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RESUMO

O trabalho apresenta uma publicidade digital para o primeiro ato do jogo Asleep,
com o objetivo de destaca-lo dentro do mercado de games. O Advergame proposto
busca uma forma de marketing diferenciada, utilizando das propriedades interativas
do mesmo para criar uma pega criativa e congruente com a proposta do produto. Foi
feita uma analise do ambiente de mercado de jogos digitais, tanto no Brasil, quanto
globalmente e com essa andlise foi realizada uma proposta tanto para a peca
quanto para sua divulgacdo. A producao do protétipo do advergame é descrita de
forma minuciosa, com o objetivo de servir de guia para o desenvolvimento do
produto final e assim auxiliar o produto a atingir seu publico-alvo e engajar mais

ainda o publico ja conquistado.

Palavras-chave: Games; Advergame; Jogos digitais; Publicidade digital;



ABSTRACT

This study presents a digital advertisement designed for the first act of the game
Asleep, with the objective of enhancing its prominence within the competitive gaming
market. The proposed advergame seeks to implement a differentiated marketing
approach, leveraging its inherent interactive properties to create a promotional piece
that is both innovative and congruent with the product's core proposition. A
comprehensive analysis of the digital games market environment was conducted,
encompassing both Brazilian and global contexts. Based on this analysis, a detailed
proposal was developed for the advertising piece itself and for its strategic
dissemination. The meticulous description of the advergame prototype's production
aims to serve as a practical guide for the eventual development of the final product,
thereby assisting the project in effectively reaching its target audience and further

engaging its established player base.

Keywords: Games; Advergame; Digital Games; Digital Advertising.
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1 INTRODUCAO

Jogos digitais ja fazem parte do cotidiano da populagdo mundial. Seja aquele
“Joguinho de celular pra passar o tempo” ou um e-sport com varias nuances e
técnicas que até mesmo geram analises e estudos sobre o proprio, a verdade é que
estamos em uma era de dominancia dos games como forma de entretenimento.
Com isso, um mercado mercado forte e abrangente se abre para insergdo do meio
publicitario, gerando novas oportunidades de pesquisa e experimentagcao no setor.

Falando um pouco mais especificamente do mercado de jogos brasileiro,
temos hoje varios exemplos de produtos nacionais relevantes e atraentes para o
consumidor. Um dos maiores exemplos recentes desse interesse é o jogo Enigma
do Medo, projeto do estudio Dumativa financiado coletivamente por mais de 32 mil
pessoas, com um arrecadamento de mais de 4 milhdes de reais'. Essa nova
perspectiva possibilitou diversos outros estudios menores a seguirem a mesma
l6gica e langarem seus proprios jogos. Um desses estudios é a Black Hole Games
com seu jogo Asleep, um jogo do género de terror point-and-click, 2D, em pixel art,
ambientado no Nordeste dos anos 90, além de ser inspirado em classicos do terror,
como Silent Hill%.

Como um jogo independente de terror, Asleep esta inserido em uma parcela
do mercado relativamente grande e bem disputada e acaba correndo o risco de nao
se estabelecer, tendo em vista que produtos de mais relevancia do mesmo género,
como Outlast (2013), Amnesia:The Dark Descent(2010) ou até mesmo o proprio
Enigma do Medo, podem nublar sua visibilidade.

Para tentar solucionar a questao, este trabalho propée um advergame como
uma forma diferente de engajar o publico dentro do universo do jogo e destaca-lo
por meio da curiosidade e do mistério gerado. A solugdo proposta visa além
aumentar a visibilidade Asleep em meio a saturagdo do género de terror nos jogos,
contribuir ativamente e de forma pratica ao estudo do mercado de jogos

independentes brasileiros e o uso de jogos como publicidade digital.

