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RESUMO

O segmento de jogos eletronicos vem se tornando cada vez mais influente dentro do mercado
consumidor, estd cada vez maior e crescendo ano apds ano. Para as empresas que desejam
promover seus produtos ou servicos de forma a alcangar um maior publico, comecaram a
demonstrar interesse pelo mercado de games e sua visivel expansdo em decorréncia dos
avangos tecnoldgicos. O presente artigo teve como objetivo analisar os métodos de aplicagao
da publicidade inserida no mundo virtual dos jogos, o in game advertising, a fim de
compreender a ferramenta, aplicando-a ao marketing. A partir de uma entrevista
semiestruturada, foi possivel recolher dados sobre o objetivo principal, a fim analisar a
percepcao individual dos jogadores em relagdao aos antincios presentes dentro dos games. De
forma especifica, tragou-se informacdes para considerar a maneira mais eficiente de
propagandas introduzidas em jogos on-line ou off-line, gerando uma reflexdo sobre as
maneiras utilizadas para atingir o consumidor e sua relevancia no momento de escolher a
inser¢ao do anuncio.

Palavras-chaves: Jogos Eletronicos. Games. In Game Advertising. Videogame.

1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos sao uma forma de entretenimento que esta constantemente em grande
expansdao na industria, conseguindo ultrapassar os mercados bilionarios do cinema e da

musica (BONANI, 2020).

Sao mais de 3 bilhdes de jogadores por todo o mundo, que consomem em seu cotidiano os
videogames, possuindo uma estimativa de atingir 3,09 bilhdes ainda no final de 2022.

(WIJMAN, 2022).

Nesse pardmetro, o mercado de jogos se mantém resistente e ainda em crescimento constante,
chegando aos US$ 196,8 bilhdes esse ano, com uma previsao de atingir US$ 203,1 bilhdes

(aproximadamente R$ 1 trilhdo).

Devido a esse mercado mundial que se mantém em continuo avango, os games se tornaram,
para as empresas, uma midia interessante para anunciar seus produtos ou servigos, em

consequéncia da sua gama de diversidade e por estar sempre presente na vida dos seus
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consumidores, tanto on-line quanto off-line. Portanto, tornou-se de grande importancia

aplicar em jogos eletronicos a promog¢do em forma de marketing direcionado aos seus
publicos. Portanto, ainda pouco se ¢ explorado e discutido essa forma de publicidade dentro
dos games, ocasionando um mercado que ndo possui sua predominancia reconhecida, apesar
de possuir grande potencial. Nesse sentido, pode ainda tornar-se a maneira mais eficaz e
comum de estabelecer uma comunicacdo com os consumidores em um futuro préximo.
(APUD, 2020) O autor também defende que marcas tecnoldgicas e bilionarias como a

Amazon e a Apple ja comegaram a investir diretamente nos games.

No Brasil, esse cenario ndo tende a ser diferente, segundo a Folha de Sao Paulo (ROCHA,
2022; WIJMAN, 2022a) o mercado de games adquiriu cerca de R$ 11,8 bilhdes em 2021,
ficando em 12° no ranking mundial de consumidores de jogos eletrdnicos e em primeiro nos
paises da América Latina. Podemos ter uma compreensao de como esse segmento ¢ forte no
que se propde no momento de instigar seu publico e de manter um entretenimento relevante
que se expande cada vez mais a cada ano, com estimativas biliondrias que chegam a ser 2
vezes maior que a inddstria do cinema, tornando-se insuperavel. Dessa forma, os
consumidores que sdo acostumados a serem abordados por anuncios em filmes e séries de
televisdo, adequam-se as publicidades mais presentes e continuas dentro dos jogos eletronicos,
que vem ganhando forca a medida que as empresas notam sua capacidade de envolvimento

com o publico.

