. 66),

Vocé deve ser capaz de interpretar as informacbes como estdo
sendo coletadas e saber imediatamente, por exemplo, se as diversas
fontes de informagdo se contradizem e levam a necessidade de
evidéncias adicionais - como faz um bom detetive.

Para Yin (ibid.), a definicAo de estudo de caso se resume em uma analise
geral, de todo material explorado disponivel, dados coletados, etc. “... o poder
diferenciador do estudo é a sua capacidade de lidar com uma ampla variedade de
evidéncias — documentos, artefatos, entrevistas e observacgdes...” (ibid., p. 18). Além
do mais, sendo estudo de caso a estratégia adotada, essa abordagem necessita

responder a pergunta do trabalho que comeca com “como e por qué”, que € 0 caso
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desse trabalho, que trata “como € utilizado o marketing digital e como o Facebook
divulgou o jogo GTA V”.

O estudo de caso exemplar é aquele que, judiciosa e efetivamente,
apresenta as evidéncias mais convincentes, para que o leitor possa
fazer um julgamento independente em relacdo ao mérito da andlise.
(Ibid., p. 154)
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5. REFERENCIAL TEORICO

5.1. Marketing digital

Alguns anos atras, poucos imaginavam algo tdo complexo, util e
revolucionario como a internet. Essa tecnologia, que revolucionou todo o mundo, é
uma ferramenta importantissima, conseguimos ter todo e qualquer tipo de
informacé&o, trocamos dados, conversamos com amigos, empresas, etc. Contudo, a
internet ndo € apenas uma ferramenta de entretenimento e busca de informacdes,
ela se desenvolveu com o decorrer do tempo e as empresas também, o que isso
significa?

As empresas comecaram a utiliza-la a seu favor como, por exemplo, nos
primordios da navegacao, quando a internet ainda era discada e tinhamos diversos
provedores gratuitos para acesso, etc., as empresas comegaram a montar sites,
paginas contendo todo o contetdo de suas lojas, desde informaces como missodes,
valores, etc., até seus produtos. Mas tudo era muito recente, ndo havia conteudo
relevante, apenas informacdes para constar que a empresa X estava na internet.

Nessa mesma época, as mesmas empresas que tinham suas paginas para
acesso, tinham suas propagandas feitas através das midias off-line (radio, TV,
revista, jornal, etc.), com maior alcance sobre o publico (na época, por volta de 1995,
qguando a internet estava chegando ao Brasil), essas eram as formas de chamar a
atencao dos consumidores para suas marcas e produtos.

A internet comecou a evoluir e com ela vieram criacbes de sites mais
elaborados, redes sociais, hotsites, buscadores, etc. Sendo assim, as empresas e 0s
profissionais de marketing tiveram que evoluir junto com as ferramentas digitais, pois
se iniciava uma nova era de propaganda e marketing, este ultimo pela internet, o
digital.

Tendo brevemente uma explanacdo como uma linha do tempo sobre o inicio
da internet e sua evolucdo, trataremos no decorrer desta monografia sobre o
marketing digital e o mercado de games.

Ha quem ainda acredite que o marketing digital € apenas uma extensédo do

tradicional, onde as técnicas realizadas por midias off-line sdo aplicadas na internet.
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Ndo basta conhecer apenas 0s conceitos ja estabelecidos, mas
também é necessério saber criar presenca on-line da companhia de
forma adequada, bem como sua estratégia de marketing digital para
essa nova era, podendo vir a utilizar agbes como Mobile Marketing,
Flash Mob, Qr Code, Realidade Aumentada, E-commerce, M-
commerce, Redes e Midias Sociais (Orkut, Facebook, Formspring,
Twitter, LinkedIn, etc.). (TURCHI, 2012, p. 65)

De acordo com a citacdo acima, conclui-se que marketing digital € um jeito
novo de se fazer propaganda, que as possibilidades de se fazer presente na vida
dos clientes sdo inlUmeras, e que para ter sucesso no mercado a empresa tem que
se fazer presente digitalmente, pois as midias on-line sdo diversas, e com alcance
muito grande, e com custo mais barato. Uma das razGes das empresas investirem
no digital € exatamente o prec¢o, pois com as redes sociais, canais de videos, etc., a
empresa consegue colocar propagandas de videos com o tempo que quiser, divulga
fotos de seus produtos, disponibiliza canais de busca, etc.

Essas midias e redes sociais sdo hoje uma das maiores ferramentas para a
publicidade on-line, o marketing digital ndo veio para substituir o tradicional e
tampouco para ser apenas uma simples ferramenta da internet, ambas técnicas
executadas com engajamento, e feito da forma certa, resulta em uma
complementacdo de midias on e off, tendo um alcance e divulgacdo enorme do
nome, da marca, do produto, etc.

Abaixo, uma tabela adaptada, que demonstra o porqué do marketing digital
ser hoje em dia indispensavel para as empresas, ela mostra brevemente a grandeza

do panorama da internet.

Quadro 1 — Panorama da internet

Panorama da Internet

. _ Mais de 1 bilhdo de internautas em
88 bilhdes de buscas no Google/dia o
Redes Sociais

500 milhdes fotos /dia 2,7 bilhdes internautas no mundo (2013)

. YouTube — recebe 4 bilhdes de
1 milhdo acessam la vez . . .
views/dia e 100 horas de videos/minuto

Fonte: ITU / Forrester / Internet World Stats, / * Brian Solis —2012, CGl.br 2013
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7

Os dados acima demonstram o quanto a internet é importante para o

mercado,

Para se ter uma ideia, no primeiro semestre de 2009 as empresas
americanas investiram mais de US$ bilhdes no marketing digital.
Também naquele periodo o Reino Unido obteve a maior parcela de
investimento on-line do mundo, com mais de 23% do total sendo
canalizado ao marketing digital, somando, em valores, cerca de £
1,75 bilhdes (libras esterlinas). No Brasil, estima-se que o marketing
digital j& representa algo entre 10% e 20% do orgcamento de
marketing de grandes empresas, 0 que torna esse meio 0 segundo
mais utilizado no pais. (TURCHI, 2012, p. 65)

A grande tarefa de se fazer marketing digital tem algumas etapas a serem
cumpridas, como feitas também no tradicional, uma etapa importante que nunca
deve ser esquecida é o plano de negocios, pois ele € que ira direcionar qual o tipo
da campanha sera feita, qual o publico a ser atingido, o valor que se tem para gastar
e 0 quanto se espera de retorno e pesquisa de concorrentes, publico e mercado.

[..] O marketing deve participar, e ser aplicado, como parte
fundamental da “elaboracdo” das estratégias do negocio, tendo em
vista a necessidade de planejamento prévio para se obter maior
sucesso em quaisquer areas, principalmente se considerarmos que a
competitividade no mercado € cada vez maior.” (Ibid., p. 66)

ApOs a analise ser realizada, a equipe de marketing ja tem como tracar sua
melhor estratégia, e como diz Turchi (ibid., p. 67), as campanhas devem ser
realizadas tanto on-line quanto off-line, ou seja, uma campanha de marketing nao
anula a outra, elas se complementam.

Outra etapa importante sdo as ferramentas utilizadas para a divulgacéo, e
uma das mais utilizadas , e até gratuita a certo ponto, sdo os buscadores, como por
exemplo, o Google e Yahoo. A partir do momento que a empresa se faz presente no
mundo digital, ela pode ser encontrada por seus consumidores, basta digitar o
nome, ou parte dele e ja se encontra o que desejar. Turchi (ibid., p. 68), diz que,
88% das pessoas fazem buscas antes de comprar.

Além do buscador, que serd aprofundado adiante, o marketing digital conta
com outras diversas ferramentas para que as empresas se fagam presentes na
internet, lembrando que cada empresa tem de possuir seu planejamento para que

haja segmentacdo de seu publico para saber quais ferramentas usar, pois de nada
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adianta “atirar para todos os lados”, nenhum consumidor sera atingido pela sua
campanha.

As empresas podem utilizar para realiza-lo e se fazerem vivas no mundo
digital ferramentas como: sites, blogs, videoblogs, YouTube, redes sociais, links
patrocinados, e-mail marketing, games, mobile, sms, twitter, entre outras variadas
ferramentas. Cada uma tem seu propdsito, seu publico, seu retorno e sua forma de
ser trabalhada. N&o é apenas porque praticamente toda a sociedade esta conectada
que “qualquer coisa” colocada na internet sera vista e lembrada. Mesmo pela
internet o consumidor tem de ser tratado de forma “especial’, mesmo o atendimento
e o0 produto ndo estando presentes fisicamente, ndo significa que o cliente tem de
ser tratado com distancia, pelo contrario, pela internet o cliente pode e deve ser
tratado de forma Unica, de forma totalmente personalizada.

Os cookies, no popular, rastreadores de dados, muito utilizados em
publicidade na internet, permitem aos sites que vocé acessou saber qual link de
propaganda, link patrocinado, produto, etc.; foram acessados para poder sempre
expor seus produtos a vocé, mesmo nao havendo procura desses produtos por sua
parte. Sdo armazenadores de informacdes, por exemplo, sdo uma forma de saber o
que o consumidor esta e estava procurando.

Por exemplo: uma vez que um consumidor clica em um anuncio no Google, e
logo depois ele fecha essa janela de pesquisa e acessa sua rede social, certamente
que, na lateral de sua pagina no caso Facebook, estardo presentes diversas
propagandas sugerindo produtos iguais ou similares que foram pesquisados
anteriormente. Ou seja, com a internet ndo ha distancia, nem para buscar dados,
mandar arquivo, comprar, conversar, atender clientes, etc., a internet pode ser
totalmente o contrario, e se tratando de consumidor, propaganda e venda, a internet
é totalmente customizavel a seu cliente, deixando as paginas da forma que o cliente
gosta de navegar. Utilizar o CRM ajuda muito, pois ajuda entender o gosto do
cliente, sugerir produtos que coerentes a ele, etc.

Turchi (2012, p. 68) diz que, os clientes querem ser ouvidos pelas empresas,
guerem interagir com elas, e ndo somente comprar. Com o uso das ferramentas que
foram citadas acima, que nos préximos tépicos serdo abordadas novamente, essa
aproximacao, a interacado do cliente com a empresa, seja através de atendimento via
internet ou através de uma pagina com a “cara do cliente” para ele se sentir mais a

vontade e como se fosse Unico para a empresa. Isso faz com que o consumidor
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lembre sempre da sua marca, ele ndo mais precisara buscar por ela, o trabalho de
marketing digital e o engajamento sendo bem feitos, resultard& em sucesso, pois
esses acessos e busca por produtos por parte do cliente, certamente resultardo em
compras.

Foi esclarecido aqui que como no marketing tradicional o digital tem que ter
planejamento estratégico, pesquisa, segmentacdo de publico para saber qual
decisédo a ser tomada e qual ferramenta a ser utilizada. No entanto, ainda falta algo
importante a ser feito, mensurar os resultados, onde sem eles nao teria como saber
se a campanha esta indo bem ou mal.

Antes somente dados de campanhas off-line eram estudadas, e atualmente
ttm uma gama enorme de outros dados a serem analisados. Ha diversas
ferramentas para analise de informacdes da web, uma das mais famosas é o Google
Analytics.

Segundo Turchi (ibid., p. 123), ferramentas como o Google Analytics e o site
www.Alexa.com sdo de grande importancia, pois com eles consegue-se monitorar
de onde as pessoas acessam 0 site, tempo que a pessoa permanece na pagina,
trafego de cada site, tempo de navegacao, etc.

Tendo todos esses dados disponiveis para analise, as empresas tém como
verificar se sua campanha esta tendo o alcance esperado, se as pessoas estdo
sendo atingidas por suas midias digitais, se estdo clicando em seus banners, etc.

E necessario realizar um acompanhamento constante para avaliar se
0s investimentos realizados estdo sendo alocados na melhor
estratégia e nos melhores canais, sejam eles portais, links,
patrocinados, etc. E essa é uma das grandes vantagens da web, pois
€ possivel medir praticamente tudo e fazer alteracdes de rota em
tempo real, com muita velocidade de implantacéo, algo que ndo se
observa em diversas outras midias. (Ibid, p. 124)

Tendo as ferramentas de analise em maos, e os dados captados, basta saber
qual o resultado a ser mensurado, isso ira depender do propdsito da empresa, por
exemplo: uma empresa de e-commerce irA mensurar o tempo de navegacao do
cliente, qual o caminho que ele faz até realizar a compra, quais produtos que lhe
interessam, etc. Se esse cliente realizar a compra 6timo, caso nao, os dados

captados sobre ele, poderdo ser utilizados para melhorar a abordagem dele num
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proximo acesso ao site, a empresa pode oferecer produtos similares ao que ja fora
pesquisado, etc.

Um outro exemplo é uma empresa de games, quando alguém assiste a um
trailer de um jogo especifico, ela tem seus “passos” rastreados pela empresa que
esta mensurando os resultados e fica a mercé da empresa, que por sua vez ir4
bombardea-lo de informacdes sobre o jogo, seja através de banners, indicacdes de
paginas sobre o jogo em redes sociais, lojas para compras, etc.

Mensurar dados ndo serve apenas para converter acesso em compras, mas
também para captar novos clientes e saber onde estdo os erros e acertos de uma
campanha digital, Turchi (ibid., p. 126), diz que “s6 é possivel aprimorar aquilo que
conseguimos mensurar”.

Conrado Adolpho, outro grande estudioso do marketing digital, criou um

processo chamado de oito Ps do marketing digital.