' Fonte: https://www.catarse.me/ordem

2 Descricdo retirada da campanha de apoio da plataforma Catarse, disponivel em:

https://www.catarse.me/asleep_o_jogo?ref=ctrse_explore_pgsearch


https://www.catarse.me/ordem
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2 0S JOGOS ELETRONICOS E A PUBLICIDADE

Os jogos eletrénicos possuem uma trajetoria historica extensa e significativa.
Inicialmente  desenvolvidos como experimentos tecnoldgicos voltados a
demonstragado de capacidades computacionais — como no caso do jogo Tennis for
Two (1958), um simples sistema que consistia em “[...] uma representacao de bola
[que] salta ao longo de uma linha horizontal que simboliza a quadra, tendo uma
pequena linha vertical no centro como a rede” (Leite, 2006, p. 29), criado para
entreter visitantes em um laboratério —, os jogos foram gradualmente conquistando
espacgo na cultura popular até se consolidarem como um dos principais segmentos
da industria do entretenimento global.

Durante as décadas de 1970 e 1980, os arcades dominaram o mercado,
tornando-se pontos de encontro social e espagos de consumo ludico. Na mesma
época, também foram introduzidos os consoles domésticos que transformaram a
forma de interagcao do publico com os jogos, dando uma énfase maior em trazer a
diversdo dos arcades para casa, permitindo que experiéncias antes restritas a
ambientes publicos fossem vividas no conforto do lar, tendo como pioneiros nesse
quesito, os consoles Odyssey (1971) e Atari (1972). Varias companhias e empresas
extremamente relevantes se formaram nessa década e nas décadas seguintes, e
outras, as vezes nem mesmo do mesmo ramo de negocios, comegaram a investir
nesse mercado emergente. A Nintendo, por exemplo, vinha do ramo de fabricagao
de cartas e comecgou a explorar o mercado de videogames em busca de um espaco
nessa nova tentativa de negocio. Essa mesma empresa anos depois seria
responsavel pela criagdo de um dos maiores e mais importantes jogos da historia:
“Super Mario Bros” (Leite, 2006, p. 54). Hoje a Nintendo € uma das maiores
empresas no ramo dos jogos, com um faturamento no ano fiscal com fim em 2024,
cerca de 4,05 bilhdes de dolares, apenas nos Estados Unidos?.

Com esse emergente crescimento, ha a necessidade latente em evoluir,
trazer novidades, e foi exatamente isso que aconteceu com os videogames. Os
anos seguintes foram marcados pelas chamas “Gerag¢des” dos videogames: As

Geracbes 8-bit, 16-bit, 32-bit e 64-bit, foram marcadas por grandes avangos de

SFonte:https://www-statista-com.translate.goog/statistics/216627/revenue-of-nintendo-by-region/?__ss
0_cookie_checker=failed& x_tr_sl=en& x tr tl=pt& x_ tr _hl=pt& x_tr _pto=wa
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processamento grafico dos consoles, como, por exemplo, a possibilidade de criagcao
de jogos em trés dimensdes (os chamados jogos 3D) e a utilizagdo de midias mais
modernas, como o CD e o DVD, além criagao de diversas franquias icOnicas, como
Sonic The Hedgehog (1991), cujo personagem principal se tornou marca registrada
da SEGA por muitos anos (Leite, 2006, p. 57).

Com o avango da internet, além da sua maior acessibilidade e popularizagao
dos computadores domésticos, estes também se tornaram plataformas para se
jogar videogame. Os jogos online se disseminaram com rapidez, impulsionados pela
praticidade do acesso remoto e pela possibilidade de interagdes em tempo real com
outros jogadores. Em pouquissimo tempo, os jogos passaram a ser comercializados
e distribuidos inteiramente pela internet, até mesmo abandonando quase que
completamente a midia fisica e representando um novo marco de acessibilidade:
titulos podem ser adquiridos, baixados e jogados com poucos cliques, gracas a
tecnologias de computagdo em nuvem.

N&o é incomum encontrar alguém que tenha acesso ou consuma conteudo
sobre, ao menos, algum tipo de jogo digital. Seja pelo smartphone, console ou
computador, 0 numero de usuarios e consumidores de jogos eletrdbnicos vem
crescendo cada vez mais. Esse cenario consolidou os jogos digitais como um meio
presente no cotidiano de milhdes de pessoas em todo o mundo, integrando-se a

outras esferas culturais, incluindo a publicidade.