Tendo em vista essa contextualizacdo, o objetivo geral do presente estudo ¢ analisar e
compreender os métodos de in game advertising e suas aplicagdes como ferramenta de
publicidade, possuindo o principal foco em compreender qual maneira torna a publicidade
mais imersiva e eficiente para os consumidores e as empresas/marcas anunciantes,
examinando os critérios de uma comunicagdo saudavel com o publico de videogames e
exaltando os efeitos da mensagem posicionada. Em decorréncia do aumento exponencial que
o mercado de games vem adquirindo ao longo dos anos, que conforme o artigo da Wijman
(2022), acreditam que o mercado vai crescer sucessivamente nos proximos anos, mostrando
que o mercado de jogos sdo potentes contra uma recessao, ¢ imprescindivel salientarmos a
importancia de buscarmos conhecimento dentro da area dos jogos eletronicos e

compreendermos como utiliza-la na publicidade.

Para constatar o objetivo do estudo, o artigo possui um referencial tedrico para analise dos
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métodos de in game advertising € o comportamento do consumidor, além da metodologia
utilizada para atingir as informagdes e dados necessarios. Adiante temos os resultados e

discussoes e para finalizar, as consideracdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 In-game advertising

A publicidade ao longo das décadas vem se tornando cada vez mais um motivo de inovagao e
criatividade por parte das marcas que desejam atingir seu publico de maneira assertiva. Dessa
forma, surge o in game advertising, um novo recurso publicitdrio que compde a maneira de
atingir o publico-alvo de maneira natural com a inser¢ao de publicidade em games. Segundo
Cavallini (2006), o in game advertising tem como fundamento o aniincio em jogos que se
assemelham aos realizados nos meios reais, como banners ¢ outdoors, a fim de criar uma

maior imersao dos jogadores com o ambiente virtual em cendrios urbanos.

Conforme exposto por Borba (2011) as marcas perceberam que os games sao uma nova forma
de imersdo e diversdo, sendo vistas como uma oportunidade de alcangar um perfil diferente de
consumidores uma vez que os jogos sdo um entretenimento bem distinto das outras midias,
caracterizados por serem interativas e imersivas (CAMARGO, 2019). Escolher um jogo para
inserir conteudos publicitarios nao ¢ uma elaboracao de fécil aplicabilidade, podendo impedir
que o maior alcance dos jogadores seja efetuado (CAVALLINI, 2006). Nesse contexto, essa
se torna uma forma de publicidade que necessita de maior atengdo e criatividade ao serem

aplicadas (EDERY; MOLLIK, 2009).

Entretanto, observa-se que dentro do in game advertising existem subdivisdes no qual
podemos categorizar o antincio a ser aplicado dentro do game, permitindo maior assertividade
nas estratégias desenvolvidas. Algumas empresas utilizam-se do Product Placement como
uma estratégia de inserir uma agdo publicitaria de forma sutil e interativa, possibilitando ao
jogador, uma participagdo mais imersiva ao que esta sendo exibido e podendo experimentar, de
forma mais ativa, os produtos demonstrados (CAVALLINI, 2006). Outros métodos
utilizados, por serem um modelo mais natural e indireto de publicidade, detém duas
caracterizagoes: 0s

anuncios estaticos e os anuincios dindmicos. Para Zenn (2017) o antincio estatico sdo produtos
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ou marcas implementadas no jogo durante o seu desenvolvimento, por isso, ndo podem ser
alteradas. Seguindo essa defini¢do, pode-se constatar que sdo mais comuns em jogos off-line,
sendo exibidos através de banners e outdoors, criando uma publicidade mais semelhante ao da

vida real em coeréncia ao contexto do jogo.

Ja os andncios dinamicos, sdo mais comuns no meio on-line. Isso se deve ao fato desse
recurso ser atualizdvel e modificavel constantemente, tornando-se uma exibi¢cdo flexivel e
popular entre os anunciantes (ZENN, 2017). Eles também podem variar conforme regiao
demografica, o que facilita no momento de atingir o publico com mais precisdo. Por ser um
modo de propaganda on- line, esses anuncios fornecem dados informativos sobre os jogadores
que presenciaram a publicidade. (CUNHA, 2020). Diante disso, os anuncios dindmicos se
tornam uma maneira mais assertiva de publicidade em games, pois consegue ser personalizada
e segmentada de acordo com o publico, conduzindo e direcionando servigos ou produtos do
perfil do consumidor, com acompanhamento continuo do jogador. (VEKONY, 2012). Dessa
forma, compreende-se que para as marcas que desejam anunciar dentro do universo digital dos
jogos, ¢ necessario ter um enfoque principal acerca de como pretendem inserir a publicidade
de forma a atingir com exatidao seu publico-alvo. Visto que, com a ascensao do meio digital
on-line em continua expansao, os antuncios dinamicos virdo a se tornar o futuro do in game

advertising (TAVARES, 2021).