O processo dos “8 Ps do Marketing Digital” ndo € uma mistura de
marketing digital com mais Ps do que os tradicionais 4 Ps. E um
processo a ser seguido passo a passo para que sua estratégia de
marketing digital central, que é se apoiar no grau de atividade do
consumidor, possa ser cumprida com éxito. (ADOLPHO, 2011, p.
298)

Complementando o conceito de marketing digital, € preciso destacar os oito
Ps apresentados por Adolpho (ibid.), corroborando, desse modo, o conceito sobre o
assunto, segundo Turchi (2012), exposto anteriormente.

Alguns principios sao partilhados pelos autores, como por exemplo, a
pesquisa e planejamento que, de acordo com Adolpho (2011), referem-se ao 1° e 2°
Ps, os quais devem ser feitos antes de qualquer tomada de decis&o, pois por meio
deles € possivel definir seu publico, as ferramentas a serem utilizadas, o alcance
que se deseja conseguir, definicdo de métricas, etc.

Adolpho (ibid., pp. 303 e 307) diz ainda que, para nao “cair no achismo”, é
necessario ter pesquisa, e com ela passar as informacfes para o papel, para, a
partir dai, comecar a criar uma campanha com informacdes precisas com pequenas
chances de erros.

O 3° P trata-se de producao. Apos as ideias e planejamento dos Ps 1 e 2, o0 3°
P produz as ideias, coloca em pratica o que se foi pensado, como por exemplo, uma

empresa “X” solicitou uma Fan Page (pagina destinada a fas de uma marca, produto
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e/ou empresa, onde se pode interagir com ela), nessa etapa, o que foi solicitado e
pensado nas etapas anteriores, ira ser programado e diagramado para ser publicado
(ibid.).

O autor (ibid., p. 309) ainda destaca que o site de uma empresa tem que ter
uma estrutura facil de utilizar, que chame a atencdo do consumidor, que faga o
consumidor voltar a acessar novamente, fidelizando-se. E preciso entender o ser
humano para entender a internet (ibid., p. 44).

Evoluindo para o 4° P, P de publicacdo, pode-se dizer que esse processo é
onde o projeto planejado sera executado. Ter um site ou uma pagina numa rede
social € uma responsabilidade muito grande, onde nem todos dao valor. Apds a
criagdo do site, vém a criacdo de conteudo, posts relevantes, com informacdes
importantes ao consumidor. Ter um site apenas para vender, nem sempre € 0
melhor, investir em conteudo para o site ou para as redes sociais, pode chamar a
atencdo do consumidor, que por sua vez pode falar sobre a marca, produto ou
empresa. Gerar o trafego no inicio pode ser dificil, mas isso pode ser facilitado
através da compra de midias on e off, espagos em redes sociais e até mesmo no
Google com links patrocinados.

De acordo com Adolpho (2011, p. 310), o internauta ndo quer mais uma
propaganda, mais uma oferta de produto, ele quer conteddo que lhes diz respeito,
algo que lhe interesse. O consumidor que estiver dentro do site ou da rede social,
caso se interesse por alguma informacdo ou matéria, ele automaticamente ira
comentar sobre e também compartilhar o assunto, ou seja, abastecer seu site de
informacbOes traz beneficios, traz o buzz marketing (boca a boca), no caso
compartilhamento de links. Quem estiver “navegando” ird levar o nome da empresa

a diante e tornara um defensor da marca.

Quando vocé gera estimulo para que seus clientes criem contetudo
sobre sua marca interagindo com ela ou para que deem depoimentos
espontaneos sobre o0 produto ou servi¢o, ou ainda para que indiqguem
para amigos por meio de ambientes com memdria (ou seja, que
guardam as palavras e as tornam visiveis para todos, como uma
indicacdo em um férum), vocé passa a ser encontrado ndo sé na
comunicagdo que vocé disponibiliza, mas na que os seus clientes
também disponibilizam. Lembre-se de que quando um cliente fala
sobre vocé, isso gera uma credibilidade muito maior do que vocé
falando sobre vocé mesmo. (ADOLPHO, 2011, p. 312)
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O 4° P é uma etapa sem fim, um trabalho constante, onde informacdes e
atualizacdes devem ser trocadas e postadas a todo tempo, mantendo o site ou a
pagina em que esta navegando sempre com conteudo atualizado. (lbid., p. 315)

Partindo ao 5° P, de promocéo, sera abordada a continuidade do trabalho de
publicagcdo. Muitos confundem promocao com apenas reducédo de valor, mas no
marketing isso significa muito mais, no caso do marketing digital, sera explanado
sobre a importancia do consumidor para uma marca.

Uma empresa, quando expdem sua marca ou produto na internet, tem que
estar preparada para investir em tecnologia e em midias para atrair o publico.

De acordo com Adolpho (ibid., p. 314), investimento em internet € barato e
traz resultados positivos e lucratividade.

Investir em internet € expor seus produtos ou marca, tentando atingir seu
publico-alvo e fiel, onde esses por sua vez, farA com que sua marca esteja sempre
em evidéncia, seja postando sobre ela, divulgando um produto que foi consumido e
que lhe agradou, etc. O consumidor nesse caso se torna um parceiro de divulgacao,
um multiplicador das informacfes. Ele fara a promocdo sempre e defenderad a
empresa ou produto. “A comunicacdo tem que ser feita com o objetivo de ser
relevante para os consumidores, de modo que gere uma propagacado natural de
consumidor a consumidor...” (Ibid. p. 315).

O 6° P vem complementar o 5° trata-se da propagacdo, onde o0s
consumidores no 5° P sdo multiplicadores de informacdes, e no 6° serdo
propagadores também, como assim?

Empresas cada vez mais utilizam seus sites e suas redes sociais abertas para
expor seus produtos e dialogar com clientes. Essa aproximacdo de empresa —
consumidor e consumidor — consumidor, € uma relacdo que foi advinda com o tempo
e a evolucdo das empresas e também das ferramentas digitais. Isso nada mais é
que o mercado social, onde com essa comunicagdo e aproximacdo se acumula
Whuffies, de acordo com Adolpho (2011, p. 317), um conceito de moeda que
mensura o quanto de capital social vocé tem no mercado social. “Lembre-se de que
seu consumidor deve interagir com sua marca cocriando seu brand e participando
da comunicacgéo da marca” (ibid., p. 318)

O 6° P, reforca que a empresa tem que produzir conteiudo relevantes na
internet, seja em redes sociais, YouTube, sites, etc., fazendo com que esses

materiais de exposicdo, seja video, musica, foto, virais, etc., cheguem até os
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multiplicadores para que esses por sua vez espalhem esse conteldo, sendo assim,
ampliando a comunicacgéo e tornando cada vez mais proximo o relacionamento com

0 publico, e consequentemente aumentando Whuffies. (ibid. p. 318)

E na comunicacgéo viral feita pelos consumidores que sua marca
chegara as recodnditos do mercado e atingird de forma muito mais
barata, lucrativa, eficiente e confiavel consumidores de todos os
segmentos possiveis. A propagacdo € a chave do marketing viral e
da lucratividade da empresa na internet. (Adolpho, 2011, p. 317)

Outra forma de propagar o nome da empresa positivamente é sempre agir
corretamente, pois o consumidor de hoje ndo poupa esforgcos para procurar
informacBes sobre o produto e a empresa. Nao sendo encontrada nenhuma
informacéo que denegrisse a imagem da empresa, faz com que o consumidor tenha
seguranca no produto e empresa, e ele por sua vez caso seja sondado por terceiros
sobre a empresa “X”, ele falard bem dela. Esse relacionamento proximo com o
cliente, a idoneidade da empresa e o acumulo de Whuffies, resultard numa empresa
com grande reputacdo no mercado. (ibid., p. 318)

Anteriormente, o assunto personalizacdo ja foi abordado por Sandra Turchi, e
sera novamente citado como o 7° P por Conrado. A personalizacdo de sites, seja de
compras ou ndo, sdo muito importantes, mas muitas empresas ainda investem no
produto e pouco no consumidor, o cliente ndo quer saber muito sobre a empresa, se
“ela é isso ou aquilo”, ele quer ser atingido por uma comunicacao relevante ao que
Ihe interessa, e quer ser atendido de forma especial, e ndo ser somente mais um.

Desse modo, para que o site tenha grande fluxo de acesso e compras, €
necessario fazer a comunicacdo com cada cliente, deixar a pagina “com a cara
dele”, onde ele encontre 0 que necessita, seja produto ou informacgdes. O segredo é
segmentar o mercado e o cliente, “Cada pessoa tem seus préprios comportamentos,
valores, suas maneiras de ver a vida. Cada pessoa tem uma percep¢do do mundo”.
(ibid., p. 320).

Comprar um banco de dados € interessante para poder captar mais
informacdes de seu publico e segmenta-los melhor, tentando segmentar
individualmente cada pessoa que acessa sua pagina. Segmentar o “mundo inteiro”
parece ndo ser uma tarefa facil, mas com o sistema de busca do Google, o SEO
(Search Engine Optimization — Busca otimizada) isso se torna real, pois o sistema

inteligente de busca do Google traz informagdes que ele acha relevante para vocé,
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ou seja, € uma maquina traduzindo o que vocé esta a procurar. As empresas estao
comecando entender que investir em tecnologia para personalizar a navegacéo traz
resultados satisfatorios, seja com o aumento de trafego ou de conversao de compras
(Adolpho, 2011, p. 321-322).

Segmentacdo gera clientes satisfeitos, e uma vez satisfeitos, tornam-se
defensores da marca e multiplicadores, de acordo com Adolpho (ibid., p. 323), “Uma
comunicacdo personalizada € mais relevante, logo, atrai mais atencdo do
consumidor e gera mais resultados”.

Depois de ser explanado as sete etapas para fazer o marketing digital,
finalmente chegamos ao 8° P, precisdo. Esta etapa também foi abordada
anteriormente por Sandra Turchi quando foi falado sobre mensuracéo de resultados.

Essa Ultima etapa, porém ndo menos importante, relata a importancia de
mapear os resultados, pois é com ele que serd avaliado se as estratégias adotadas

nos Ps anteriores estdo certos ou ndo e para corrigir provaveis erros.

Para fazer suas vendas crescerem e, consequentemente, sua
empresa alcancar metas cada vez maiores, é preciso mensurar todos
os resultados de suas a¢Oes para saber o que deu certo e o que nao
deu. S6 assim vocé podera fortalecer o que deu certo e elimina o que
nao deu, aumentando sua margem de acertos ao longo do tempo.
(Ibid., p. 325)

Ha diversas ferramentas para avaliar os resultados, seja ela gratuita ou paga.
No entanto, essas ferramentas geram diversos resultados a avaliar, e cabe a
empresa saber 0 que ela deseja mensurar, seja a quantidade de acessos que cada
pagina teve, o tempo que um cliente ficou navegando, o caminho que um
consumidor fez para efetuar sua compra, palavras-chaves mais pesquisadas em
buscadores, etc. (ibid., p. 325)

Uma das vantagens da campanha digital € a possibilidade de poder mensurar
os resultados, de obter niumeros reais de tudo que estd acontecendo com seu
negécio, basta um profissional qualificado na analise que se quer obter, interpretar o
relatério e direcionar o que se deve continuar fazendo, trocar e ou parar. Esse é um
processo continuo, pois se deixar de mensurar resultados, isso pode significar em
perda de muito dinheiro (lbid., 326).

Zenone (2012, p.153) complementa sobre dizendo que:
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um ponto importante na estratégia on-line é garantir que, caso toda
acdo nao se transforme em compra naquele momento, o cliente
possa estar motivado a novas consultas ao site da empresa.

Desse modo, concluimos que marketing digital € algo novo e vem crescendo
a cada dia, onde o profissional do ramo tem que entender ndo somente de produto,
o produto deixou de ser o foco, atualmente quem deve ser trabalhado é o
consumidor. A internet revolucionou todo e qualquer tipo de comunicagao, a
velocidade para se informar e informar-se é muito grande.

Com todo esse poder de comunicar e poder expor praticamente o que quiser,
as pessoas criam sites, Fan Pages, blogs, etc., e publicam o que desejam. As
empresas por sua vez aproveitam a rede de pessoas conectadas para expandirem
seus nomes, marcas e produtos. Segundo os autores acima citados, toda forma de
comunicar, fazer propaganda e expandir o nome tem que partir de um planejamento
estratégico, ndo € porque a internet € “livre”, onde se pode publicar qualquer coisa.
Ao contrério, para se atingir determinado foco, tem que planejar, cotar, testar,
pesquisar e sempre manter o foco no consumidor.

O consumidor atualmente ndo deseja ser somente atingido por uma
propaganda, hoje como ele possui fontes de informag¢bes a qualquer momento,
deseja conteudo, algo que Ihe atraia ndo somente pelo visual. As empresas por sua
vez tém que pesquisar o consumidor, entendé-los e atendé-los.

Praticar o marketing digital baseado nos pensamentos de Turchi e Adolpho
significa ter boa vontade, pesquisar o mercado, pesquisar o consumidor, buscar
interacdo com seu publico-alvo, entender o que desejam, sempre buscar solugbes
rapidas para seu consumidor, comunicacédo integrada e sempre atualizada e sempre
mensurar 0s resultados, pois uma das vantagens do marketing digital € poder
segmentar o que ou quem deseja atingir e ver seus resultados. Com tudo que foi dito
acima e algumas ferramentas digitais, tecnologia de ponta mais a inteligéncia do
homem, o marketing digital certamente sera o futuro da comunicagéo e propaganda

por meios digitais.