2.1 ARELAGAO ENTRE PUBLICIDADE E JOGOS

Jogos sdo, em sua esséncia, produtos interativos que prezam pelo
entretenimento do usuario. Sdo uma forma de descontrair e se distanciar dos
afazeres e preocupagdes do cotidiano, e se imergir dentro de um novo universo
ficticio virtual, imaginario. Pequeno ou grande, esse universo possibilita esse escape
da realidade, trazendo mais conforto, familiaridade e despreocupagao, garantindo
um vinculo entre o usuario e o produto. Em um cenario de grande exaustao de
publicidade diretas e intrusivas, que em muitos casos, sdao completamente
ignoradas, apagadas do consciente e subconsciente dos consumidores, buscar uma
variedade de possibilidades de se destacar e, em um caso ainda mais ideal,

subverter a intrusividade, de forma a fazer com que esse mesmo consumidor se
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sinta confortavel com a presenca da marca no seu cotidiano, se tornou essencial

para a manutencdo de um bom relacionamento com o cliente:

Quando o mercado amadurecer mais, surgirdo novos exemplos de
anunciantes migrando da posi¢do de patrocinadores para criadores de
conteudo. Subproduto do chamado advertainment (usar o entretenimento
como forma de marketing), o advergaming é a evolugdo natural da

utilizagéo dos jogos como ferramenta de marketing (Cavallini, 2008, p.81).

Relacionar o conceito de jogos e aplicar em pegas publicitarias nao é
novidade. Nos anos de 1980, a propria SEGA, ja citada anteriormente, e uma das
mais influentes no ramo de jogos da época, ja implementava anuncios da marca
Marlboro, famosa marca de cigarros e derivados, em seus jogos (Cavallini, 2008, p.
71). Essa busca n&o é por acaso. O cenario mercadolégico de jogos eletrénicos é
hoje um dos mais consumidos no mundo.

A diretriz mais usada nessa relagao entre jogos e publicidade é o chamado
advertising in-game (ou In-game Advertising). Nesse cenario, ao jogar, 0O
consumidor pode se deparar com uma inser¢cdo de marca dentro do ambiente virtual
do jogo, replicando quase que fielmente uma publicidade que poderia ser aplicada
em ambientes reais (Cavallini, 2008).

Outra técnica utilizada para aproveitar os beneficios interativos dos jogos no
contexto publicitario € criar um jogo exclusivo para uma marca: o Advergame. Esses
jogos geralmente s&o financiados pela propria empresa e tem o intuito de divulgar e
gerar interesse por parte dos consumidores, mas, para além disso, 0 jogo também
gera uma conexao, um relacionamento com o0 mesmo e, em casos mais avangados,
pode até mesmo ajudar a entender o seu comportamento para com determinado
produto (Edery; Mollick, 2008).

Diferentemente do In-game Advertising, no Advergame o anunciante tem total
controle e liberdade para divulgar a marca do seu jeito, aos seus critérios, sem
precisar se limitar ao conceito de uma desenvolvedora de um jogo pré-estabelecido,
que, em geral, contém a aparicdo da marca em apenas uma cena ou um conjunto
pré estabelecidos de cenas, o que faz com que haja uma maior liberdade para
explorar conceitos mais ligados a marca, e usa-los onde e quando quiser (Edery;
Mollick, 2008).

Ha também a relagéo inversa entre os jogos e a publicidade: como produtos
a serem vendidos para consumidores, principalmente nas ultimas décadas, onde o

mercado de jogos cresceu exponencialmente e vem gerando cada vez mais oferta,
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as empresas e desenvolvedores caem nos mesmos dilemas publicitarios citados
anteriormente. Os jogos precisam da publicidade para se divulgar, eles precisam
atingir os consumidores e possiveis clientes, aumentar a demanda e a sua procura.
Cavallini (2008) cita:

Erroneamente considerada por muitos como passatempo infantil, a industria
de jogos fatura mais de 32 bilhdes em todo o mundo. Para se ter uma ideia
melhor, a marca Pokémon fatura aproximadamente US$6 bilhdes por ano
entre filmes, jogos, livros, brinquedos, merchandising e desenhos na TV.
Em seu primeiro dia de vendas, a quarta versao do jogo Grand Theft Auto
(GTA) faturou US$310 milhdes, mais que qualquer filme ou livro. (p. 70)

A forma mais tradicional de divulgagao de jogos séo os trailers. Conceituados
como um pequeno video de uma trés minutos com o intuito de divulgar algumas
cenas e elevar a qualidade de um produto (Finterwalder et al., 2012), os trailers sao
importantes ndo s6 como porta de entrada para divulgagdo de determinado jogo,
divulgando sobre o que se trata e suas principais caracteristicas, mas também para
geracdo de expectativa do publico. Um caso recente que mostra a importancia
desse método foi o trailer do jogo Grand Theft Auto VI, divulgado pelo canal oficial
da Rockstar Games no youtube, em 6 de dezembro de 2023, que, logo apos o
primeiro dia, alcangou a marca de 100 milhdes de visualizages*.

