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RESUMO

A agéncia experimental AGAH Comunica¢do, de acordo com as pesquisas de mercado,
realizadas para o projeto experimental de término de curso da UnP — Universidade Potiguar,
referente ao curso de Publicidade e Propaganda, enxergou uma oportunidade de divulgar a
marca MAGIC GAMES ENTERTEINMENT utilizando a internet, através de uma série de
e-mail marketings disparados em datas de oportunidades. Através de uma midia
extremamente econdomica e de facil penetragdo a marca utilizou de uma forma bem

humorada e interativa para atingir seus objetivos com estas pegas.
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1. INTRODUCAO

A Magic Games Entertainment surgiu no ano de 1991 e tem mais de 20 anos de
atuagdo no mercado da cidade de Natal (RN).

Inicialmente, a empresa oferecia somente o servigo de locacao de jogos. Porém, no
mesmo ano, foi aberto o Play game, que consiste em um espago no qual os clientes podem
usar os consoles, acessorios e jogos de sua escolha, pagando por hora de uso.

Apbs cinco anos, o proprietario e administrador da empresa decidiu expandir o
negocio. Percebendo que o mercado estava carente na area de vendas, e visando uma
ampliacdo no seu publico, passou a comercializar produtos (consoles e jogos) e acessorios.

Para tornar a empresa ainda mais completa, a Magic Games passou a prestar os
servicos de assisténcia técnica e desbloqueio de aparelhos. Nesse momento estava
disponivel na empresa, o Supernintendo, Nintendo, Mega Drive, Sega CD, Phanton, o
Playstation 1 e o0 Game Boy.

Com o passar dos anos foram conquistados novos clientes devido a amplia¢do do
leque de produtos/servigos.

O avango da tecnologia também contribuiu com o desenvolvimento da area, a partir
do lancamento de novos produtos por seus fornecedores. Enfim, a empresa conseguiu
consolidar sua lideranga no mercado, embasada na qualidade dos produtos e servigos

oferecidos, aliada ao bom atendimento aos clientes.
2. OBJETIVO

A peca publicitaria na modalidade Publicidade Digital tem como objetivo posicionar a
marca, causar maior identificacdo do target com a empresa e refletir os valores que os
videogames trazem para século XXI, assim como o mundo de possibilidade que o mesmo
proporciona. Tudo isso através de uma serie de e-mail marketing diparados em datas de
oportunidades pré-estabelecidas pelo calendério comercial. Desse modo, acreditamos que a
internet se destaca na midia digital e contribui para o éxito da nossa campanha publicitaria
com grande importincia na massificagdo do conceito, no posicionamento da marca e

principalmente no aumento das vendas.

3. JUSTIFICATIVA
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O mundo dos games vive em constante evolucdo. As ferramentas tecnoldgicas
possibilitam novas formas de jogabilidade. Os graficos sdo cada vez mais fieis, os
movimentos mais precisos, € os aparatos eletronicos estdo cada vez mais compactos e
poderosos, o que torna a experiéncia de jogo fascinante.

De fato, 0 homem moderno ¢ um ser competitivo. Nao s6 na sua relagdo social, mas
também consigo mesmo. Na pelada do final de semana, ninguém quer ficar de proxima. No
trabalho, as metas batidas sdo a prova da competéncia do bom profissional. Da mesmo
forma, os videogames e sua variedades de jogos, estimulam esse comportamento
competitivo e surreal. As possibilidades, sdo infinitas. E nesse novo mundo, o jogador se
transporta, e toma forma em graficos ultra modernos, que atuam em circunstancias cada vez
mais ludicas, mas ao mesmo tempo, reais.

O videogame deixou de ser aquele aparelhinho que exclui o jogador de um convivio
social, e passou a ser uma ferramenta de interacdo com novos mundos. Os ambientes
virtuais como a Live e a PSN, possibilitam que esses mundos se encontrem em um s0,
possibilitam que advogados, publicitarios, bidlogos, médicos, estudantes, criangas e donas
de casa falem a mesma lingua, e vivam no mesmo mundo, onde tudo ¢ real e possivel.

Com toda essa carga de sentidos, a pe¢a outdoor estd entre as pecas da campanha
institucional que busca o posicionamento da marca como lider de mercado de fato. Levando
em conta que a empresa nunca teve forte presenca na midia e busca atrelar o valores
relacionados ao entretenimento junto a sua marca.

