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“NINE?” - CAMPANHA DE PRE-LANCAMENTO
DO GAME THE BEATLES ROCK BAND *

Marcos LEIVAS
Raquel RECUER®
Universidade Catolica de Pelotas (UCPel), Pel®R&s,

RESUMO

Para a realizacado deste trabalho, deu-se impaoatarecipeca digital de audiovisual para
atrair a atencdo do publico-alvo pretendido (joygogadores). A partir disso, criou-se o
conceito“Nine?”, em inglés, pela sonoridade e pela representagdmigem da propria
banda. Elaborou-se uhotsitepara ser o centro das aten¢des do buzz geradmdoas
redes sociais e suas ferramentas internas e extdmaso para obter-se ligagdo com o
publico. Além disso, foram criados games e aplieagie entretenimento a fim de manter o
publico-alvo também ativo no hotsite da campanha.

PALAVRAS-CHAVE: beatles; campanha; game; midia alternativa; pdalie digital.

INTRODUCAO

Com o aporte da Internet como meio de comunicaghonitlia alternativa para
quaisquer agles publicitérias, foi entdo criada eatnpanha através dos espacgos sociais
(redes) com a intencdo de realizar o pré-lancaméotgo “The Beatles Rock Band”.
Através da disciplina de Publicidade Digital, dastude Publicidade e Propaganda da
Universidade Catolica de Pelotas (UCPel), sob entatdo da Prof2. Raquel Recuero
procurou-se entdo, no prazo de quatro dias, cner campanha para o pré-lancamento do
jogo, no Brasil, através das midias sociais: Orkwitter, Youtube, entre outras.

Grande quantidade de informacgdes toma conta dogsnakei comunicacdo. Todos
eles. Em questao de instantes temos a noticia esarfente, seja através das folhas do
jornal impresso, da nossa televisao, da boca dsonparteiro ou, claro, de meios digitais
como a Internet. Pode-se dizer que isso se dgppatacialidade e permutabilidade que os
meios possuem, bem como a necessidade de comunidagéagentes dos processos. As

duas denominacgdes utilizadas de modo combinadondedSilva (2000), representam uma

! Trabalho submetido ao XVII Prémio Expocom 2010 Qaegoria Publicidade e Propaganda, modalidadddiizule
em Midia Alternativa (avulso).
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“producdo de narrativas possiveis”, ou seja, uneragdo entre as pontas envolvidas no
processo comunicativo.

Para tal acdo interativa, a Internet aparece coma midia alternativa com forte
potencialidade e permutabilidade, fazendo com gbesague foquem o campo estratégico
do marketing e da publicidade e propaganda tenli@éce na aplicacdo de determinadas
acoes.

2 OBJETIVOS

2.1. Objetivo Académico:
- Atender a atividade pratica da disciplina de Riddde Digital, do curso de
Publicidade e Propaganda da Universidade Catolid2etbtas (UCPel);

2.2. Objetivo Prético:

- Almejar retorno financeiro através da venda doga

- Criar acdes no meio digital, especialmente aralas redes sociais, para que elas
atinjam o publico-alvo e despertem o interessequisigdo do game;

- Gerar buzz e expectativa no publico-alvo pretdmditravés das redes sociais e
suas ferramentas;

- Proporcionar ferramentas de entretenimento (éspgente games) para 0S
visitantes do hotsite, a fim de que eles sintanm&esos na tematica (expectativa);

- Proporcionar prémios (inclusive o préprio jog@ntamente a patrocinadores,
durante um més (anterior ao lancamento), para fggdback ao publico-alvo que “aderir”

a campanha.

3 JUSTIFICATIVA

Fazendo relagcdo com a data de lancamento do ahee Beatles Rock Band”
09/09/09, foi entdo criado o conceito da campanmbdgncamento intitulada d&line?”,
em forma de questionamento, através de cinco aigdaig em formato de teaser — que
serdo divulgados, um por semana até o lancamergarde, sendo que na véspera o quinto,
com todos os personagens dos teasers —, a fintag@rar totalmente o questionamento da

campanha.
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Tem-se a lembrar que esta campanha tem como ppe@as o Brasil, ndo
atendendo ao langamento em escala mundial. Estédhasdeu-se através da ordem da
Profa. Raquel Recuero em forma de tarefa paraliaag@o da mesma e também pelo pouco
tempo para execucao estratégica e pratica: quiaiso d

Além da relacdo com a data de langamento do gdwme?” é uma pergunta que
focara a atencdo dos visualizadores para o quepelsrdo fazer de melhor, dentro do
contexto do audiovisual (ou seja, musical), em wmocespaco de tempo, ou seja, nove
segundos — tal qual o tamanho de cada teaser ddaldesta campanha.