2.2 Comportamento do Consumidor de Jogos Eletronicos

O comportamento do consumidor ¢ moldado acerca dos procedimentos que envolvem o
individuo em sua decisao de compra em relagao ao ambiente em que se relaciona, selecionando
e descartando produtos, ideologias e servigos, visando a satisfacao de suas necessidades e
desejos (SOLOMON, 2016, p. 23). O autor também defende que “ndo ha praticamente
nenhuma duvida de que a revolugdo digital ¢ uma das influéncias mais significativas sobre o
comportamento do consumidor e de que o impacto da web continuard a se expandir a medida
que mais e mais pessoas ao redor do mundo se conectarem”. A era digital, segundo Santaella
(2003), vem sendo denominada como cultura do acesso, pelo fato da facilidade que a

sociedade consegue transmitir informagdes entre si, sendo disseminada pelo alcance que a
tecnologia proporcionou. Com essa percepcao em relacdo ao mundo digitalizado, € possivel

compreender que trouxe consigo uma expectativa de crescimento excepcional para a
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humanidade, prometendo uma vida melhor através dos avangos tecnologicos que estamos

presenciando. (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2021).

Com essa facilidade em torno do acesso a informagdo, pode-se observar o surgimento dos
consumidores das midias digitais, que segundo Solomon (2016), a motivagdo principal do
novo mundo digital para os consumidores, ¢ a capacidade de interagdo direta com pessoas ao
seu redor ou do outro lado do mundo. Além disso, o0 mundo virtual proporciona ao publico a
oportunidade de participacao na criagcdo de um novo produto. Nesse contexto, algumas marcas
que direcionam a publicidade em games, notaram que para alcancar com assertividade os
consumidores, € necessario criar um contexto em que os jogadores se sintam imersivos dentro
da narragdo do jogo (SOLOMON, 2016). Essa estratégia ¢ fundamentada no momento em que
0s jogos, assim como a arte, representam uma experiéncia, conforme exposto por McLuhan

(1964).

Os consumidores de jogos eletronicos, estdo ha mais tempo de maneira expositiva aos
anuncios que sao veiculados dentro dos games, isso se deve por motivo dos jogadores passarem
grande parte do tempo dentro dos jogos, que consequentemente, prendem a atencao dos
espectadores. (SOLOMON, 2016 p. 97) Ademais, o autor também afirma “que os jogadores
ficam altamente concentrados e estimulados quando estdo jogando”. Isso ocorre devido a
imersdo criada pelos games no que se refere a experiéncia e imersdo do jogador, que
conforme Brown e Cairns (2004) nos mostram, o distanciamento da realidade proporcionado
pelos jogos digitais, se torna o principal ponto de atencdo, convertendo o individuo a
considerar o jogo como o fator que mais lhe importa na ocasido em que estd usufruindo de

determinado jogo.

Assim, o consumidor gamer pode-se ser entendido como individuos que estdo diretamente
ligados aos meios digitais e suas tendéncias, moldando um publico que detém influéncia sobre
fatores culturais, sociais e pessoais. (KOTLER, 2012). Estando propriamente relacionado as
caracteristicas de imersdo e experiéncia atribuidas ao jogador no momento em que estd
totalmente conectado com a atmosfera, ambientacdo e sons presentes no game (BROWN;
CAIRNS, 2004), moldando um publico que estd em constante imersdo no quesito de

qualidade perante sua experiéncia no mundo virtual.
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3 METODOLOGIA

Para analisar e compreender o objetivo especifico do presente estudo sobre o recurso in game
advertising ¢ suas aplicacoes como ferramenta de publicidade, foi realizada uma pesquisa
bibliografica, condizente com o que a autora (BOCCATO 2006, p. 266) nos esclarece sobre
esse método de pesquisa, sendo ele a busca para a solugdo no que se diz respeito ao assunto
estudado, por meio de referéncias tedricas publicadas, para a andlise e discussdo diante de
multiplas orientacdes cientificas, a partir de pesquisas de artigos publicados dentro da
plataforma Google Académico, como também livros que abordam os assuntos citados e
artigos de sites de renome. Sendo assim, conseguimos diante de uma referéncia bibliografica,
ter um contato maior com informagdes e estudos que agregam com elementos cientificos, o

assunto pesquisado.