Ha também a possibilidade de usar jogos para divulgar os préprios jogos,
como € o caso das demonstragdes. As demos, sua abreviagdo mais comum, séo
pequenos trechos jogaveis de determinado produto e tem alguns intuitos. O principal
€ avaliar a resposta dos jogadores sobre gameplay e os principais aspectos do jogo,
mas elas também agem como uma forma interativa de experienciar o jogo em
primeira mao, gerando ainda mais expectativa e permitindo, muitas vezes, que os
jogadores comecem a criar um vinculo antes mesmo do produtor ser langado.

Em geral, os jogos e a publicidade tem uma relagcéo de interdependéncia:
enquanto a publicidade utiliza dos jogos como ferramenta de diferenciagdo e
geragao de vinculo com o consumidor, 0os jogos, como um grande mercado,
precisam da publicidade para se divulgar e alcangar seu publico alvo. Essa
interagcdo traz uma perspectiva mais ampla sobre como a publicidade pode atuar em
diferentes ramos e como os jogos tém uma relevancia tdo grande a ponto de sair do

seu nucleo e ser utilizados por outras areas do conhecimento a fim de gerar

“fonte:https://br.ign.com/grand-theft-auto-vi/116956/news/nova-marca-historica-trailer-de-gta-6-
ultrapassa-100-milhoes-de-visualizacoes



https://br.ign.com/grand-theft-auto-vi/116956/news/nova-marca-historica-trailer-de-gta-6-ultrapassa-100-milhoes-de-visualizacoes
https://br.ign.com/grand-theft-auto-vi/116956/news/nova-marca-historica-trailer-de-gta-6-ultrapassa-100-milhoes-de-visualizacoes
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melhorias para ambas as partes.

3 BRIEFING

3.1 O CLIENTE

Situada no setor de desenvolvimento de jogos brasileiro, um segmento n&o
tdo recente, mas em constante emergéncia, a Black Hole Games, um estudio
piauiense de jogos independentes, foi criada em 2018 por dois entusiastas de
videogames, Décio Oliveira, artista principal, e Luis F. Patrocinio, desenvolvedor de
software. O objetivo do estudio & desenvolver “experiéncias divertidas e nostalgicas,
a partir de jogos para PC ou Mobile”, conforme declaragdo em seu site oficial.
Nesse contexto, a Black Hole Games langou em 9 de maio de 2024, pela plataforma
Steam, seu segundo jogo autoral, intitulado Asleep; este langamento representa um
passo estratégico para o estudio, buscando consolidar sua atuagao nesse dinamico
mercado nacional e internacional.

A principio, a Black Hole Games, como um estudio independente de pequeno
porte, participou de pequenos eventos de jogos e feiras locais desenvolvendo
pequenos jogos casuais para divulgar seu trabalho, como exemplifica sua colocagao
na Magic Run - Game Jam Plus 2019 como finalista do evento (Site oficial do
estudio). Hoje o estudio atua em criacdo de jogos independentes e autorais, como
seu primogénito Isolated Room (2022), um jogo point and click (mirar e clicar) com
foco narrativo, onde o jogador precisa achar maneiras de se entreter enquanto esta
isolado no seu proprio quarto, além de produzir demandas para terceiros, como
jogos educativos e advergames, como no caso de Cordel Game, jogo proposto
como intervencgao para defesa de mestrado pela UESPI.