5.2. Midias digitais

O mercado de games estad superaquecido, a movimentacdo de valores é

exorbitante, e a indUstria esta aproveitando o bom momento do mercado, devido a
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grande demanda e tecnologia disponivel para cada vez mais surpreenderem o0s
consumidores. Para a divulgacdo dos games, as empresas ja ndo utilizam tanto as
midias off, pois além de caras seria um desperdicio ndo poder segmentar o publico e
mensurar resultados, como ja dito anteriormente.

Atualmente a industria de games utiliza a internet para fazer praticamente
toda sua divulgagcdo. O marketing digital nesse caso € o mais apropriado para uma
campanha de divulgacdo de games, pois quem joga video game € quase que
obrigatorio estar conectado com a internet, e € nela que esta todo seu publico-alvo,
seja criangas, adultos e até idosos, e todos de ambos 0s sexos.

Ha diversas estratégias de executar o marketing digital como dizem Turchi
(2012, p.65) e Adolpho (2011, pp. 301,310 e 323): Mobile marketing, Flash Mob, QR
Code, Realidade Aumentada, E-commerce, M-Commerce, Redes e Midias Sociais
(Facebook, Formspring, Twitter, Linkedin, YouTube, etc.), buscas, SEM, SEO, Buzz,
Marketing Viral, Advergaming, Games Sociais, Banner, Pop-up, site, blog, etc.

Cada uma das ferramentas acima tem sua funcéo especifica de transmitir a
mensagem e de atingir o publico-alvo. Diversas ferramentas estdo a disposicao das
empresas, basta realizar o planejamento estratégico e definir qual a melhor delas a
serem usadas.

O marketing digital pode ser utlizado para divulgacdo, venda ou
comunicacdo. Nesse caso em especifico, sera analisado o marketing digital voltado
para a comunicacao.

Como esta monografia trata de divulgacdo de games através de marketing
digital, ndo serd aprofundado sobre todas as ferramentas e estratégias, serao
abordadas as mais utilizadas pela industria de games, que sdo: redes e midias
sociais (Facebook e Twitter), buscas SEM e SEO, links patrocinados, YouTube,
marketing viral e e-mail marketing. No entanto, utilizarei no decorrer desta
monografia como foco de divulgacdo digital o Facebook, sendo a rede social mais
utilizada atualmente, e sera analisado como foi feita a divulgacdo do game GTA V

através dela.
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5.3. Redes e midias sociais

N&o é dificil de confundir rede social com midia social, muitos ndo sabem a
diferenca entre elas. Turchi (2012, p. 133), entende que redes sociais como
Facebook, MySpace, Linkedin, entre outros, sdo grupos de pessoas com interesse
em comum, com intuito de conversar, trocar arquivos e informacfes. Ja as midias
sociais, tais como blog, Twitter, YouTube, Flickr, entre outros, sdo as ferramentas
usadas para comunicagdo que incluem as redes sociais. Por exemplo, usando a
rede social Facebook para se comunicar, a pessoa utiliza do YouTube para fazer a
divulgacdo de um video. Ela posta o video no YouTube e compartilha em sua pagina
do Facebook, uma ferramenta complementando a outra.

Adolpho (2011, p. 275), também, partilha do mesmo pensamento de Turchi,
ele diz que:

Quando se fala em redes sociais, nos vém a mente de forma
imediata o Facebook e o Orkut. Quando se fala em midias sociais,
Twitter, YouTube, SlideShare e outras (note que redes sociais fazem
parte de uma categoria de midias sociais).

Agora que a diferenca entre midias e redes estdo mais claras, partiremos

para a importancia e a evolucao dessas ferramentas.

5.3.1. Twitter
O Twitter é uma famosa rede social e é tao util quanto o Facebook. Essa rede
tem praticamente a mesma mecanica do Facebook, onde pessoas e empresas se
relacionam, trocam informacdes, postam videos, fotos, etc. O Twitter, porém, € uma

ferramenta de divulgacéao direta, marketing direto.

O Twitter, com toda sua simplicidade, € uma excelente ferramenta

para desintermediar qualquer veiculo ou midia. E uma maneira de

VOCé e sua empresa estarem em contato direto com seu publico-alvo,

€ como e-mail marketing, s6 que com opt-in. (Adolpho, 2011, p. 706)

A forma de atingir o consumidor é como no Facebook, tem que ter
planejamento, e segmentar quem deseja atingir. A partir das decisbes tomadas, a
empresa comeca a criacao de conteudo para “postar”, seja video, foto, texto, ou uma

mescla.
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Essa rede social tem um alcance muito grande, as pessoas que fazem parte
dessa rede tem voz ativa, sdo formadores de opinido. No Twitter ndo é diferente, os
tweets, os comentarios tém que ser verificados com frequéncia, pois a propagacéo é
muito rapida, seja para o bem ou para o mau.

Essa rede social difere na “seriedade” que ela tem e obtém a mesma
mecanica do Facebook, porém ela tem funcdo muito mais de informacéo do que de
entretenimento.

Segundo Adolpho (2011, p. 706), comentarios e conversas animadas sao
advindas do Facebook, no Twitter, nem sempre isso acontece. O intuito dessa rede
é gerar trafego para uma determinada pagina de uma empresa ou marca.

Da mesma forma que uma campanha € mensurada pelo Facebook, no Twitter

também funciona da mesma forma.

O Twiiter € um dos melhores termbmetros para saber se sua
campanha tem potencial viral ou ndo. Vocé pode medir o resultado
diretamente no http://bit.ly/ - um encurtador de URL que lhe da
resultados de numero de retweets, comentarios, quantidade de
cliques no link por tempo e outras mensurac¢des pertinentes. Com
isso vocé entendera melhor o comportamento do seu publico-alvo
com relacdo ao seu tweet. (ADOLPHO, 2011, p. 712)

Como ja dito anteriormente sobre o planejamento de marketing digital, pode-
se concluir que o Twitter funciona de forma direta. Assim como o Facebook, ele tem
que ser utilizado pelas empresas de forma inteligente, criando conteddo para seus
seguidores, informacdes uteis, chamando atencdo do publico-alvo, convertendo

€SSes acessos em mais curtidas e seguidores para as paginas de suas empresas.

...quando vocé planejar que tipo de conteudo constard em sua
pagina do Twiiter e que sera lancado na rede com a peridiocidade
definida, pense que as pessoas hdo serdo seus seguidores para
ouvir propaganda gratuita. Elas vao seguir seu perfil por algum
interesse de consumo oOu porque seu conteddo proporciona
informacdes e/ou entretenimento (lbid., p. 713)

5.3.2. SEO e SEM (resultado de busca organica ou resultado de busca
patrocinada)

Buscadores € uma outra ferramenta que com estratégias afinadas podem

transformar-se em resultados satisfatérios, seja em resultados de busca ou em
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conversao de compras. Os buscadores mais famosos sao Google, Yahoo e Bing,
porém, vamos focar em apenas um, o Google.

As empresas, com o intuito de melhorar sua posicdo nas pesquisas nos
buscadores, realizam algumas manobras e técnicas para obter tal resultado.

O SEO (Search Engine Optimization), como diz Turchi (2012, p. 77), € um tipo
de técnica utilizada para melhorar o posicionamento de um site ou pagina nos
resultados da busca organica, busca sem pagamento. Ndo basta uma empresa ter
um site e esperar que ele seja acessado diretamente com seu nome exato ou
produto de sua marca. A técnica SEO, consiste em otimizar o site, por exemplo: ter
dentro do site palavras-chaves que o consumidor esteja procurando, conteudo
relevante, conter informacdes que o consumidor procura.

“O site deve ter uma estrutura otimizada para o Google; a usabilidade na sua
estrutura deve estar de acordo com 0 que 0 usuario considera como um site bom
para navegar” (ADOLPHO, 2011, p. 309).

O SEM (Search Engine Marketing), link patrocinado, também visa o resultado

através dos buscadores, porém, nesse caso a busca € paga.

SEM é o processo que utiliza os sites de busca na web para
promover um determinado website, aumentar seu trafego e/ou
fidelidade, e principalmente o retorno do investimento, envolvendo
todas as ac¢les internas (ha pagina ou site), também chamadas on
site e externas (fora da pagina ou site), ou off site. (Turchi, 2012, p.
74-75)

A técnica SEO e a ferramenta SEM devem ser trabalhadas em conjunto, SEO
trabalha a parte interna do site, com conteudo relevante, palavras-chaves que mais
podem ser procuradas e acessadas. SEM, sao links patrocinados, que, com a
otimizacao de sites feita pelo SEO, serao localizadas na primeira pagina de pesquisa
do Google. O exemplo a seguir pode facilitar o entendimento.

Um consumidor de games esta procurando o game GTA V para comprar, e
em sua pesquisa pela internet ele procura no buscador as palavras carro, avido e
dinheiro. Sdo palavras irrelevantes, genéricas, onde o consumidor provavelmente
conseguira milhdes de resultados parecidos, menos o qual procura (as palavras
utilizadas como exemplo séo itens do jogo), por exemplo. Se as lojas on-line de
games nao trabalharem bem suas palavras- chaves e disponibilizar informacdes que

facilitem o consumidor achar com rapidez e facilidade o que procura, certamente o
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consumidor achara diversos produtos disponiveis para compra, menos o que ele
realmente quer.

No entanto, se as lojas otimizarem seus sites com diversas palavras-chaves,
tags, informacbes que ajudem a localizagdo de tal produto, certamente o gamer
conseguira localizar o jogo GTA V com facilidade, pois a técnica SEO otimizou o site
para o consumidor conseguir encontrar o que deseja com precisao e rapidez. Nesse
caso, uma busca organica.

Utilizando ainda o mesmo exemplo, porém tratando de SEM, se existisse
diversas lojas com conteudo relevante, seriam encontrados diversos sites. Se, de
trés sites de lojas de game, apenas uma utilizasse busca paga, ou patrocinada,
nesse caso ela iria se destacar na busca, aparecendo no topo da pagina do
buscador. Ou seja, A técnica SEO facilita a busca e 0 SEM traz o site mais relevante
para o topo da péagina.

Algo importante mencionar € que o Google que ira trazer o site ou pagina
mais relevante a ser acessado, mas como ele sabe o que é relevante? O Google
possui um “robd”, o Googlebot, ele € que definira 0 que € mais relevante. Mas
como? De acordo com Turchi (2012, p. 73 e 75), sdao mais de 1.500 critérios
utilizados e calculos que servem para definir a importancia da pagina ou do site.

Com isso, os sites vao recebendo pontuacbes, e aqueles com melhor
pontuacdo aparecem no topo da pagina de pesquisa, e as empresas por sua vez
podem e devem verificar suas posicoes através do Google PageRank (um sistema

para dar notas para paginas na web)?>.

5.3.3. YouTube

O YouTube, € uma midia social que surgiu em 2005, onde anos depois foi
adquirida pelo Google.

A dindmica dessa midia era simplesmente a divulgacdo de videos, seja ela
por pessoas comuns ou juridicas (empresas). Basta cadastrar uma conta no Google
e pronto, vocé ja pode publicar seus videos.

Essa midia em seu inicio foi algo inovador, era uma rede onde se podia
buscar todo e qualquer tipo de video, era muito dificil de nédo localizar o que queria,
atualmente € praticamente impossivel de ndo achar o que deseja. Além das

postagens de videos, 0 YouTube também possui algumas das caracteristicas das

® Disponivel em: <http://www.google.com.br/why_use.html>. Acesso em: 28 ago. 2014.
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redes sociais citadas anteriormente, nele pode comentar os videos, curtir € ndo
curtir. Algo muito interessante também é a criagdo de canais, onde as pessoas criam
um perfil e 1& podem adicionar seus videos. Empresas também utilizam desse
artificio para divulgar seus videos, que se fossem transmitidos na TV, certamente o
valor para botar no ar a propaganda seria muito caro.

Esses videos postados, sejam eles por pessoas comuns ou pelas empresas,
tém uma relacdo forte com as redes sociais, esses videos podem ser vistos no
proprio YouTube ou disseminados pelo Facebook e Twitter, ou seja, 0 alcance que
esses videos tém séo surpreendente.

De acordo com Adolpho (2011, p. 732) o consumidor possui ferramentas para
produzir seus proprios videos, e algumas empresas ja até utilizam esses para sua
promocado. E aqui mais uma vez vai um aviso, se uma marca ou empresa tiver algum
problema ou tiver reclamac@o em seu canal, € de extrema importancia resolver o
caso, pois da mesma forma que o consumidor pode produzir um video para
enaltecer a marca por vontade propria, sem beneficio algum, ele também pode fazer
uma reclamacéo, ou ataque direto a marca.

Ha diversos exemplos negativos, um muito conhecido, resumidamente, é o
caso do consumidor que comprou uma geladeira de marca famosa e esta
apresentou defeito. Apds inimeras reclamacdes ndo atendidas, o dono da geladeira
resolveu produzir um video relatando o ocorrido, e a repercussdo, o buzz pelas
redes sociais foi tdo rapida e gigantesca, que a marca se viu obrigada a fazer a troca
do produto e pedir desculpas pelo transtorno causado. O que quero dizer com tudo
isso, é que a velocidade de algo viralizar pelo préprio YouTube ou o video ser
compartilhado por outras redes sociais € um fator que pode prejudicar a marca ou
destaca-la das demais.