Seguindo esta linha, para atingir o objetivo principal deste trabalho, utilizou-se a entrevista
semiestruturada como técnica de pesquisa para coleta de dados. Este procedimento tem como
objetivo apurar os fatos expostos e contribuir para examinar opinides e relatos, segundo
(MARCONI; LAKATOS, 2010). As autoras também defendem que as vantagens desse
processo se constituem no momento de avaliar, com mais exatiddao, as atitudes do
entrevistado, além de coletar dados importantes que ndo sdo obtidos a partir de outras fontes,

levando a conseguir informagdes mais claras e precisas sobre o assunto abordado.

O método de entrevista semiestruturada foi fundamental para a criacao flexivel diante das
questdes levantadas, com o intuito de incluir novas informagdes e hipdteses sobre o tema
central. Dessa maneira, a entrevista foi realizada com 15 pessoas nos meses de junho e julho
de 2022 e foi composta por um roteiro que consiste em sete perguntas direcionadas sobre o
objetivo apresentado, podendo ser incorporado a todo momento por outros questionamentos,

exercendo um recurso mais dinamico na obtencao das respostas. (MANZINI, 1991).

Na finalidade de manter a identidade dos entrevistados protegidos, serdo utilizados G1, G2,
G3, G4, G5, G6, G7, G8, GY, G10, G11, G12, G13, G14 e G15, correspondendo em sigilo ao

nome dos respondedores (ANEXO A). Para compreensdo mais clara, serd utilizado o género
masculino para abordar os entrevistados, evitando quaisquer suposi¢oes acerca da identidade

deles.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os games e suas categorias sao muito diversificados, dessa forma foi possivel realizar uma
coleta de dados com diferentes pontos de vistas, mas que evidentemente se correlacionaram
um com os outros. Os entrevistados foram bem explicitos e sinceros sobre a questdo da
publicidade inserida dentro dos jogos e a maneira a qual foi posicionada e direcionada para o
publico, mostrando ser algo incomodo para alguns e interessantes e legais para outros,
ocasionando uma divergéncia que se conecta posteriormente em outras objecdes. Sendo
assim, ¢ realizado um estudo analitico conduzido para compreender e discutir os

questionamentos levantados.

Certamente, o games fazem parte da vida cotidiana dos respondentes, podendo ser em
quantidade menor, como o caso do G3 ¢ o G7 que possuem uma rotina diaria que ndo ¢
favoravel para se dedicarem aos games por horas seguidas, somente aos finais de semana e no
tempo livre, ou conforme o G1 que pode chegar até a 16 horas continuas jogando. Com esse
parametro, pode-se assimilar como os games sdo introduzidos no decorrer do dia do jogador e
qual ¢ a sua forma de usufruir do seu tempo reservado para os jogos € o seu sentimento de estar
sempre em conexao com os games quando concebivel.

De acordo com a maioria dos respondentes, o game se mostra eficaz no momento de imersao
quando ¢ relacionado a historias, em que o jogador acompanha o crescimento do personagem
ou toma suas decisdes por ele, agregando sua experiéncia com o game que lhe introduz uma
narrativa onde ele ¢ determinado personagem dentro do aspecto virtual. Dessa forma,
conforme exposto pelo G4, um jogo interativo que te propde determinar a histéria de sua
maneira, transforma a experiéncia ainda mais imersiva, ou de acordo com o G12 em que
aprofundar mais na historia apresentada torna o game muito mais atrativo. Relacionando esse
comportamento de imersdo ao critério individual dos jogadores entrevistados, ¢ possivel
ressaltar que a imersdo é atingida na ocasiio em que o gamer! esta inserido dentro de uma
narrativa, a qual se submete a consumir todos seus detalhes para construir uma experiéncia

significativa ao dispor do seu tempo para conduzi-la.