Sua comunicacdo é feita principalmente a partir das redes sociais, em
especial o Instagram e X (antigo Twitter), onde sdo divulgadas noticias sobre a
producédo de seus jogos e feitos os anuncios dos mesmos. Os trailers sdo as
principais pecas de divulgacdo, produzidos pelo préprio estudio. Para Asleep, o

estudio realizou inicialmente uma campanha de arrecadacdo de fundos no site
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Catarse, a qual arrecadou mais de 95 mil reais, cerca de 28% a mais que a meta
estabelecida de 75 mil°. Grande parte desse sucesso da campanha se deu a partir
do apoio de criadores de conteudo e streamers brasileiros da area de games que,

ao expor seu interesse, subiram o numero de pessoas interessadas no jogo.

3.2 0 MERCADO

Ambientado no segmento de jogos eletrdnicos, especificamente destinados
para computadores pessoais, Asleep esta diante de um cenario favoravel, se
considerado o publico utilitario desse dispositivo com o intuito de entretenimento.
Para melhor compreensdo do cenario mercadologico € preciso analisar duas
vertentes: o cenario global e o cenario nacional de jogos eletrénicos, tendo em vista
que o lancamento de Asleep é também direcionado para fora do pais.

Em relagdo ao cenario global temos um crescimento constante na procura e
no consumo de jogos eletronicos. Segundo a Newzoo, cerca de 3,42 bilhdes de
pessoas sao consumidoras de algum tipo de midia jogavel no ano de 2024,
ultrapassando as estatisticas do ano anterior (2023) em 4.5% (3.27 bilhdes),
aumento esse que ja € um acréscimo aos numeros do ano de 2022, que constam
cerca de 3,145 Bilhdes de jogadores. Esse crescimento, ainda segundo a Newzoo,
se deve principalmente ao aumento do numero de jogadores de PC, que chega a
908 milhdes de usuarios no ano de 2024. Ainda ha de se explorar o arrecadamento
do mercado, que no ano de 2024, foi de cerca de 187.7 bilhdes de ddlares, com um
aumento de 2,1% em relacdo ao ano de 2023.

Para o cenario brasileiro de jogos temos uma certa estabilidade em relagao
ao numero de jogadores, que varia de 70% a 75%, segundo a Pesquisa Games
Brasil de 2024. No mesmo eixo e focando na janela de langamento de Asleep, cerca
de 73% da populagdo consome jogos como forma de entretenimento em 2024,
dentre esses quase 80% tem os jogos como forma principal de entretenimento. O
numero de jogadores de computador cai, em relagdo a estimativa global, com cerca
de 14,8% de usuarios nesse segmento.

Asleep surge em um momento oportuno, com grande potencial para

capitalizar o aquecido mercado global de jogos para PC e, simultaneamente,

5 Disponivel em: https://www.catarse.me/asleep_o_jogo. Acesso em: 24 jul. 2025.


https://www.catarse.me/asleep_o_jogo
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conquistar uma parcela significativa do publico gamer brasileiro, que demonstra um
forte interesse e dedicagdo ao entretenimento digital. A dualidade do langamento,
abrangendo tanto o cenario internacional quanto o nacional, posiciona Asleep para

maximizar seu alcance e impacto.

3.3 ANALISE DA CONCORRENCIA

A andlise da concorréncia constitui um pilar fundamental para a definigao
estratégica de um produto no mercado. A base sera uma Analise Comparativa de
Atributos e Beneficios do jogo Asleep - ato 1, objetivando discernir seu
posicionamento frente a titulos relevantes no segmento de jogos eletrénicos de
terror. Tal abordagem visa identificar os diferenciais competitivos e as oportunidades
mercadologicas, fornecendo embasamento para estratégias de marketing e de

desenvolvimento.

3.3.1 METODOLOGIA E ESCOPO DA ANALISE

A Anadlise Comparativa de Atributos e Beneficios € uma ferramenta
estratégica que permite a avaliacao sistematica de um produto frente aos seus
principais concorrentes, considerando tanto suas caracteristicas intrinsecas
(atributos) quanto as vantagens percebidas pelo publico-alvo (beneficios).
Fundamentada em principios de estratégia competitiva (Porter, 1980) e gestao de
marketing (Kotler, 2000), essa abordagem oferece uma perspectiva clara do
posicionamento mercadologico.

O processo analitico compreendeu as seguintes etapas:

1. Selecdo de Concorrentes Chave: Foram identificados titulos que rivalizam
pela atencdo do mesmo publico-alvo ou que estabelecem um padrdo de
referéncia no género.