As empresas utilizam também para divulgacdo o Google Adwords. Os links
patrocinados aparecem normalmente a direita do monitor, na barra de lista de
videos. Ha também insercdes de trechos de propagandas, antes do video principal a
ser assistido iniciar. Se clicado, o video leva a pessoa que esta assistindo a
propaganda a outro site, seja da empresa ou da promocao. As técnicas e
ferramentas de SEO e SEM, para otimizar as buscas, também sdo aplicadas no
YouTube, pois ele esta vinculado as buscas do Google, que € o primeiro buscador

do mundo.
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O YouTube, como segundo maior buscador do mundo, é um
instrumento poderoso para comunicar sua marca, seja por intermédio
dos proprios consumidores, seja por acdo da empresa. (Adolpho,
2011, p. 733)

As empresas buscam criar canais nessa midia para expor a0 maximo suas
marcas e ou produtos. O intuito é publicar videos e provocar comentarios de suas
marcas, curtidas sobre o video, compartilhamento e talvez até viralizar o video, que
segundo Adolpho (2011, p. 734), esta sendo pouco explorada.

Uma vez sendo planejado, segmentado e produzido com qualidade e
inovacao, a probabilidade de uma empresa ter seu video visualizado, comentado e
disseminado pela internet € muito grande, e isso atrai novos seguidores que podem
se inscrever no canal da empresa, onde sempre receberd em primeira mao as
novidades sobre ela, além de ganhar também defensores da marca e seguidores em
outras redes. Lembrando que o YouTube também possui ferramentas para a
mensuracao de resultados, para saber a quantidade de acessos, likes, comentérios,

etc.

5.3.4. E-mail marketing
De acordo com Turchi (2012, p. 672) e Adolpho (2011, p. 672), o e-mall
marketing € um das ferramentas mais importantes a serem utilizadas em uma
campanha de divulgacéo.
O e-mail marketing € uma forma de comunicagdo direta, com intuito de

informar, promover , pesquisar, etc.

Sua principal caracteristica é a agilidade, tanto para envio, quanto
para resposta (confirmacdo de recebimento) e também pela
facilidade de medir o retorno, o que pode ser feito através de
estatisticas que irdo indicar algum tipo de interacdo (pesquisa,
compra, envio de duvidas, etc.) e inclusive quantas solicitaram n&o
receber mais esse tipo de comunicacéo, ou seja, fizeram um opt-out.
(Ibid., p. 79)

Para executar esse tipo de campanha, as empresas tém que ter muita
cautela, pois é necessario ter uma lista de e-mails confiaveis, pertinentes e abertos a
receberem a mala direta. Os receptores tém de estar adeptos a receber o envio, as
empresas ndo podem simplesmente forcar as pessoas a receberem e lerem seus

informativos. Se isso ocorrer, se uma pessoa receber diversos e-mails de
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propaganda, pesquisas, etc., indesejaveis e sem sua permissdo (opt-in, € a
permissao de receber e-mails e opt-out a negacédo de recebimento) esses por suas
vez sao considerados spams.

As grandes empresas, ao elaborarem suas campanhas para serem
disparadas atraves do e-mail marketing, tém que ter o aval (opt-in) de seus clientes,
pois caso nao tenha, o consumidor pode entender o envio como forma de forga-lo a
algo, ndo gostando da conduta da empresa tendo ela como mau vista (ibid., p. 79).

Segundo Adolpho (2011, p. 673-674), é importante segmentar o envio do e-
mail, e que além dos e-mails, também devem ser utilizados contatos de Facebook,
Twitter, LinkedIn, etc.

Turchi (2012, p. 82), ainda disponibiliza de algumas dicas para a utilizacdo do
e-mail marketing, tais como: investimento em um bom programa para o envio dos e-
mails, enviar somente informagdes Uteis ao consumidor, estar sempre aberto e
disposto para tratar de assuntos com o0s clientes sobre reclamacoes, elogios,

sugestoes, etc.

Quanto maior a sua quantidade de contatos relevantes e quanto mais
profundo € o seu relacionamento com eles, mais facil de vocé ativar
um produto ou uma promocéao para milhares de pessoas de uma vez.
(ADOLPHO, 2011, p. 674)

5.3.5. Marketing Viral

Como o proprio nome diz, o viral nada mais é que propagar a mensagem
como se fosse literalmente um virus, como uma gripe, passando de pessoa para
pessoa.

O marketing viral pode ser definido, na verdade, como a
consequéncia de estratégias que levam as pessoas a retransmitirem
mensagens para amigos, conhecidos e demais integrantes das suas
redes de contato, principalmente com o uso de e-mail marketing. A
classificacdo como viral esta relacionada a esse poder de repassar
as mensagens com rapidez para um grande numero de pessoas.
(TURCHI, 2012, p. 82)

Ha diversas formas de se fazer marketing viral, mas independente das formas
tem de haver pesquisa e planejamento para segmentar o publico que a mensagem
sera enviada. A comunicacao pode ser feita através de e-mail, video, musica, audio,

etc., a forma é indiferente, porém, a comunicacdo tem que provocar a vontade da

pessoa a retransmitir por conta propria essa mensagem. Uma das formas de



36

7

provocar essa vontade natural de propagar uma mensagem é a construgcao de
conteudo interessante e ou engracado. (Ibid., 2011, p. 83)

Hoje, com as midias e redes integradas, o conteudo a ser circulado com
intuito de se tornar viral, s6 depende da “boa vontade” da pessoa repassar a
mensagem, pois uma vez compartilhado com sua rede de amigos, a chance de ser
compartilhado novamente e se tornar um grande viral € enorme. Por exemplo: se a
pessoa recebe um video de uma campanha promovendo um produto, além de ser
um produto novo, a forma com que ele foi produzido € engracada, isso faz com que
a pessoa por conta prOpria repasse para sua lista de, digamos 500 amigos. Se
desses 500 contatos, dez repassarem para suas listas de amigos com
aproximadamente a mesma quantidade de 500, a propagacdo e a velocidade é
enorme, tornando o conteudo viral.

Segundo Adolpho (2011, p. 664), para atingir o publico a curto prazo, o buzz,
o viral tem que ter grande impacto, e caso o buzz demore para se espalhar, o

impacto sera menor sobre as pessoas.



37

6. Facebook

As redes sociais, sendo mais especifico, o Orkut (que ja estd desativado),
foram desenvolvidas como forma das pessoas se relacionarem, conversarem,
mostrar fotos e também com o intuito de criarem comunidades, etc. As empresas
também entraram nas redes sociais, criaram suas comunidades afim de seus
consumidores fazerem parte dela. Quanto mais pessoas fazendo parte da
comunidade da empresa, melhor, pois o status de que possui adoradores de sua
marca mostrava o quanto ela era querida.

Nas comunidades podiam deixar recados, elogios, reclamacdes, etc., porém,
essa rede social e as empresas eram muito novas no ramo digital, “a coisa toda era
muito estética”, ou seja, as pessoas deixavam mensagens, € se por acaso a
empresa visse, ela respondia, ou se outras pessoas postassem novos recados, a
primeira mensagem se perdia e nunca teria uma resposta. Nao havia agilidade,

conectividade com outras redes e midias como atualmente.

A internet deixou de ser uma midia para ser um ambiente. Uma
brecha virtual no espaco-tempo na qual temos experiéncias de
entretenimento, de troca e acimulo de informagfes, de comunicacao
e de compras. Sem as pessoas, porém, a internet seria apenas uma
cidade fantasma. Poderia ter seus prédios e edificacfes, s6 que sem
vida, se tornando apenas um cadavérico conjunto de fios, hubs e
sites que de nada serviriam. Sendo assim, a internet acaba por ser o
reflexo do préprio ser humano desempenhando seus papéis sociais,
sejam eles o profissional, o de pai ou de marido. (Adolpho, 2011, p.
275)

O tempo foi passando e um estudante chamado Mark Elliot Zuckerberg,
ninguém menos do que um dos fundadores do Facebook, revolucionou toda a forma
de comunicacéo, interacao e conectividade. Tamanha foi sua ideia de criar a maior
pagina de relacionamentos que levou seu maior rival, Orkut, a ser desativado.

O Facebook é uma rede social que permite as pessoas se conectarem para
conversar, trocar arquivos, postar mensagens, fotos, videos, etc. Nessa rede, pode-
se fazer de tudo, e as empresas também evoluiram e viram uma grande
oportunidade de se relacionar, se aproximar e de se expor para o mundo de forma

muito rapida. Linkedin, My space e outras redes, também funcionam com a mesma
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dindmica, com posts, videos, musicas, etc. O Facebook se tornou uma ferramenta
tdo importante, que deixou de ser uma rede social para as pessoas se divertirem e
fazerem amigos, para ser uma das melhores formas de comunicacdo, venda,
divulgacao e relacionamento de empresa-consumidor.

Essa rede social abriu espago para pessoas comuns poderem expressar Seus
sentimentos, suas vontades, mostrar suas fotos, videos, etc., ou seja, sua vida esta
on-line. E em contrapartida o mercado vendo toda essa “vulnerabilidade”, por que
vulnerabilidade? As empresas perceberam que as pessoas postam seus desejos,
vontades e suas opinides, além de colocar praticamente suas vidas na internet.
Como diz Adolpho (2011, p. 276), expressamos nosso estilo de vida na internet a
cada atualizacdo que fazemos. O mercado enxergou uma oportunidade de fazer
parte da vida dessas pessoas, e com as técnicas de marketing digital ja citadas e
outras que irdo ser citadas no desenrolar desse tdpico, comegcaram a investir no
ramo digital.

As empresas criaram Fan Pages, onde pessoas que gostassem da marca
curtem a pagina e comecam a fazer parte daquela rede, onde recebe marketing de
conteudo da mesma. A interatividade de ambos sdo grandes, as pessoas postam
nas paginas de suas marcas favoritas, e as marcas por sua vez postam videos,
informacdes sobre produtos, etc. Toda essa interatividade € muito importante, o
relacionamento com o cliente se torna cada vez mais proximo. Como diz Turchi
(2012, p. 130), a interacdo atual que a internet proporciona deu voz ativa ao
consumidor, onde suas mensagens sao levadas a sério.

O gque quero dizer com isso é que esse relacionamento tem que ser levado a
sério, as empresas tém que entender que ter uma Fan Page ndo € apenas para ter
seu logo na internet, ela tem que dar muita atencdo a seu consumidor, tem que
escutar, avaliar e tomar uma decisdo com o que foi avaliado, seja ela boa ou ruim.

Por exemplo, se um consumidor insatisfeito posta na pagina de uma
marca/empresa dizendo que comprou um game e gue na primeira vez que foi jogar
o disco/blu-ray/dvd travou, essa empresa em hipétese alguma devera “fazer de
conta” que nao viu 0 acontecido e deixar cair no esquecimento, ela deve estar pronta
para responder o quanto antes e solucionar o caso de seu consumidor. A velocidade
e a solugao do problema fazem com que seu cliente fique satisfeito e o status da

empresa intocavel.
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O boca a boca na internet € muito rapido, ou seja, um cliente insatisfeito
fazendo uma reclamacdo na sua prépria pagina ou postando na péagina da
marca/empresa, fardA com que as pessoas do seu circulo de amigos vejam, e
pessoas que ndo fazem parte de sua rede também vejam 0 que esta na pagina da
empresa. Se

O cliente insatisfeito possui 300 amigos, automaticamente esses 300 estao
vendo a reclamacéao, e se a marca tem, por exemplo, 1.000 pessoas em sua rede, ja
sdo 1.300 pessoas vendo a marca sendo bombardeada negativamente, e isso sem
muito esforco para propagar. Na internet a velocidade do buzz € muito rapido.
Porém, da mesma forma que o nome pode ressoar negativamente, também pode
soar positivamente, pois um cliente satisfeito além de defender a marca, ele
compartilha seus elogios, pois ele se sente acolhido pela empresa ter atendido seu

pedido.

Para as empresas é fundamental compreender como as redes e as
midias sociais funcionam e avaliar o seu poder de persuasao. E,
ainda, devem ficar atentas para o fato de que nelas o velho
conhecido boca a boca ganha amplitude inimaginavel, pois se no
mundo fisico uma pessoa insatisfeita podia influenciar outras 11
(segundo teorias famosas utilizadas no passado), no mundo virtual
esse numero pode chegar até milhares ou milh6es de pessoas,
dependendo do caso. Isso tanto vale para falar bem de um produto
ou servico e, consequentemente, levar outros consumidores a se
interessarem  por eles, como para desabafar  sobre
descontentamentos, falhas ou atendimento ruim por parte das
empresas. (TURCHI, 2012, p. 133)

A rede social, o Facebook, além de poder dar proximidade com o cliente, de
poder dar respostas e solucionar qualquer caso que ocorra, também disponibiliza
para as empresas uma outra ferramenta importante de divulgacao, o Facebook Ads.

O Facebook Ads é uma ferramenta de divulgacdo que a rede social
disponibiliza para promog¢éo. Como funciona? A empresa cria 0 anuncio e informa ao
Facebook o tipo de consumidor que deseja alcancar. Essa segmentacédo é feita
através de dados geograficos, demograficos e psicograficos.

Além desses dados, o Facebook capta também informacdes de sua
navegacao, como acesso a sites, buscas e também curtidas na propria rede. Essas
informagdes se transformam em banco de dados, ajudando a rede social segmentar

e publicar anuncios relevantes para cada pessoa conectada da melhor maneira
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possivel. Os dados captados como nome e formas de contato ndo sdo divulgadas, e
o consumidor pode também dar um feedback em relacdo aos anuncios em sua
pagina.