No momento de indagar sobre a publicidade inserida dentro dos jogos, alguns entrevistados
mostraram plena frustragdo quando se considerava games mobile, alegando ser totalmente

invasivo e tirando a experiéncia agradavel do jogador ao serem interrompidos com pop-ups na
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tela do celular, gerando desconforto e incomodo para o jogador.

Os anuncios dinamicos descritos anteriormente, sio comuns no meio on-line, por isso dentro

de milhares de jogos oferecidos na plataforma do celular, conhecido como jogos mobile’, em
. . ~ . 3 ~ . . . .

sua maioria sdo jogos free to play’, ao todo, sdo gratuitos, e por esse motivo a publicidade

tende a ser tdo extensa e constante, servindo como rentabilidade para os desenvolvedores.

Contrapondo-se a isso, para os anunciantes ndo ¢ muito favordvel expor suas propagandas

dessa maneira, pois cria-se uma imagem macante ¢ desagradavel ao publico em relagdo a

marca/empresa responsavel pela divulgagao.

Nesse paradigma de criar um ambiente confortavel e interessante para os jogadores
aproveitarem a publicidade como contetido complementar do jogo, surge o método moldado
em agregar, de forma sutil, os anuncios dentro da narrativa do game, o Product Placement. Ao
abordar exemplos dessa forma de in game advertising, todos os respondentes concordaram
emafirmar que dentro desse parametro, a publicidade que se constitui desse aspecto, torna-se
mais real para o jogador, trazendo mais credibilidade e sentimento de presenca ao mundo do
game. Nessa questdo, compreendemos que jogos que possuem cidades como cenario principal
da historia, torna-se ainda mais eficaz inserir a propaganda de determinada marca/empresa em
outdoors, pontos de venda, teldes de led, entre outros meios de comunicagdo presentes em
espacos urbanos. Como o caso do Burger King em Need For Speed Underground 2, que ao
perguntar para o G15, constatou ser uma forma genial de direcionar a publicidade, mostrando
também o exemplo de uma maquina de Coca-Cola dentro do hospital do jogo Life is Strange,
expondo seu sentimento de realismo ao ver os produtos do seu cotidiano incorporando a

narrativa do game de maneira leve, mas perspicaz.

! Nome utilizado para se referir aos consumidores de jogos eletronicos.
2 Expressdo utilizada para definir jogos na plataforma de telefone celular.
3 Categoria de jogos gratuitos, onde nfo cobram nada do jogador para acessé-lo.

Ao analisarmos todo o contexto de um jogo e sua narrativa, podemos encontrar a melhor
maneira de inserir o in game advertising, mantendo uma coeréncia para o jogador que esta
exposto aos anuncios, evitando de causar um sentimento de aversdo aos publico-alvo em
pauta, dando espaco para a criatividade no momento de criar um conteudo imersivo e
divertido para os consumidores. Seguindo esse raciocinio, alguns entrevistados ao serem
indagados sobre a influéncia do jogo na compra de determinado produto ou servigo, relatam

que tiveram grande desejo de adquirir algo que foi anunciado durante a gameplay, ou
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chegaram a consumir diretamente o produto em questdo. Temos a circunstancia que nem todo
anuncio ¢ direcionado especificamente para produtos, como ¢ o caso de musicas, séries de
televisao e filmes que também estdo presentes dentro da publicidade nos jogos, mas que
vendem a experiéncia de contemplar algo que goste e que agregue sua cultura. Dentro desse
ambito, o G4 nos informa que os jogos foram importantes no momento de conhecer novas
musicas, levando-o a consumir o trabalho de um artista especifico que ndo conhecia. Durante
as entrevistas também foi levantada a questdo da influéncia que a propaganda de uma série ou
filme possui dentro dos games, criando, no jogador, esse anseio por assistir o que aquele
conteudo exclusivo proporcionou, como é o caso das skins? do Fortnite e do League of

Legends.