2. Definigdo de Atributos e Beneficios Cruciais: Determinaram-se as
caracteristicas e vantagens mais valorizadas pelos consumidores de jogos de

terror, bem como os aspectos distintivos de cada titulo em analise.
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3. Construgao da Matriz Comparativa: Elaboracdo de uma tabela para a

organizacgao e visualizagao estruturada dos dados.

4. Avaliacdo Qualitativa/Quantitativa: Atribuicdo de uma pontuacdo em escala

de 1 a 5 (onde 5 denota o melhor desempenho) para cada atributo/beneficio

em relagdo a cada jogo.

Os concorrentes selecionados para a comparacado sao: Amnesia: The Dark

Descent, Clock Tower (Classico), Faith: The Unholy Trinity e Outlast. Esta selecéo

estratégica abrange desde inspiragdes diretas até jogos que representam diferentes

vertentes e estéticas dentro do terror single-player.

Tabela 1 — Matriz de Analise Comparativa: "Asleep - Ato 1" e Concorrentes Selecionados

Atributo/Benefici Asleep - Ato 1 Amnesia: The| Clock Tower Faith: The Outlast
o Essencial P Dark Descent (Classico) Unholy Trinity
Género/Foco Psicolégico, itsrlrfgls?giizoc; Perseguigao, Psicolégico, Jump Scares,
Terror Atmosférico (5) (5) Sustos (4) Sobrenatural (4) Gore (4)
E);’TZ;Teg: > Exploragéo Perseguigao Exploragao, Fuga,
Mecéanica Principal ’ p §4o, guigao, Ritual, Combate | Esconder-se
Stealth, Sanidade (5) Puzzles (4) Limitado (3) (5)
Sanidade (5)
Eetilo Visual Pixel Art Graficos 3D |  Pixel Art 2D Mo:(;’éf('):gtica Graficos 3D
Detalhada (5) | Realistas (3) Classica (3) () Realistas (4)
Profundidade Mlg:;;;‘;f:rrfa’ Profunda, Média, Varios Profunda, Simples,
Narrativa/Lore Mistério (5) Finais (3) Ocultismo (4) |Impactante (3)
Atos (5)
L Europa ~ -~ Rural
Originalidade da | Nordeste BR, . Manséo Goética . -
Ambientacio Anos 90 (5) Sombria, (3) Americano, Hospicio (3)
¢ Monastério (4) Culto (4)

Mecéanica de Sim, Essencial |Sim, Essencial ~ ~ =
Sanidade (5) (5) Nao (1) Nao (1) Nao (1)
Curva de MeAd|.a MeAdl.a Baixa (2D, Média (Rituais, Baixa

Aorendizagem (Mecénicas (Mecénicas Perseguicio) (4)| Combate) (3) (Correr/Escon

P 9 complexas) (3) |complexas) (3) guie der) (5)

Disponibilidade / (Aclgsfisl?vel Indie Emuladores/Col |Indie (Acessivel) Indie
Preco Atos) (4) (Acessivel) (4) ecgodes (1) (4) (Acessivel) (4)
Contetido por Bom (Atos Bom Bom Bom
Preco P curtos, porém | (Campanha Variavel (1) (Campanha (Campanha
¢ intensos) (3) unica) (4) unica) (4) unica) (4)
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3.3.2 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A interpretacdo da Tabela 1 permite delinear a posigéo estratégica de Asleep
- ato 1 no ecossistema de jogos de terror, revelando seus diferenciais e potenciais
oportunidades e possibilitando uma analise mais completa em relagdo aos seus
concorrentes.

Em relacdo aos diferenciais competitivos, Asleep se distingue primariamente
pelo seu foco em terror psicolégico e atmosfera, competindo diretamente com a
profundidade e imersao oferecidas por Amnesia: The Dark Descent. O estilo visual
em pixel art detalhada representa um diferencial estético proeminente,
distinguindo-o de titulos 3D (Amnesia, Outlast) e de jogos independentes com
abordagens visuais mais simplificadas (Faith). A originalidade da ambientagao,
inspirada no Nordeste brasileiro dos anos 90, confere ao jogo uma identidade
cultural unica e um apelo singular. Além disso, a implementagdo de mecanicas
robustas de stealth® e gestdo de sanidade enriquece a jogabilidade, alinhando-o
com experiéncias de terror mais complexas e investigativas.