E para acompanhar toda essa evolugao eletronica e digital, foi criado o uma série de
e-mail marketings a serem disparados nas datas de oportunidade levando, em consideragdo
que, de acordo com a pesquisa de mercado, os usudrios de consoles utilizam a internet
como forma de informacdo e entretenimento. E principalmente a importancia dessas datas
no calendario comercial da empresa, a sua importancia na potencializa¢do das vendas e no

cumprimento das metas.
4. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Visando principalmente aumentar as vendas da loja, esta campanha tem como alvo,
o seu publico interno (clientes reais). Portanto, como ja citado no planejamento, vamos

utilizar a internet como o principal veiculo de comunicag@o nas datas comerciais mais
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relevantes para a empresa: Dia das Maes, Dia dos Pais, Dia dos Namorados e Dia das
Criangas. Estas sdo as festividades que refletem um fluxo ndo tdo relevante para a empresa
mas que precisa ser potencializado.

Para isso criamos est4 serie de e-mail marketings afim de alavancar o faturamento

da empresa com um investimento baixo mas com alto alcance de publico.

4.1 AS PECAS

Como citado anteriormente, uma linha de comunicagao foi criada especificamente
para estas pecas. Seguindo um padrao, utilizamos as cores da Magic Games, sua assinatura
padrao (telefone, site e rede social).

Fazemos uso de uma linguagem direta e apelativa, capaz de estimular a ida do
consumidor a loja, a compra dos produtos ou simplesmente de estimula que os games
podem ser uma nova forma de interag@o e entretenimento. Isso através de titulos muito bem
humorados fazendo uma associa¢do de ideias referente ao conceito de cada jogo anunciado
de acordo com a data de oportunidade em questao.

As pecas sempre trazem em destaque a imagem, e o texto de apoio de algum jogo,

que se enquadram com a data, evento ou servigo que esta sendo anunciado.

4.2 DATAS DE OPORTUNIDADE

Para atrelar valor as pecas buscamos uma relagdo com jogos de acordo com o perfil
de cada data em questdo. Assim os consumidores iriam se identificar de forma mais eficaz
com as possibilidades que os games podem proporcionar. Para as datas foram feitas as
seguintes relacdes.

Dia das Maes — Your Shape Fitness Envolved: Este game funciona como um tipo de
personal trainer virtual. Através do Xbox 360 e fazendo de um de seus acessorios (Kinect),
a sua mae poderar usar o videogame para praticar exercicios fisicos.

Dia dos Namorados — Beatles Rock Band: Os acessorios do Band Hero atualmente
sd0 a maior prova da capacidade dos games de promover uma interacdo social. Assim para
o dia dos namorados optamos pela escolha de um game que permita que ndo s6 um casal,
como também muitos outros interajam entre si.

Dia dos Pais — FIFA 2012: No topo da preferéncia masculina e principalmente
sendo uma preferéncia nacional os jogos com essa tematica sdo, de fato, a prova que de um

bom presente para essa data.
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Dia das Criangas — Lego Star Wars: Este jogo mostra o carater atemporal dos
games. Um classico dos cinemas pode ser uma 6tima forma de interacdo entre pais e filhos

através do videogames.

5. DESCRICAO DO PROCESSO

Foi realizada uma pesquisa de mercado onde foram descobertos os problemas do
cliente e as suas oportunidades. A partir de entdo foi tracado um planejamento estratégico e
desenvolvido um briefing criativo do qual surgiu a campanha publicitaria com composi¢ao
de todas as pecas graficas e eletronicas. Para o seu desenvolvimento foram utilizados

softwares de editoragdo grafica e vetorial (Adobe Photoshop CS5 e Adobe Ilustrator CS5).
6. CONSIDERACOES

Esse tipo de midia, muito utilizado atualmente, ¢ uma pega chave para a divulgagado
da empresa para alavancar as vendas nessas datas, ja que a internet ¢ um meio mais que
comum entre os usuarios de jogos eletronicos. Em se tratando dos clientes reais da loja,
chegamos a eles de forma sutil e eficaz. Assim, sugerindo novas formas de jogabilidades,

novas possibilidades de interagdo com o videogame e com a familia como um todo.
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