Destarte, para os entrevistados ¢ possivel notar o quao os jogos estdo presentes diariamente
em suas vidas, desfrutando de momentos de lazer ou para trabalho. Com esse espectro, ¢
notavel como os games sao importantes ao determinar a imagem de uma marca que esteja
sendo anunciada dentro ou durante a experiéncia de um jogador que estd absorto em sua
narrativa. Compreende-se que, apesar da diversidade existente na categoria de jogos
eletronicos e suas plataformas, todos detém um mesmo sentimento em relagdo a uma
propaganda divertida e interativa, porém sutilmente posicionada para percep¢ao do
consumidor, gerando uma publicidade sauddvel para aquele que esta exposto, evitando a
saturacdo e aborrecimento, podendo causar desgosto pela marca/empresa anunciante.
Portanto, os anuncios introduzidos e o método utilizado determinam a credibilidade e

eficiéncia ao atingir o publico-alvo do modo devidamente apropriado.

* Acessorio fornecido pelo jogo para permitir mudanga no visual dos personagens.

As informagdes recolhidas durantes as entrevistas, foram determinantes para analisarmos
categoricamente cada assunto abordado, visando compreender o aspecto individual dos
respondentes e seus sentimentos em relagdo ao mundo dos games, assim como compreender
qual a formula de in game advertising mais assertiva para os consumidores em potencial, a
fim de constatar seus métodos e aplicagdes com eficiéncia no momento de introduzir antincios

em jogos eletronicos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como intuito exemplificar e expor o in game advertising como recurso
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publicitario e suas aplicagcdes dentro dessa midia digital exponencialmente grande, os jogos
eletronicos. Por sua vez, pode-se ter um entendimento panoramico sobre como os games estao
incluidos dentro do universo digital e seu relacionamento com os consumidores em seu
cotidiano, com a finalidade de constatar o método mais eficaz no momento de inserir

anunciosna plataforma.

Ao decorrer do artigo, constatou-se a percep¢do dos gamers em relagdo as publicidades
introduzidas dentro dos jogos, sendo informagdes de suma importdncia no momento
de analisarmos como os anuncios sao posicionados e o que podem acarretar para a imagem da
empresa responsavel, além de tornar mais nitida a importancia de manusear as propagandas
com ateng¢do e cuidado, quando veiculadas na midia em questao.

Nessa visdo, foi tragado um estudo sobre os métodos mais comuns utilizados para inser¢ao de
publicidade em jogos eletronicos, com o intuito de compreendermos suas estratégias. O in
game advertising ¢ um mecanismo muito abrangente no quesito de como aplica-lo. Portanto,
buscou-se evidenciar seus conceitos e métodos de utilizacdo dentro dos games, com o
proposito de entendermos, juntamente ao perfil dos consumidores, como usufruir desse
recurso com exatiddo. Os jogos eletronicos detém sua influéncia quando considerada uma
midia em massa, por isso a importdncia de saber examinar e desenvolver taticas que
agreguemtanto para os jogadores, como para as empresas/marcas que estdo anunciando seus
produtos/servicos nesse mundo virtual, constatando sua relevancia perante ferramenta
publicitaria. E importante salientar que determinados aspectos podem ser aprofundados, como
o quesito de advergames, sendo ela também uma aplicagcdo de publicidade que envolve uma
criacdo exclusiva de jogos desenvolvidos unicamente como forma de propaganda, podendo
ser discutida posteriormente em trabalhos futuros. Nesse sentido, ¢ cabivel a sugestdo de

pesquisas mais aperfeigoadas sobre o assunto.

Portanto, o presente artigo foi essencial para compreensdo de como o mundo digital esté tao
presente no cotidiano da sociedade, principalmente dispondo-se dos jogos eletronicos como
forma de entretenimento. Por isso, tornou-se um grande ambiente para insercao de anuincios
publicitarios e propagandas, sendo necessario ter sua devida importancia no momento de se
considerar uma plataforma de propagacdo de influéncia e percepgdes, assim como examinar a

melhor proposta de aplicacao do in game advertising e suas finalidades.
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