Ao mesmo tempo, 0 conceito tem a intencdo de iRk®a&@ comecar a entrar no
clima de algo até entdo (des)conhecido (atravésodo e das a¢bes dos personagens do
video), bem como o flash dos avatares dos Beailas orma de gerar curiosidade sobre o
que se trataria ou como aquilo funcionaria, seasem primeira mao, apenas uma
montagem ou alguma surpresa, como um novo cd déaséclipe ou ainda algo a mais.

Para a realizacdo dos teasers, quatro pessoas ¢otacadas fazendo determinadas
acOes relativas aos movimentos realizados no gaime Beatles Rock Band”. Ou seja, um
homem tocando uma guitarra imaginaria, uma mulaetamdo como se a embalagem fosse
um microfone e por ai em diante.

A intencdo também das acdes dos personagensadesge® criar uma expectativa,
gerar curiosidade para saber o que esta por virerie os aficionados por The Beatles, por
games deste segmento de “imersao” no jogo, desé@ohaiintencéo/relacdo das acdes dos
personagens para com os flashes que aparecema)@gsym como as musicas-trilhas dos
teasers.

Sobre os flashes citados, diz-se em relacdo é&capaturante 1 segundo e meio, em
cada video, de uma parte do game, relacionandacadas verdadeiros The Beatles, ja em
forma de avatar para o videogame, com as acOepa@gsnagens que antecederam a
aparicao do flash do game. Tal acéo curta de &uadg objeto até entdo pretendido, tem a
intencao justamente de gerar um buzz, criar umacaapva, alcancando entdo o objetivo
previamente inicial da campanha: divulgar o langameo jogo e alcancar bons nameros

de feedback real, ou seja, a venda do game.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A partir da tarefa dada em sala-de-aula na dis@pie Publicidade Digital, partiu-
se para uma observacao do funcionamento das projegy@m Redes Sociais, bem como
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ao comportamento de alguns usuéarios das mesmasgrarasses tipos de anuncios. A¢des
como cligues nos banners e anuncios das redesracabando algumas das consequéncias,
provavelmente pela curiosidade criada pelo cunhmigitério ou ainda por querer saber
onde levaria aquela propaganda.

Através disso, procurou-se alguns conceitos deéanailiernativa e de publicidade
digital para saber como realmente chegar até dfriosue gerar buzz e criar expectative
nos mesmos e também em suas redes primarias, aeasnenfim.

Logo em seguida, a partir de alguns testes e dndtados dos mesmos, criou-se
entdo o conceito da campanha e as acdes que seafimadas para o pré-lancamento do
jogo. Foram gravados os teasers, editados, mongada®pagandas para as midias sociais,
tracadas mais algumas estratégias que foram jidgaetéinentes e finalizou-se o processo
de criacdo e aplicacdo em quatro dias, sendo apaeseno 4° dia, no turno da noite e

tendo recebido aprovacéo da Prof?2 Raquel Recuenocbmo o feedback dos colegas.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Para alcancar o maior numero de fads da banda (sejgue tém ou ndo os
videogames proprios para a execucdo do game), rala aqueles que nao tiveram a
oportunidade de conhecer, viver a era Beatle, beasd algumas estratégias que focaréao a
divulgacdo dos teasers nas trés seguintes redasitas sociais: Orkut, Twitter e
Youtube, bem como promoc¢des que serdo executadaedes sociais.

De acordo com os numeros apontados em pesquisages, certamente, como a
intencao € divulgar o langcamento do game no Bragilordem de importancia, se utilizara
o Orkut como maior aliado nesta divulgacao e n&kaaebook por ainda ndo ter as mesmas
propor¢des ja conquistadas pelo Orkut. Juntamen@@rlkut, o Twitter e, claro, o Youtube,
para hospedar os teasers e também alcancar oublisog através da pertenca em sua rede

— especialmente por causa de seu conteudo, noalawgs-chave.