Nas oportunidades de mercado temos a pontuagcdo maxima em
"Originalidade da Ambientagcao", o que indica uma clara oportunidade de atrair um
publico nicho que valoriza narrativas e cenarios que transcendem os tropos
convencionais do terror ocidental. O segmento de jogos de terror com pixel art e
narrativa profunda emerge como um espago promissor para Asleep solidificar sua
presenca, capitalizando em uma demanda por experiéncias estéticas e tematicas
diferenciadas.

Por fim, pequenos desafios e implicagdes estratégicas podem ser apostadas:
O modelo de langamento dividido em atos pode influenciar a percepgao do
"Conteudo por Prego", exigindo uma comunicagdo mercadolégica transparente
sobre o valor agregado de cada ato e os planos para langamentos subsequentes.

Similarmente, a curva de aprendizagem associada as mecanicas mais complexas

6 Traduzido do inglés, “Furtivo”, mecanica que envolve se esconder para n&o ser detectado pelos
inimigos
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demanda estratégias de design e comunicacao que faciltem a adaptacdo do

jogador, assegurando a retencéo e o engajamento continuo.

3.4 ANALISE SWOT DO PRODUTO

A compreensao do cenario competitivo € um imperativo estratégico para o
sucesso de qualquer produto, especialmente no dinamico mercado de jogos
eletrénicos. Neste contexto, a aplicagdo da Analise SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats) emerge como uma ferramenta diagnéstica fundamental,
possibilitando a avaliacdo integrada dos fatores internos e externos que podem
moldar o desempenho do jogo Asleep - ato 1.

A Analise SWOT classifica os elementos impactantes em quatro categorias
distintas. As Forcas e Fraquezas constituem fatores internos, ou seja, atributos
controlaveis e relacionados ao proprio produto ou organizagao. No caso de Asleep -
ato 1, suas forcas estdo na sua ambientagdo brasileira unica, especificamente no
Nordeste dos anos 90, o que lhe confere uma certa originalidade cultural.
Complementarmente, a pixel art de alta qualidade e a direcao de arte atmosférica
contribuem para uma identidade visual distintiva, elevando a imersao do jogador. A
profundidade narrativa e a estoéria imersiva, apresentados de forma serial em atos,
configuram um atrativo para o publico que busca experiéncias ricas em enredo.
Adicionalmente, as mecanicas de terror psicoldgico, como a gestdo de sanidade, e o
sistema de stealth sao bem aplciadas, diferenciando o jogo de titulos mais focados
em jump scares’.

Contudo, internamente, "Asleep - Ato 1" também apresenta fraquezas que
demandam atencédo estratégica. O formato de jogo dividido em atos, embora
conceitualmente interessante, pode impactar a percepg¢ao do "conteudo por preco”
por parte de alguns jogadores, gerando uma expectativa de interrupgcéo ou de custo
total mais elevado. A auséncia de um modo multiplayer ou cooperativo restringe o
alcance do jogo a um nicho de jogadores que preferem experiéncias solo, em

contraste com a crescente popularidade de titulos de terror que oferecem interagao

” Termo popularizado na internet, principalmente por conta dos sucessos dos gameplays de jogos de
terror no site youtube, que significa literalmente "Sustos de pular", caracterizados por sustos téo
brutos que fazem o individuo pular da cadeira.
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entre jogadores. Ademais, como uma producao independente, "Asleep" opera com
um orcamento de marketing naturalmente limitado quando comparado a grandes
produgdes, exigindo a adogao de estratégias de divulgagado mais criativas e focadas
na comunidade. Por fim, a curva de aprendizagem média associada as suas
mecanicas pode representar um obstaculo para jogadores mais casuais,
potencialmente resultando em menor retengéo.