Na propaganda publicada, clicando no menu, a pessoa pode escolher algumas
opcbes como: porque estou recebendo esse anuncio, pode atualizar suas
preferéncias e também nao desejar mais ver mais a publicacdo. . Essa ferramenta é
muito importante para as empresas, ela tem a capacidade de segmentar o publico
desejado, comunica-se com 0 mundo inteiro, mensura os dados e o investimento
nao € tdo caro quanto uma publicidade off em TV.

O Facebook possui também outras formas de ensinar, promover e comunicar,
uma acdo importante é o Publishing Garage. Essa iniciativa trata de uma oficina de
negocios, uma oficina de aprendizagem. Onde a equipe de marketing do Facebook
se relnem com representantes e executivos da marca ou empresa interessada em
divulgacado/comunicagcdo e com as agéncias. Cujo intuito do encontro, € discutir
sobre qual a melhor forma de post para alcancar e atingir o publico. Outras oficinas
parecidas sao a Facebook Studio, que € uma comunidade onde as agéncias podem
compartilhar seus trabalhos e aprender com novas ferramentas e recursos do
Facebook e Facebook’s Client Council, que consiste em encontros trimestrais entre
anunciantes e profissionais do marketing para discutirem como melhorar as
ferramentas do Facebook.®

O Facebook dispfe de outras ferramentas para comunicar, divulgar e entender
melhor seu publico. As ferramentas que as empresas utilizam sdo a publicacdo
impulsionada, que sdo publicacdes que ficam em destaque no Feed de noticias da
pagina; criacdo de eventos, onde pessoas podem confirmar o comparecimento para
tal encontro; ha ferramentas para segmentar a publicacdo, onde a empresa
consegue selecionar o publico-alvo através de faixa etaria e publico de interesse no
produto. Além de poder analisar 0 momento em que sua pagina tem mais acesso,
podendo assim lancar mais conteludo para aguele momento em que se tem maior
fluxo de pessoas navegando para atingir o publico-alvo ou os que tenham interesse

na marca, € com isso conseguindo conversao de likes, ou seja, pessoas novas

* Disponivel em: <https://www.facebook.com/about/ads/>. Acesso em: 10 set. 2014.
® Disponivel em: <http://www.insidefacebook.com/2012/12/20/facebook-works-with-brands-on-page-
post-strategy-during-publishing-garage-process>. Acesso em: 4 jan. 2015.
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foram “atacadas” com informacdes sobre o produto que curtiram a pagina, se
tornando um fa.

O Facebook, além de ser uma rede social para diversao, virou um grande
negocio, como vimos acima. Onde a comunicacao pode ser levada a todos, qualquer
conteudo pode ser postado para atingir o publico (menos posts contendo teor
sexual), ha oficinas para aprender e melhorar as publicacdes, etc. Além dessas
ferramentas, ainda ha mais uma de extrema importancia, que € a capacidade de
verificar e mensurar o resultado de todas as acdes que foram ditas acima, podendo
assim ter um resultado mais claro, segmentado e podendo trocar a estratégia do
marketing digital se necessario para melhorar o desempenho em campanhas on-
line. Diferentemente das campanhas off, através da TV, radio, jornal, etc., que além
de caras, sao dificeis de mensurar o0 publico atingido, e os resultados das

campanhas.
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7. Mercado de games

A industria de games iniciou muitos anos atras, por volta dos anos 1960,
guando um engenheiro chamado Ralph Baer criou o console para jogos. Tempos
depois, a famosa Atari se tornaria uma empresa desenvolvedora de games. Apos
algumas crises no ramo de games e 0 enfraquecimento da Atari, em 1985 surge
uma das grandes empresas, a Nintendo (NES — Nintendo Entertainmente System).
Esse cenario ainda estava por mudar, trazendo a Nintendo concorrentes, sendo a
segunda empresa no ramo a Sony, onde langou seu primeiro console, o PlayStation
em 1994, e mesmo entrando aparentemente tarde no mercado a Microsoft, com
Xbox, em 2001.

A industria de games foi definida com essas trés poderosas empresas, que
sdo concorrentes e gastam valores absurdos em tecnologia para serem lideres de
mercado. Turchi (2012, p. 109), da um bom exemplo para ter nocdo do quanto se
movimenta nesse meio. A Copa do Mundo de 2010 na Africa do Sul lucrou US$ 4
bilhdes e os filmes de Hollywood US$ 29,9 bilhdes, enquanto os jogos Online
(MMOG - Massively Multiplayers Online Games ou Jogos Online Massivos para
multiplos jogadores) no mesmo ano geraram receita de US$ 34 bilhdes, e se

somados 0s jogos com consoles, a receita sobe ainda mais, para US$ 55 hilhdes.

No Brasil os usuarios MMOG gastam em média 120 horas por més

jogando. A média geral de quem joga é de 18 minutos de
permanéncia, ou seja, Se compararmos com a propaganda, cujo
tempo médio € de 30 segundos, podemos perceber a forga dos
games para a aproximagdo dos consumidores com as marcas.
(TURCHI, 2012, p. 109-110)

Turchi (2012, p. 110), também diz que a média dos jogadores sédo de 30 anos,
30,5% de 35 e 49 anos, 16,6% entre 25 e 34 anos e 14,3% entre 12 e 17 anos,
resultado que provavelmente difere do que muitos pensam, onde a faixa maior seria
entre 12 e 17 anos. Os dados citados representam um grupo (milhdes de pessoas)
economicamente ativo e consumista. (Ibid.)

A foto a seguir mostra brevemente o panorama do mercado de games.
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(tablets e smartphones)
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Imagem 1 — Panorama sobre mercado de Games

Fonte: Disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-
br/conhecimento/Infograficos/Paginas/Games-pop.aspx>. Acesso em: 28 ago. 2014.

O faturamento desse mercado em 2012 em comparacdo a 2011 aumentou
43%, com movimentagdo com cerca de R$ 1 bilhdo, segundo a pesquisa da Gfk em
margo de 2013.

Para se ter ideia, 0s jogos movimentaram R$ 629 milh6es em 2012, 72% a
mais do que o ano anterior, segundo dados da empresa de pesquisa Gfk. Os valores
apontados sdo somente sobre jogos, juntemos agora para ter uma visdo geral do
guanto essa industria movimenta com jogos e consoles. Em 2013 o Wii vendeu 100
milhdes de unidades, foi o console mais vendido no ano. O Wii U vendeu 5,7
milhdes, o PlayStation 4 5,3 milhdes e o Xbox One 3,4 milhdes de unidades

vendidas, segundo dados coletados até janeiro de 2014 pelo site VGChartz.
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O Brasil, com cerca de 45 milhdes de jogadores, é o0 4° maior consumidor de
jogos, e os EUA, com 145 milhdes de jogadores, mostrando toda sua poténcia no
ramo, segundo dados do instituto PWC.°

Os numeros/dados acima mostram como esse mercado cresceu e continua
em desenvolvimento. Porém, pouco se vé falar de games em TV, radio, jornal, etc.,
e mesmo assim, milhares de pessoas sabem o0 que acontece ho mundo dos games,
guando sairdo os games mais esperados dos consoles, atualizagbes de softwares,
feiras, lancamentos, etc. Fazer uma campanha para games com midia off-line,
expondo trechos dos jogos, trailers, etc., ficaria muito caro. A publicidade on-line
principalmente no ramo de games acabou ficando mais barata e com maior
exposicao, sendo assim, as empresas como um todo, comecgaram a investir muito na

publicidade on-line. Veja a seguir a tabela sobre publicidade on-line.

Publicidade On-line

Midia exterior TV paga .
* 3,38

INTERNET

TV ABERTA
. ) 60,63
Investimento aproximadoem

2013 — US$ 2,5 Bilhoes TN
Guias e listas

0,25
= Cinema
Web em 2° lugar / 0,84

Imagem 2 — O crescimento da publicidade on-line
Fonte: IAB Brasil (2013 apud Turchi, 2014).

No quadro acima, vemos que a TV ainda predomina quanto a publicidade,

porém, vemos também o quanto a publicidade on-line esta crescendo, e se tratando

® Disponiveis no site do BNDES — Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social — em:
<http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Institucional/Apoio_Financeiro/Apoio_a_estudo
s_e_pesquisas/BNDES_FEP/pesquisa_cientifica/games.html>. Acesso em: 7 dez. 2014.
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de games, que é o foco, a publicidade nesse caso que foi e é utilizada é a web, que
estd em segundo lugar do meio mais utilizado, pois dificiimente alguma empresa de
game faz sua publicidade em TV.

Quando falamos em marketing digital e games, é falar sobre um mercado em
ascensao, pois se trata de um mercado que cresce a cada dia, e essa juncdo pode
ser tratada de duas formas, primeiro como advergames.

Segundo Sandra Turchi (2012, p. 108), advergames € a jun¢do das palavras
advertising — propaganda e games. Essa acdo, nada mais é que a utilizacdo dos
games pelas empresas para promover seus produtos, por exemplo, a empresa UFC,
o jogo foi criado pela Electronic Arts, "EA Sports UFC",” cuja finalidade do jogo é
lutar, porém a marca UFC e os patrocinadores das equipes sdo exibidas durante
todo o periodo em que o jogo estiver sendo executado, sendo assim, visualizado por
todos que jogarem e ou ver teasers/trailers do mesmo.

Turchi diz que:

[...] quando se fala do uso de games para a divulgacdo de produtos &
a vantagem da “imersdo”, ou seja, enquanto estdo jogando as
pessoas ficam completamente focadas, ndo ha dispersdo de
atencdo, o que é dificilimo de ser obtido em outros tipos de midia,
além de permanecerem muito mais tempo em contato com a marca
do que na publicidade padrédo, devido a interatividade exigida pelo
game. (2012, p. 110)

O advergames falado acima é uma das formas de utilizar o marketing digital e
games, porém, o foco sera o inverso do advergames, ndo sera aprofundado aqui a
utilizacdo de games para a publicidade de marcas, e sim como o marketing digital
faz a propaganda, o marketing dos games. Serad aprofundado a utilizacdo de
estratégias de marketing digital, especificamente a rede social para a divulgacéo da

industria de games, no caso o jogo GTA V da Rockstar.
7.1. Grand Theft Auto V (GTA V) e seus recordes
O topico Mercado de Games demonstrou 0 quanto o ramo esta em expansao

e 0 quanto pode e ir4 evoluir. A industria de games como ja dito anteriormente,

cresce dia a dia, e cada vez mais investe em tecnologia, pessoas qualificadas e

" Disponivel em <http://www.ea.com/uk/ufc>. Acesso em 15 nov. 2014.
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marketing. O resultado desse grande investimento resultou, no caso da Rockstar —
GTAV, que é o jogo estudado, em um grande sucesso de vendas e recordes.

De acordo com o artigo de Rodrigo Pscheidt (2013),2 o mercado de games
tem investido milhdes, alavancando esse ramo.

A franquia GTA, vem conquistando fas a alguns anos, e houve muita espera e
euforia por conta da espera do jogo, pois com tanta tecnologia e investimento
aplicados no jogo, os fas estavam ansiosos para ver o resultado do game. Em 2013,
mais especificamente em setembro, o jogo foi anunciado durante a Feira da E3, que
€ 0 maior evento de video games.

GTA V foi em 2013 o game langcado com a produgdo mais cara, Como mostra

a figura abaixo.

Budgetin Million Dollars

crav N
cralv D
rrvn D
FExi |
Half Life Per Episode -

Halo 3
Skyrim
Gran Tourismo 5

) WCCFTech.com
Crysis 3

0 50 100 150 200 250 300

Imagem 3 — Orcamento em milhdes de dolares
Fonte: http://www.arkade.com.br/gta-v/.

A imagem acima demonstra tamanho investimento em games, utilizando o
game GTA V como estudo, foram investidos 265 milhdes de doélares. Tal
investimento foi maior até do que grandes filmes de Hollywood, como demonstrado

na figura a seguir.

® Disponivel em <http://www.arkade.com.br/gta-v/>. Acesso em: 6 dez. 2014.
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Budget in Million Dollars

Tron Legacy

Fast6

How to train your Dragon
Inception

Avengers
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Avatar

Harry Potter 6

John Carter
Tangled
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Imagem 4 — Orcamento em milhdes de délares

Fonte: http://www.arkade.com.br/gta-v/.

A figura acima nos mostra 0 quanto o ramo de games tem crescido, como por
exemplo, o filme Harry Potter 6, que teve investimento com pouco menos de 250
milhdes de ddlares, investimento menor do que o game GTA V. Esse investimento
tem como fator principal a procura pelos games e a interatividade que o consumidor
tem através da internet de modo geral, sendo assim obrigando as empresas de
games a trabalhar suas estratégias de marketing digital, afim de alcancar seu
publico e obter maior divulgacdo e como resultado a compra do produto e fidelidade.