1) Orkut:

- Criacdo de perfil na rede (com o nome da campanila banda), criacdo da
comunidade com o nome da campanha e insercdo nor mamero de comunidades
(ativas) sobre as tematicas relacionadas a bam#dao-lote, outros perfis serdo criados e
também adicionados nas comunidades. Tal agdo poderao ser realizada por gestores ou
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por bots. Criagdo também de topicos nas comunidgelesdo interesse dos usudrios para
gue os mesmos se dirijam ao site da campanha. éstrde hotsite, déBeatle is You” e
“Your Beatle, your hair’, um sistema de criacdo de avatar com a propriadotvisitante

do site misturada com a de um Beatle e o outrocqleeara o cabelo de um determinado
Beatle na foto do usuério, os usuarios do Orkuteoerdo a prémios tendo o seu avatar
criado no site e utilizando-o na foto inicial des geerfil. O sorteio aconteceria de modo
randdmico e trés vezes na semana, apenas parai@sossda comunidade criada pela

campanha.

2) Twitter :

- Criacdo do perfil. Estabelecer uma parceria caivshbrasileiros, com nés fortes
da rede, geradores de conteudo informativo (sejantietenimento, jornalistico, pessoal,
enfim) que tenham grande visibilidade na rede. Hrtude dessa parceria, 0 game sera
dado (em forma de troca pelo apoio e também emaf@enconteddo das suas impressoes
sobre o0 jogo, contetudo esse com hashtags, bem @onfi@m possa receber outros para o
préprio hub realizar sorteios, seguido o padraosteda hashtag), a fim de que o proprio
hub alcance seus seguidores e repasse informaggesaado game e também gere
expectativa e crie um buzz nos outros users, aiamdntencdo de “necessidade” nos
seguidores. Junto a essas acOes, durante o méangeeedera o lancamento, sera
combinado com os hubs-parceiros presentes no Twiitea determinada hashtag que
organize o conteudo dissipado (por ele e pelo Iperindo por este trabalho e,
consequentemente por outros usuarios) em listas1 Seo, se podera alcancar maior
visibilidade, com a intencédo de alcancar uma boantinua posicdo no Trending Topics.
Tal controle podera ser realizado por sites es|iemitns em métricas como, por exemplo, o
Blablabra.net. Aliando também a questdo do feedhachbém serdo realizadas algumas
promocfes alusivas ao lancamento do game atravésaoipanha“Nine?”, com a
participacdo dos usuarios que seguirem o perfita Reso, por exemplo, 0S usuarios
poderdo participar enviando seus videos (de nowgunsles) para 0 Youtube
respondendo/demonstrando situaces em que se alaixavar por alguma musica dos
Beatles e acabaram “tocando” a sua guitarra ouidatevisivel, enfim. Apés o envio, 0s
usuarios enviarao seus links para o perfil destapeaha juntamente com a hashtag pré-
combinada, com o modelo de seu videogame e, diani@no video mais criativo ganhara

0 game de acordo com os critérios de avaliacdo hdibs-parceiros da campanha. O
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resultado saird, em 12 méo, no hotsite e, logo eguida, através dos hubs-parceiros,
juntamente com a hashtag combinada, justamente acamtencéo de gerar ainda mais

contelido sobre a tematica.

3) Youtube:

- Criacéo do perfil/canal, inscricdo em contas sigainos de conteudo relacionado a
tematica da banda, do game, dos modelos de garmeedsdo proximos, bem como ao
conteudo gerado por outros usuarios sobre o “Thal&eRock Band” e a concorrentes
(Guitar Hero, etc), a fim de trazé-los a conhecerowo game. Juntamente a essas acoes, se
utilizara o Youtube para hospedar os teasers,mgstee com a intencdo de alcancar um
maior publico através do nome dos teasers, tags BBatles, Rock Band, Playstation Ill,
X-Box, Wii), colocadas e dissipacdo de conteuda paparte de “Videos Relacionados” do
site. Essa alternativa de armazenamento no Youtuh&o em servidores proprios do
hotsite se da simplesmente pelo maior alcance gder@ proporcionar a pertenca na rede

de video.

4) Outras Redes

- Tendo em vista um grande numero de blogs e $rswbre as tematicas
relacionadas a banda, a games, a videogames e, atajogo The “The Beatles Rock
Band”, algumas parcerias também poderdo ser rdabzeom a intencao de alcangar maior
visibilidade por esses grupos, atingindo-os a pdetaespertar interesse em participar das
outras redes em que a campanha estara presemtésdaratravés da parceria com os blogs
e foruns, serdo inseridas propagandas que estinagddrequentadores desses locais a irem
para o0 site desta campanha, a fim de se sentiréimuésdos a saber o que esta
guestionando a propaganda.

Os Teasers:

Partindo da ideia de que o grande o publico jarsale imediato da possibilidade
da criacdo de um jogo de imersdo envolvendo a bBedtes, se crioginco versbesde
audiovisuais para serem divulgados a partir de8399) um por semana. Cada audiovisual

com o uso das anotagfes do YT, para levar o user [adtsite.
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A ideia girou em volta da relacdo dos nove seguridas tanto, quatro personagens
foram escolhidos para serem “flagrados” em atituttedia-a-dia em que se deixaram levar
por alguma musica e acabaram batucando em mesa®, ow ainda tocando guitarras

imaginarias. Sao eles:

- No Teaser 1 em: http://www.youtube.com/watch?v=SzMitN7Sd3kuma

mulher, Daniela, ao lavar a louga, comeca a cantar. Este seraserta ser lancado no
Youtube, na primeira semana, também no hotsitevelgéido em outras redes sociais,

conforme este projet¢Ver anexospata de lancamento: 09/08/09.

- No Teaser 2 em: http://www.youtube.com/watch?v=hz35WKIOI}jg um

homem,Douglas ao escovar os dentes comeca a tocar uma batexipniaria, levado pelo
som de uma musica. Este serd o teaser a ser langafoutube, na segunda semana,
também no hotsite e divulgado em outras redesispcianforme este projetVer anexos)
Data de langcamento: 16/08/09.

- No Teaser 3 em: http://www.youtube.com/watch?v=pjxigk9ma)Quma

mulher, Natélia, ao estar comendo lembra de uma musica e comégeaateclado, de
modo imaginario, deixando-se levar por uma canEdte sera o teaser a ser lancado no
Youtube, na terceira semana, também no hotsitevelgddo em outras redes sociais,

conforme este projet¢Ver anexospata de lancamento: 23/08/09.

- No Teaser 4 em: http://www.youtube.com/watch?v=XTzv6tzVNYU um

homem,Lucas em pleno banheiro, lembra de uma musica e comdogaar guitarra, de
modo fantasia. Este sera o teaser a ser lancadoutobe, na quarta semana, também no
hotsite e divulgado em outras redes sociais, corgagste projetoVer anexosPata de
langamento: 30/08/09

- No Teaser 5 em: http://www.youtube.com/watch?v=nwgUZ5Zzn[Dkodos o0s

personagense encontram e tocam uma musica dos Beatlessé&steo quinto teaser a ser
lancado no Youtube, na quarta semana, também msitehet divulgado em outras redes

sociais, na véspera do langcamento do géwer.anexospata de lancamento: 08/09/09.
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P.s.: Para a visualizagao dos teasers, de modoaaaldir um por um, foi disponibilizado
(apenas para representacao deste projeto ao professo Congresso, nédo fazendo parte
da campanha) um video contendo todos o0s teasers seguinte endereco:

[ http://www.youtube.com/watch?v=-GulCKIRYYA

6 CONSIDERACOES

De acordo com o pouco tempo que foi dado, acrasditaue o resultado foi
satisfatorio com a criagdo das acOes estratégicesne a execucdo de algumas para
exemplificacdo em sala-de-aula. Por consequénade-pe dizer que tamanhas acdes
acarretariam na aprovacao ou reprovacao do cli@uietudo, como ndo ha um cliente real
— tendo em vista o nivel académico deste trabalagrofessora passou a ser o cliente, ao
menos no grau de aceitacdo e assinou embaixo d@s agui pretendidas.

Para tal, tratando este trabalho do pré-lancan@mjogo como uma acéao de midia
alternativa, aponta-se que diversidade das ac@epesiendidas — e até algumas aplicadas
para apontar uma possivel eficacia — sdo de extpeteacialidade e permutabilidade, pois
atendem a uma possibilidade de geracdo de buzaig,anda, de expectative aos usuarios
das redes sociais aqui trabalhadas.

Neste paper foram mostrados os Teasers via eg@boatambém a possibilidade de
assisti-los via link no item anterior. Na apreseatano Expocom serdo mostradas as pecas
aplicadas nas Redes Sociais como forma de complerdas atividades deste trabalho.

Acredita-se que foi de grande valia a compreems@oaplicacdo dos elementos
estudados durante a disciplina de Publicidade &igibm a Professora Raquel Recuero.
Foram experiéncias teorico-praticas aliadas a dentde aprender de cada aluno, que
acabaram por conceder excelentes ferramentas psFasgissem profissionais bem
preparados ao mercado de trabalho. “Nine?” foi wenglo disso, um desafio superado
como tarefa de sala-de-aula e, agora, com mais esafid: o de concorrente ao XVII

Prémio Expocom 2010.
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