O jogo, ndo decepcionou seus fas, e a Rockstar mostrou que o alto
investimento valeu a pena. Veja a seguir alguns dados, retirados de dois sites® que a

superproducao da Rockstar conquistou:

1. Videogame de acdo-aventura mais vendido em 24 horas

2. Videogame mais vendido em 24 horas

° Disponivel em: <http://www.arkade.com.br/gta-v/> e <https://tecnoblog.net/142297/gta-v-sete-
recordes-mundiais-guinness-book/>. Acesso em: 28 ago. 2014.
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Propriedade de entretenimento a alcancar mais rapido a marca de US$ 1 bilhao
Videogame a alcangar mais rapido US$ 1 bilhdo

Maior arrecadacéo de vendas em 24 horas

o 0k~ w

Maior receita gerada por um produto de entretenimento em 24 horas (US$ 815
milhdes)
7. Trailer mais assistido em jogos de acao-aventura

Com todos os dados coletados acima, pode-se concluir que video games e
jogos em geral, deixaram de ser produtos com pouco investimento e interesse das
empresas. O mercado de games praticamente esta revolucionando o mercado
financeiro, pois ninguém imaginaria, pouco tempo atras que um “simples” game
poderia ter investimento e receita maior que um filme lider de bilheteria de
Hollywood.

Todo esse crescimento da industria e o sucesso do game em especifico GTA
V, deu-se ndo somente ao alto investimento em tecnologia, mas também ao
marketing digital, interatividade e proximidade com o consumidor através das redes
sociais, sendo a mais utilizada atualmente pelas empresas o Facebook, que sera

tratada a seguir juntamente com o sucesso da Rockstar.
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8. Estudo de caso: GTA V e Facebook

Ja vimos no desenrolar do trabalho as ferramentas de marketing digital e suas
funcionalidades, e também a grandiosidade do Facebook. Foi descoberto que com
as ferramentas digitais o alcance de uma propaganda sobre o publico € muito maior
do que se em uma midia off-line. Neste estudo de caso sobre a utilizacdo das
ferramentas para a divulgacdo de games, especificamente o GTA V, sera analisado
neste tépico como a Rockstar utilizou o Facebook para divulgar esse game de
sucesso.

Grand Theft Auto V, ou como GTA V, como é mais conhecido, € um game de
acdo e aventura e pode ser jogado em 1° e 3° pessoa. E um jogo aberto (cenario
onde o jogador pode explorar seu conteudo sem ter uma misséo especifica para
realizar) que se passa em Los Angeles, onde o jogador pode fazer literalmente o que
quiser. O jogo tem como faixa etaria no Brasil 18 anos, pois se trata de um jogo
violento, onde basicamente o jogador tem algumas miss6es como assaltos a bancos
e carros. Além de poder também interagir com prostitutas e cometer outros atos
ilegais.

A franquia vem conquistando e ampliando seguidores desde o lancamento do
primeiro jogo, em 1997, quando ainda nao se tinha tecnologia para uma
superproducdo como atualmente. Uma das grandes mudancas, e também o grande
atrativo do novo game, € a possibilidade de jogar no formato multijogador, ou
multiplayer, como é mais visto nos consoles. Essa forma de jogar consiste na
interacdo on-line de até 16 jogadores, em que todos podem explorar o jogo aberto
como se fosse no modo de um jogador, e 0s jogadores podem se ajudar entre si.

Mercadologicamente, 0 jogo tem como publico-alvo sendo a maioria homens,
e mesmo sendo designado para maiores de 18 anos (no Brasil) e 17 anos (nos
EUA), ele é jogado por menores de idade. Como o0 jogo tem uma superproducéo,
lembrando grandes filmes, ele traz a ilusdo de que o gamer pode realizar tudo o que
0 jogo oferece, como se o jogador pudesse dirigir carros em alta velocidade, pilotar
avido, ter muito dinheiro, etc. Trata-se de uma fantasia sendo realizada através do

jogo. Toda essa fantasia e tecnologia investida para 0 jogo ser esse grande sucesso,
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resultou em sete recordes, como citados no topico Grand Theft Auto V (GTA V) e
seus records (7.1).

O GTAV, viria a ter um concorrente forte, o jogo Whatch Dogs. Ambos tém a
mecanica parecida, e durante a feira da EA 2012 houve a demonstracao do jogo e a
concorrente ganhou prémio de melhor jogo da feira. No entanto, o jogo acabou
decepcionando seu publico, que tanto esperou o langamento. A Ubisoft, produtora
do jogo, adiou o langcamento alegando que o jogo era fraco, tanto na histdria quanto
nos graficos, etc.

Qual a diferenca entre a Ubisoft e a Rockstar?

A Ubisoft ficou aproximadamente dois anos fazendo marketing de seu jogo,
inundou a internet com propagandas, posts, videos, etc., sobre seu produto. Porém,
nao adianta trabalhar apenas uma parte do marketing, como fez a produtora de
Whatch Dogs, que fez um trabalho de divulgacdo forte e seu produto nao era téao
bom quanto pensava, comparando com o GTA V. Como foi dito anteriormente, antes
de qualquer acdo a empresa tem que pesquisar o mercado, o cliente, e os tipos de
acdes a serem tomadas.

A Rockstar fez um trabalho diferente da Ubisoft e de outras produtoras. De
acordo com esta pesquisa, é possivel perceber que a Rockstar investiu muito em
tecnologia, e mao de obra especifica, que resultou na época de seu langcamento no
jogo que mais vendido em 24hs. A Rockstar conseguiu a quebra de diversos
recordes ndo somente por conta de seu investimento em tecnologia e profissionais
qualificados, mas também gracas a rede social Facebook e algumas ferramentas
digitais, que por sua vez tiveram grande importancia na divulgacado do game.

Foram utilizados para a divulgacdo dos games diversas ferramentas digitais,
e-mail, videos, fotos, etc. A seguir sera demonstrado como o Facebook e algumas
ferramentas de extrema importancia e eficiéncia foram importantes para o0 jogo e a
marca serem expostas, conhecidas, viralizadas e tendo sempre seu nome
ressoando no mundo dos games.

Aqui seguird uma sequéncia de imagens simulando como a divulgacdo pode

ser feita e como ela pdde ser feita para o langamento do game.
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Anuncie no Facebook

ETAPA 1: CRIAR 5UA CAMPANHA

Escolha o objetivo da sua campanha Ajuda: Escolher um objetivo

Enviar pessoas para o seu site

Aumentar conversdes no seu site
Impulsionar suas publicacbes

Promover sua Pagina

Obter instalactes para seu aplicativo
Aumentar o envolvimento com seu aplicativo
Aumentar a participacéo em seu evento
Fazer as pessoas obterem sua oferta

Obter visualizagbes do video

Imagem 5 — Anuncie no Facebook, Facebook Ads

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/ads/create?>. Acesso em: 10 dez. 2014.
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Como funciona
Casos de sucesso

Dr. Busca
Santa Dose

Perguntas mais
frequentes

: =l| @|

LN N W

1. Crie uma Pagina do Facebook

v
v

v

Adicione uma foto de capa atrativa e use seu logotipo como sua foto de perfil

Publique novidades sobre a sua empresa para que quando as pessoas visitarem sua Pagina,
elas possam ver suas atividades recentes

Certifique-se de curtir a sua Pagina e compartilha-la com seus amigos

Crie uma pagina

vy
J

Conecte-se a novos fas com Anlncios do Facebook

Faca diversos anincios para construir a base de fas para sua Pagina
Segmente seus anuncios para exibi-los apenas para as pessoas que quer atingir
Veja quais antncios trazem melhores resultados

. Envolva seus fas com contelido de qualidade

Publique novidades na sua Pagina de duas a trés vezes por semana
Fixe as publicagdes mais importantes ao topo da sua pagina.

Faca perguntas, compartilhe novidades exclusivas e responda as pessoas quando elas
publicam ou comentam em sua Pagina

. Influencie os amigos de seus fas

Incentive os check-ins, a participac@o em eventos ou crie uma oferta para promover mais
atividade em sua Pagina

Quando as pessoas interagem com a sua Pagina, seus amigos poderdo visualizar a atividade
Utilize Historias Patrocinadas para ampliar o boca-a-boca no Facebook.

Imagem 6 — Criando uma pagina

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/advertising/how-it-works>. Acesso em:

10 dez. 2014.

As duas imagens acima mostram como iniciar uma campanha e qual o seu

objetivo, seja uma campanha para impulsionar publicacdes, enviar pessoas para um

site especifico, etc.

As proximas duas imagens abaixo demonstrardo algumas ferramentas,

estratégias e sugestdes para o langamento de um game, sendo essas ja citadas em

tépicos anteriores, porém, aqui estdo sendo mostradas na pratica.
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Comece 0 jogo

Os desenvolvedores de jogos costumam enfrentar um ambiente desafiador devido ao rapido crescimento dos
jogos para celulares, a evoluc@o das plataformas e a fragmentac&o dos jogadores entre diversas plataformas. Os
recursos robustos de direcionamento do Facebook ajudam vocé a alcangar e a reter jogadores assiduos
conforme eles passam de iniciantes a experts, fazendo-os interagir com novos contetidos, dicas e truques.

Imagem 7 — Comece 0 jogo

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/business/industries/gaming>. Acesso em:
10 dez. 2014.
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Lance o seu préximo titulo

O Facebook tem uma solucdo de langamento de jogos para console que ird ajudar a gerar reconhecimento e
vendas em todo o ciclo de vida do jogo.

1. Estabeleca a presenca do seu jogo
Crie uma pagina para sua franquia.

2. Conecte-se e interaja com seus principais jogadores
Provoque curiosidade em torno dos novos jogos fazendo
publicagGes frequentes em sua pagina. Ative seus jogadores
mais fiéis usando uma audiéncia customizada para expor

antncios ou ofertas especiais. Use o direcionamento do
Facebook para alcangar jogadores em potencial e criar
reconhecimento massivo.

3. Lance trailers e ativos
Experimente os antincios de publicacdo da pagina com
trailers, sinopses, campanhas pré-lancamentos e avaliagGes
para potencializar o alcance no Feed de noticias no desktop
e dispositivo madvel.

4. Gere pré-venda
Use as Ofertas para veicular promog¢ées de pré-vendas.

Imagem 8 — entrando no mundo digital

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/business/industries/gaming>. Acesso em:
10 dez. 2014.

A sequéncia de 3 imagens a seguir, trata-se de anuncios, o Facebook Ads,
que também ja foi explanado (topico 6). Mas nas imagens sera mais facil de
entender como que a Rockstar conseguiu captar tantos seguidores, fas, jogadores,
etc. Essa ferramenta que é disponibilizada pelo Facebook é muito poderosa, atribuo
a ela também o grande trabalho de marketing digital da Rockstar, pois com ela foi
possivel atingir exatamente seu publico-alvo, e através dela e de dados captados
dos perfis de possiveis fas do jogo, ela “ataca” com suas divulgacdes e sugestdes
de paginas, convertendo novas pessoas em seguidores e jogadores. Todo o
trabalho de marketing digital, a segmentacdo, tipos de interesses, dados
demograficos, acessos em outras paginas que foram rastreados, e outros dados que
o Facebook pbdde selecionar para obter mais seguidores, estdo disponiveis nas

proximas imagens.
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Alcance as pessoas certas com mais eficiéncia

Os antincios no Facebook ajudam as empresas a encontrar novos clientes e a manter contato. A maioria dos
antincios on-line atinge apenas 38% do publico estimado. A média do Facebook é de 89%.3. Com as nossas
ferramentas para empresas, vocé pode definir seu orcamento e criar antincios para alcancar todas as pessoas
certas.

Imagem 9 — Facebook Ads

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/business/products/ads/>. Acesso em: 10
dez. 2014.
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Como nossos anuncios funcionam

veem quando acessam o Facebook.

Criar antincio

Os antincios no Facebook tém caracteristicas exclusivas. Eles sdo
exibidos para grupos especificos de pessoas altamente envolvidas,
tanto em desktops quanto em dispositivos moveis. Quando seus
antncios tém um grande contetido criativo e sdo bem

direcionados, eles obtém mais curtidas, comentarios e -
compartilhamentos. Quando alguém executa qualquer uma
dessas agdes, seus amigos podem ver seu antincio, tornando-o
mais poderoso. Quando vocé impulsiona as publicagées da sua
Pagina ou amplia o publico dos seus antincios, mais pessoas os D

Principais op¢des de direcionamento  Publicagdes Impulsionadas
Ferramenta de Criagdo de antincios

Como nossos anuncios funcionam

Ofertas do Facebook

_ge—

e
” ,
- =

Ajudaremos vocé a criar antincios que gerem resultados
concretos, sejam eles a conexdo com mais pessoas por meio da
sua Pagina, encontrar os clientes certos para o seu aplicativo ou
impulsionar as vendas em seu site ou loja.

Imagem 10 — A mecéanica dos anuncios

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/business/products/ads/>. Acesso em: 10

dez. 2014.
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Localizagado

Alcance pessoas em cidades, paises e
comunidades onde vocé deseja fazer
negocios. Por exemplo: Se vocé € uma
empresa local, pode mostrar seus
antincios para as pessoas que estdo nas
proximidades da loja.

Comportamentos

Encontre pessoas com base em seus
comportamentos de compra, uso de
dispositivos e outras atividades. Por
exemplo: Os desenvolvedores de
aplicativos podem alcancar pessoas
interessadas em usar tecnologia pioneira
ou que usam um tipo especifico de
celular.

Dados demograficos

Escolha o publico para o seu antincio com
base em dados demograficos, como idade,
género, educagdo e muito mais. Por
exemplo: Vocé pode criar andncios
diferentes voltados para diferentes faixas
etdrias ou géneros.

Conexoes

Alcance pessoas que estdo conectadas a
sua Pagina, evento ou aplicativo, além dos
amigos dessas pessoas. Por exemplo:
Vocé pode promover um evento
mostrando anlincios para os amigos das
pessoas que estdo presentes.

Principais op¢des de direcionamento

Interesses

Alcance pessoas com base em seus
interesses, passatempos e Paginas que
elas curtem no Facebook. Por exemplo:
Se vocé vende utensilios de cozinha, pode
alcangar pessoas que curtem “cozinhar” e
programas de culinaria ou sites de
receitas.

Publicos Personalizados e
Semelhantes

Saiba mais sobre esses recursos
avangados de publicidade para se
conectar com as pessoas que VOoce ja
conhece no Facebook e com mais pessoas
como elas.

Imagem 11 — Opcdes de direcionamento

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/business/products/ads/>. Acesso em: 10

dez. 2014.
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Imagem 12 — Sugestao do Facebook de paginas a serem curtidas (cookies)

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/>. Acesso em: 10 dez. 2014.
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Todo esse “rastreamento” e segmentacao resultou na grandeza e sucesso
gue € o jogo, resultando em milhdes de fas e curtidas, como mostram as imagens
abaixo das paginas do Facebook da Rockstar, do GTA V e YouTube, que conta com

2.198.880 de inscritos em seu canal.

'i Rockstar Games Q &% Gabriel Pagina inicial
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Goshrituaccs: | (1 1 I

Linha do tempo Sobre GTAV Soundtrack CD & Vinyl Giveaway Fotos Mais ~

e / Rockstar Games
Ontem as 18:1

8.791.842 curtidas

Imagem 13 — Facebook da Rockstar Games

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/rockstargames?>. Acesso em: 10 dez.
2014.
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Imagem 14 — Facebook do GTA V

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/grandtheftautoV?fref=ts>. Acesso em: 10

dez. 2014.
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Grand Theft Auto Online — Heists Trailer
1.855.873 visualizacbes 1 més atras

GTA Online Heists are coming early in 2015 - check
out the new trailer for the four-player co-op mode for
Grand Theft Auto Online that allows players to plan
prepare and execute multi-tiered Heists across Los
Santos and Blaine County. These will require tight
communication and coordination, with players taking
on specified roles at each point to accomplish multiple
cbjectives on the way te each Heist's epic finale.
Featuring new gameplay. new vehicles, new weapons
new clothing and much more.

Mais informag des

Imagem 15 — Canal do YouTube da Rockstar Games
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Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/RockstarGames>. Acesso em: 10

dez. 2014.
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O trabalho de marketing digital traz resultados também fora do Facebook: em
links patrocinados, juntamente com o trabalho de SEO e SEM (topico 5.3.2).

Abaixo exemplos de links patrocinados, onde a palavra “anincio” a esquerda
e sites famosos a direita deixam claro que o link € pago, aparecendo nas primeiras

posicdes da pagina.

Go Sle comprar gta v e R Q;n +Gabriel

Web Shopping Videos Noticias magens Mais ~ Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 1.780.000 resultados (0.29 segundas)

ran e uto V - saralva.com.pr ®
www.saraiva.com.br/ ~
GTA - Grand Theft Auto V - Saraiva. Em Até 12x Sem Juros. Aproveite Jal
Pague em Até 12X S/ Juros - Todo dia uma nova Oferta
Saraiva Online tem 42.647 seguidores no Google+
FIFA 14 - Xbox 360 PES 2014 - Xbox 360

comprar gta v

FIFA 14 - PlayStation 3 Call Of Duty Ghosts - PS3
Game Grand Jogo Grand PS3 Psn-GTA  Grand Theft
Jogo GTA 'V em QOferta - buscape.com.br Theft AtoV - Theft AutoV . 5 Auto GTAV- .
www buscape com brijogos-playstation-3 ~ R$109,90 R$149,00 R$59,98 R$161,20
Grand Theft Auto V' p/ PS3 com pre¢os incriveis no Buscapé. Vejal Americanas.c Walmart PSN Games Balo da Info

Buscapé tem 34.936 seguidores no Google+

Jogos Grand Theft Auto V/ Playstation 3 Blu-Ray - 27% de ...
www_buscape.com.br/grand-theft-auto-v-playstation-3-blu-ray.html ~
* %%k Classificaco: 10/10 - 68 votos

St ] o = enre

Jogos Grand Theft Auto V Playstation 3 Blu-Ray no Buscapé. Compare precos e .. G

e d Theft GTA V para Ga Grand Gta 5V Grand
GTA V para PS3 Rockstar Games PS3 - 2050988 (+ info) - Magazine Luiza Auto (GTAV) - PS3_Rockstar  Theft AoV Theft Auta
Menor preco - Positivas - Negativas - Usudrios E-bit R$161,20 R$119,90 R$199,90 R$139,99

Baldo da Info...  magazineluiz.. Submarino MercadoLivre

Gta 5 - Games - MercadoLivre Brasil
eletronicos.mercadolivre.com.br » Games ~ b
Gta 5 - Grand Theft Auto V - Legendas Em Portugues-br Ps3 - Gta 5 - Grand Theft .| b
Gta V Grand Theft Auto 5 Xbox 360 Pt Br Portugués + Brinde - Gta V Grand ... GTAV para PS3

www.submarino.com.br/GTA_V_PS3 ~

Imagem 16 — Links patrocinados
Fonte: Disponivel em: <https://www.google.com.br/webhp?>. Acesso: 28 nov. 2014.

As proximas imagens mostram o trabalho de SEO e SEM na pratica,
mostrando a pesquisa sendo realizada na primeira imagem, na segunda imagem
localizando o site com palavras chaves da pesquisa e na ultima imagem ja “dentro”
do site, as palavras chaves que foram buscadas e localizadas. Mostrando o
engajamento e a utilizacdo das palavras “corretas” para facilitar a busca e a

localiza¢@o do que a pessoa esta a procura.



Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais - Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 28.800.000 resultados (0,60 segundos)

GO Sle crimes, mulheres, los angeles, carros, game — i | \Q; “

Imagem 17 — SEO e SEM (palavras chaves)

Fonte: Disponivel em: <https://www.google.com.br/search?>. Acesso em: 24 nov. 2014.

Nem GTA, nem 'adventure’: L.A. Noire & um simulador de ...
www_kotaku.com _br/nem-gta-nem-adventure-l-a-noire-e-um-simulador-._. =

17 de jun de 2011 - A reconstruc o perfeita da Los Angeles de 1947, com seus carros
... baseados em crimes reais que aconteceram na Los Angeles de 47. Casos como a
onda de assassinatos de mulheres cometidos pelo ... games, a palavra simulador com
qualquer coisa diferente de carros, esportes, cidades ou avides.

Jogos do GTA: conheca a histéria do game | Noticias ...
www.techtudo.com.br/noficias/noticia/2011/.. /especial-historia-de-gta_ht .. ~
11 de jul de 2011 - GTA é uma das séries que mais fazem apologia ao|crime fos ...

que vive na cidade de Los Santos (inspirada em Los Angeles), que __cheiode lindas
m norar em urma mansao e ter carros ¢aros em sua garagem.

Imagem 18 — SEO e SEM (site com palavras chaves localizadas)
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Fonte: Disponivel em: <https://www.google.com.br/search?g=carros+las+vegas+games >.

Acesso em: 24 nov. 2014.

O personagem principal & Niko Bellic, um homem de origem sérvia e que ja participou de crimes como

assassinatos e trafico humano_lEie recebe comunicados de seu primo Roman para ir morar com ele em
Liberty City € assim viver o famoso “sonhg americano”, pois Roman alega estar cheio de{ lindas mulheres,
morar em urma mansao e tef carros caros |em sua garagem. Mas na verdade, foi tudo uma grande mentira

do primo, que precisava da ajuda de Niko para quitar suas dividas, pois sua vida estava emrisco.

Outras duas expansdes de GTA IV foram langadas em 2009, sendo chamas de “The Lost and Damned”,
protagonizado por Johnny Kigbitz, membro da gangue de motociclistas Angels, e “The Ballad of Gay
Tony", protagonizado por Luis Lopez. Nas expansdes d@ jego, {oram inclusos novos veiculos, como o
tangue de guerra, os para-quedas e o maior foco na vidanoturna, com muitas baladas para visitar e
missdes a serem realizadas.

As historias das expansdes acontecem paralelamente a historia principal de GTA IV, onde todos os
personagens se cruzam em alguns momentos nos trés jogos. E até mesmo possivel matar Niko Bellic em
uma missado secreta, depois que o jogo & terminado, em Ballad of Gay Tony. Mas seguindo a ordem
cronologica dos fatos, isso ndo acontece.

Imagem 19 — SEO e SEM (resultado da pesquisa com palavras chave ja dentro do

site)

Fonte: Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2011/07/especial-

historia-de-gta.html>. Acesso em: 24 nov. 2014.
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Um novo mecanismo digital que o Facebook ira comecar a utilizar em 2015,
sera a “A nova bolha”. Esse mecanismo trata-se de uma nova tecnologia onde a
navegacao do internauta sera cada vez mais personalizada.

Em uma nota ao TAB, o Facebook diz que: “envio do conteddo tera um
“timing preciso" & medida que o sistema conhecer mais profundamente os hébitos de
cada um”.*° Isso significa que tudo que uma pessoa fizer, sera rastreado (isso ja
acontece ha anos), no entanto, essa nova mecanica tentara basicamente antecipar
as perguntas feitas ao Google, em outras palavras tentara ler seus pensamentos.
Esse rastreamento ou filtro digamos que mais refinado, trar4 beneficios, pois
segmentard basicamente tudo o que a pessoa gosta, tendo sua navegacdo com
informacdes e propagandas de seu gosto. Segundo o TAB, esse refinamento ja
pode ser visto no Facebook, onde ele afirma que de 1.500 histérias novas, como
postagens de status, foto, video, etc., que poderiam ser vistas pelo internauta, com o
filtro da Bolha, esse numero cai para 300, sendo elas postagens de acordo com seu
perfil de navegacéo.

Abaixo uma foto de um aplicativo do Facebook e GTA V, mostrando que

capturam dados do perfil para serem utilizados.

1% Disponivel em: < http://tab.uol.com.br/nova-bolha/>. Acesso em: 10 jan. 2015.
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GTA 5 recebera as seguintes informacdes:
perfil publico.

& Isso ndo permite que o aplicativo publique no Facebook.

Termos do Aplicativo - Politica de privacidade | Cancelar G GUETLE]

Imagem 20 — Capturando informacdes sobre o perfil

Fonte: Disponivel em:
<https://www.facebook.com/dialog/oauth?client_id=1483607835242602&redirect_uri=http%3
A%2F%2Fapps.facebook.com%2F1483607835242602%2F&state=al68a4e502f46f4625dbc
e7a7148aed8&response_type=code>. Acesso em 14 dez. 2014.

Acima foi visto passo a passo como €, e como de acordo com minha
pesquisa, a Rockstar fez seu trabalho de marketing digital, onde por sua vez pouco
utilizou midias off para divulgacdo. Meu estudo de caso me levou a algumas
conclusdes sobre a midia on e off: Propagandas em radio, TV, jornais, revistas, etc.,
sempre foram as formas tradicionais utilizadas pelas empresas. Anos atras essas
formas de divulgacdo eram muito eficazes, podendo segmentar as propagandas por
regibes, horarios a serem transmitidos ou circulados, idade, sexo, etc. Essas formas
de propaganda eram, e continuam sendo muito caras, e além disso ndo ha certeza
de que o publico-alvo esta sendo atingido, como também, ndo ha como mensurar
resultados com precisédo da forma que é feito através das ferramentas digitais, o que
€ uma grande vantagem, pois se uma propaganda nao esta sendo bem aceita pelo
publico, isso facilmente pode ser visualizado pelos graficos que as ferramentas

digitais geram e a propaganda pode ser replanejada e colocada “no ar”. O que ja nas
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midias off, seria um pouco mais complicado, teriam que tirar a propaganda do ar ou
de circulagdo caso seja uma revista ou jornal, o que resultaria em retrabalho de
publicidade e de orcamento, até todo esse processo de retrabalho dar resultado e a
publicidade voltar a ser exibida. A seguir, sera demonstrado alguns valores de midia

off para que fagcamos um comparativo com propagandas através do Facebook.

JANEIRO

TABELA DE PRECOS 2012
JOVEM PAN FM ’

SUDESTE FREQUENCIA 06h as 24h D&h as 19h DETERMINADO

S3o0 Paulo - SP 100, MHz 2.173,00 2.934,00 3.357,00

Araraguara - 5P 95,7 MHz 34,00 42,00 52,00

Avaré - SP 102,1 MHz 28,00 37,00 44,00

Barra Bonita - 5P 97,7 MHz 15,00 18,00 22,00

Barretos - SP 101,5 MHz 48,10 66,87 106,07

Belo Horizonte - MG 99,1 MHz 227,00 376,00 495,00

Campinas -SP 89,9 MHz 150,00 200,00 240,00

Capdo Bonito - SP 102,9 MHz 25,00 30,00 36,00

Catanduva - SP 91,5 MHz 25,00 32,00 42,00

Dracena - 5P 94,5 MHz 35,25 41,50 49,80

Ipatinga - MG 102,3 MHz 30,00 35,00 40,00

Itaperuna - RJ 21,3 MHz 50,50 65,41 91,57

Marilia - 5P 100.9 MHz 25,20 32,80 36,40

Patos de Minas - MG 103.3 MHz 30,00 35,00 40,00

Piracicaba - SP 103,1 MHz 33,00 44,50 51,00

Pogos de Caldas - MG 104,1 MHz 55,41 811 96,97

Presidente Prudente - 5P 101,7 MHz 18,00 20,00 25,00

Ribeirao Preto - SP 93,1 MHz 110,00 138 00 155,00

Santa Fé do Sul - SP 92,5 MHz 12,00 18,00 20,00

Imagem 21 — Tabela de precos Jovem Pan

Fonte: Disponivel em: <http://jovempan.uol.com.br/comercial/>. Acesso em: 14 dez. 2014.
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Tabela de Precos

Imagem 22 — Midia Kit Band TV
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Fonte: Disponivel em: <http://www.band.uol.com.br/comercial/tabela.asp>. Acesso em: 14

dez. 2014.
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IVl ) R\ ile)

Tabela de pregos
TABELA DE PRECOS - Abril/2014
FORMATO VALOR
1 piina ndeterminada w174
2/3 de pagina RS 155.400,00 Espagos Sem margem
1{2 pégina Rs 116.500,00 — (largura xaltura)
1f3 de pégina RS 7?.?00,00 1 pagma' . : 20,2 x 26,6 cm
Ilha RS 77.700,00 2/3 d? ;:fagm: t\..rertlcaII] 12,7 x 26,6 cm
Sobrecapa publicitaria RS 279.400,00 12 pag"ja_( Onmr_‘ta ) 202015 1icm
22 capa +pégina 3 RS 466.100,00 1/3 de pagina (vertical) 6,7 x 26,6 cm
32 capa RS 232.300,00 Ilha 11,5x11,5cm
a

4" capa RS 219:400,00 INFI:IRMA(;&ES COMPLEMENTARES

Colocagdo determinada: 20% de acréscimo

Periodicidade: semanal
1 pagina indeterminada RS 66.500,00 Lombada: canoa
Circulagdo: nacional

1 pagina indeterminada RS 39.400,00

Imagem 23 — Tabela de Precos revista Istoé

Fonte: Disponivel em: <http://editora3.terra.com.br/downloads/midiakit_istoe.pdf>. Acesso
em: 14 dez. 2014.

Pelas imagens acima, vimos trés midias off diferentes: radio, TV e revista.
Essas trés midias sdo capazes de realizar qualquer tipo de propaganda, porém,
basta saber se sdo a melhor forma de comunicar um tipo de produto especifico.
Todas tém seu poder de alcance e suas formas de segmentacgéo e retorno da midia
assistida, ouvida e/ou lida. No caso do game GTA V, a publicidade poderia ser feita
sim através das formas citadas, porém a segmentacdo do publico, as diversas
formas de comunicar um mesmo produto (seja por foto, video, audio, etc.),
realizacdo de remarketing, interagcdo com a marca e ou com fas, etc., ndo seria tao
eficaz quanto a publicidade através do Facebook, que como ja visto no decorrer do
trabalho e especificamente neste topico, as estratégias de marketing digital e suas
ferramentas sdo totalmente eficientes. Ainda ha um agravante nesta historia, os
valores, que como visto nas trés ultimas imagens, sdo altissimos, destaco em
vermelho os valores mais altos, e lembrando que dependendo do formato a ser
utilizado, o valor varia. Mas independentemente de formato e do tipo da midia off a
ser utilizada, pode-se observar na imagem abaixo que uma campanha através do

Facebook pode sair muito mais barato.
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‘ + Quanto custa anunciar no Facebook?

Os custos de anuncios do Facebook s6 dependem de vocé. Vocé pode gastar o quanto desejar a partir de US$ 1. | <

Caso esteja comegando com os anincios do Facebook, experimente impulsionar uma publicagdo. Se estiver pronto
para ir mais longe, comece a criar anuncios com a ferramenta de criacao de andncios.

Para voc@, € uma dtima oportunidade

Editado pela dltima vez na guinta-feira

Imagem 24 — Quanto custa anunciar no Facebook?

Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/advertising/faqg>. Acesso em: 10 dez.
2014.

Como foi observado acima, o Facebook tem custo inicial para anunciar de $ 1
ddlar. Claro que isso ndo quer dizer que a Rockstar gastou somente este valor para
sua campanha digital. Obviamente que foram gastos uma quantia alta, pois além do
Facebook disponibilizar as ferramentas para divulgacao, ela também tem as oficinas,
gque em seus encontros tem como objetivo de aprender, ensinar e compartilhar
ideias de como se produzir uma campanha, qual o melhor tipo de post, e quais
melhorias podem ser feitas nas ferramentas existentes. De acordo com 0 sucesso e
com a minha pesquisa, para o jogo GTA V foram utilizadas as oficinas Publishing
Garage, Facebook Studio e Facebook’s Client Council. Pois com elas pode-se
realizar uma campanha de divulgacdo com fotos, videos, trailers, etc. E todas essas
formas citadas com a opc¢ao de curtir a pagina ou o canal. As oficinas serviram e
servem como apoio para trabalhar o marketing e a aplicabilidade das ferramentas
digitais. Outras acdes tomadas pela Rockstar foi impulsionar as publicagbes e ter
links patrocinados, ou seja, foi pago uma quantia na qual ndo se sabe o valor para



68

que as publicacdes da Rockstar tivesse uma propagacao maior em suas publicacdes
e compartilhamentos de conteddo e também paginas sugeridas para as pessoas
curtirem.

Com base no que foi discutido neste estudo de caso, concluo que escolher
uma linha de campanha on-line utilizando uma rede social como sua base de
divulgagdo, foi a escolha mais acertada, pois ha diversas ferramentas, diversas
possibilidades de se realizar e publicar uma campanha. Ha também a questdo do
valor, que é muito mais acessivel do que fazer uma campanha em TV, radio ou
revista, onde dependendo do horario, programa e regido, a campanha que na
maioria das vezes sdo de curta duragéo e ou circulacdo podem vir a custar algumas

centenas de milhares de reais.
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CONCLUSAO

Com base nas pesquisas realizadas, este estudo de caso procurou evidenciar
e explicitar como foi feita a divulgacdo do jogo GTA V através da rede social
Facebook, quais ferramentas digitais e suas aplicabilidades foram utilizadas para a
campanha e vantagens e desvantagens da divulgacao através de midia on e off.

De acordo com minha pesquisa concluo que a Rockstar ter realizado sua campanha
de marketing digital através da rede social foi mais eficaz em relacédo as midias off.

Durante o lancamento do jogo pouco se ouviu falar dele em TV, radio, etc. No
decorrer da pesquisa foi observado que as diversas ferramentas digitais e suas
aplicabilidades sdo de extrema importancia e eficacia. A comunicacdo esta muito
mais rapida e mais proxima entre consumidor e empresa. Essa proximidade entre A
Rocksta — GTA V e o jogador se deve as estratégias de marketing digital e suas
ferramentas. Quem joga video game tem que estar quase que obrigatoriamente
conectado a internet, e esse publico foi atingido pela publicidade do jogo.

O Facebook e suas ferramentas de segmentacdo foram capazes de atingir
exatamente seu publico-alvo e conseguiu captar pessoas com gostos similares,
convertendo-as em fas. Para obter o sucesso que teve, as oficinas Publishing
Garage, Facebook Studio e Facebook’s Client Council também foram importantes
para a producdo da campanha. Além das ferramentas de segmentacdo, outra
ferramenta para divulgacdo utilizada nessa campanha foi a de impulsionar
publicacdo, links patrocinados e pesquisas otimizadas. E para a manutencdo da
campanha, para saber como ela esta, fora utilizado as ferramentas para mensuracao
de resultados, expondo através de graficos, dados como curtidas na pagina, alcance
das publica¢cbes, comentarios, compartilhamentos de publicacdes, etc.

As estratégias citadas acima criaram um grande impacto, pois foi ai que o
jogador de GTA V viu a proximidade que a empresa e 0 jogo tem para com ele. Pois
sempre esta recebendo informagBes de conteldo relevante, dicas sobre o jogo,
convites para eventos, promocoes, etc. Essa relacdo empresa-consumidor foi um
trabalho muito importante, pois mostra o interesse e a importancia que a empresa

tem com seus fas.
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ApOs mais pesquisas sobre as midias on e off, posso concluir também que, as
midias off, tratadas neste estudo de caso, ndo tem um alcance e preciséo tao eficaz
qgquanto a midia on. Claro que dependendo do produto, publico e o resultado
esperado, essa pode ser a melhor op¢do. No entanto, divulgar um game através de
midia off ndo seria o ideal. Existem diversos fatores que foram citados no desenrolar
do trabalho que comprovam isso.

Primeiramente podemos falar sobre valores, que sdo muito altos, e isso se
tratando de propagandas de curta duracdo como exemplo, com apenas 30
segundos, ou spots em radio com a mesma duragéo, que também ndo séo baratos.
E para que isso tudo ocorra, ainda tem um manual a ser seguido para que a
publicacdo seja realizada, o que gera perda de tempo com a burocracia. A
segmentacao por mais que seja feita de forma detalhada, ndo é tao direta e certeira
como na internet, através do Facebook, que pode ser feita de forma que atinja a
pessoa exatamente com os atributos que selecionou, e ndo de forma abrangente
como em radio, TV e jornal, que todos acabam vendo a propaganda e certamente
nem todos os atingidos guardardo aquela mensagem, pois nem todos sao publico
daquela mensagem.

A mensuracdo do publico-alvo atingido, para saber o alcance que as
propagandas tiveram ou o impacto sobre o leitor ou espectador, ndo é das melhores
também, quando falamos em radio e TV. O calculo é feito através dos pontos de
audiéncia, e jornal impresso ou revistas, através de pesquisas. Um outro fator é a
falta de interacdo que essas formas de divulgagdo nao tém, acabando por ser uma
via de mao Unica, ndo ha como o receptor interagir, perguntar, elogiar, etc. Outro
fator também € a periodicidade e a quantidade de publicidade que se realizadas
pelas midias off, seriam gastos valores absurdos para manter no ar e ressoa-las.

Com tudo que foi citado acima, posso concluir que na industria de games, no
caso em especifico o GTA V, a divulgacdo pelo Facebook e suas ferramentas
digitais, foi a forma mais acertada a ser utilizada. O Facebook possui mais de 1,32
bilhdo de usuérios segundo informacdes do Tecmudo.** Sendo os EUA o primeiro
pais com mais acessos diarios e o Brasil em segundo lugar. Ou seja, a capacidade
de comunicar ou de transmitir uma mensagem, no caso a propaganda do game, é

uma forma de atingir milhdes de pessoas, isso contando que o target é totalmente

' Disponivel em:  <http://www.tecmundo.com.br/facebook/60937-facebook-chega-1-32-bilhao-

usuarios-atinge-80-brasileiros-web.htm>. Acesso em: 20 nov. 2014.
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alcancado, pois as ferramentas digitais de segmentagdo sao muito eficientes, tendo
um acerto maior do que TV, radio, jornal, etc.

Além disso, o Facebook ainda conta com a interatividade que a plataforma
dispde, permitindo ao consumidor interagir com a marca e vice-versa, tendo uma
proximidade maior com o consumidor que atualmente faz uma grande diferenca no
mundo dos negdcios. Uma outra questdo é a forma de contabilizar quantas pessoas
foram afetadas, ou mensurar os resultados, que também é diferente do que as
midias off, onde as ferramentas disponibilizam os dados de pessoas atingidas,
quantas clicaram no post, tempo de navegacdo na pagina, etc. E também, néo
deixando de lado a parte financeira que, como vimos, realizar uma campanha off,
custa muito caro, e uma campanha pelo Facebook, o valor inicial € de $ 1 dolar, mas
claro que a Rockstar ndo gastou apenas esse valor para divulgacéo.

Entretanto, quando comparado com os 30 segundos (exemplo de propaganda
curta) de propaganda pela TV e radio que sdo caros com a propaganda pelo
Facebook, que fica no “ar”, com a possibilidade de: compartiihamento, curtida,
impulséo de publicacdo, promocao da pagina, etc., posso concluir que o impacto da
propaganda € muito maior em comparacao com a midia off. Desse modo a Rockstar
com seu game GTA V nao poderia ter escolhido meio melhor para divulgacdo do
que o Facebook, com suas ferramentas e estratégias de marketing digital. O alcance
de seu publico foi maior, melhor, custo reduzido, retorno do publico e de resultados,
ressonancia, remarketing, etc., em comparacao com divulgagéo off.

Com o crescimento da industria de games e a evolucao da internet, pode-se
concluir que o marketing digital é o futuro, e que cada vez mais empresas desse
ramo irdo utilizar redes sociais e midias digitais para sua divulgacdo. Claro que o
marketing digital ndo surgiu para acabar com as midias tradicionais que
conhecemos, ela veio para complementar.

No entanto, posso afirmar que pelo sucesso e grandes nameros de vendas e
quebras de recordes, a juncdo do game com a rede social foi mais que perfeita. A
empresa compreendeu que ndo € somente o produto que € importante, que
atualmente o consumidor ndo deseja ser tratado como mais um, e sim de forma
especial, quer ser atendido de forma personalizada e mesmo sendo pela internet
iSso € possivel.

As empresas estdo compreendendo que uma campanha sendo realizada pela

internet ndo quer dizer que é somente publicar algo em sua pagina ou site e esperar
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que as pessoas olhem, curtam ou comprem seu produto. A realizacdo de uma
campanha pela internet, no caso, pelo Facebook ndo é tdo simples. De nada valeria
tanta tecnologia se nao houvesse estratégias por tras de tudo. Como toda
campanha, tem de haver pesquisa, planejamento, promoc&o, engajamento,
tecnologia e capital.

O game foi um sucesso, gerou uma receita de milhdes de dolares. A férmula

do sucesso? Estratégias, planejamento, tecnologia e boa vontade.
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