As Oportunidades e Ameacas sao fatores externos, incontrolaveis pela
entidade, mas que exigem monitoramento e adaptagcdo estratégica. No cenario
externo, Asleep surge em um ambiente de crescimento continuo do publico de jogos
de computador e do segmento indie em escala global, conforme dados da Newzoo
(2024), que apontam para um aumento expressivo no numero de jogadores e na
arrecadacao do mercado. Ha, simultaneamente, uma crescente demanda por jogos
de terror psicolégico e narrativo, afastando-se de abordagens meramente baseadas
em jumpscares, o que se alinha perfeitamente a proposta do jogo. A popularidade
de streamers e criadores de conteudo em plataformas como Twitch e YouTube
oferece uma oportunidade significativa para a divulgagdo organica e massiva do
titulo, algo que foi explorado na sua campanha de financiamento anteriormente.

Apesar das oportunidades, o mercado apresenta ameacas que devem ser
consideradas. A principal delas reside na saturagao crescente do mercado de jogos
indie de terror, que intensifica a competicdo pela atengdo dos jogadores. O
langamento de titulos AAA® de terror por grandes estidios pode desviar
substancialmente o foco da midia e do publico. Questdes como a pirataria, uma
preocupagao constante no setor de jogos digitais, e eventuais mudangas nas
politicas de plataformas de distribuicdo, principalmente da Steam, que atualmente
possui um algoritmo de divulgacdo de novos jogos que facilita a distribuicdo de
jogos independentes, podendo afetar a visibilidade ou a monetizagdo de Asleep,
também representam riscos.

Em sintese, a andlise integrada desses fatores internos e externos demonstra
que o produto possui uma proposicdo de valor robusta, alicercada em uma
identidade unica e na qualidade de sua execug¢ao no nicho de terror psicologico. As
estratégias futuras devem ser delineadas para maximizar o aproveitamento das

oportunidades do mercado e a capitalizacdo de suas forgas intrinsecas, ao mesmo

8 Jogos com investimentos maiores, geralmente de grandes estidios de games como a Rockstar
(GTA) ou CD projekt RED (The Witcher).
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tempo em que se busca mitigar as fraquezas e desenvolver planos de contingéncia

contra as ameacas identificadas.

Figura 1 - Matriz SWOT Asleep

Strengths (Forcas)

* Ambientagao brasileira unica (Nordeste dos anos 90), conferindo
originalidade cultural impar no cenario global de jogos de terror.

* Profundidade narrativa e estoria imersiva, apresentados de forma
serial em atos.

* Pixel art de alta qualidade e diregao de arte atmosférica, elevando
aimersao do jogador.

* Mecanicas de terror psicologico (gestao de sanidade) e stealth
implementadas com eficécia, diferenciando o jogo.

Opportunities (Oportunidades)

* Crescimento continuo do publico de jogos de computador e do
segmento indie em escala global;

* Popularidade de streamers e criadores de conteudo em
plataformas como Twitch e YouTube, oferecendo oportunidade
de divulgacao organica.

Weaknesses (Fraquezas)

* Formato de jogo dividido em atos pode impactar a percepgao de
"conteudo por prego” por parte de alguns jogadores.

* Auséncia de modo multiplayer ou cooperativo, restringindo o
alcance a um nicho de jogadores que preferem experiéncias solo.

* Orgamento de marketing limitado em comparagao a grandes
produgoes, exigindo estratégias de divulgacao mais criativas.

Threats (Ameacas)

* Saturagao crescente do mercado de jogos indie de terror,
intensificando a competicao.

* Langamento de titulos AAA de terror por grandes estudios,
podendo desviar o foco da midia e do publico.

* Eventuais mudangas nas politicas de plataformas de
distribuicao (principalmente da Steam), podendo afetar a

visibilidade ou a monetizagao.

3.5 OBJETIVOS DA PUBLICIDADE DIGITAL

O cenéario atual do mercado de jogos eletrbnicos para computadores
pessoais apresenta-se como um ambiente de intensa competitividade, notadamente
no segmento de terror, que, apenas na plataforma Steam, conta com mais de
10.000 titulos em circulagéo, segundo o SteamDB, site oficial da plataforma Steam
que armazena diversos dados relacionados aos seus jogos. Essa vasta oferta gera
um desafio significativo para Asleep em sua busca por destaque e reconhecimento.
Diante desse cenario, o presente trabalho se propde a abordar essa questao por
meio da elaboragédo de uma pega publicitaria digital inovadora.

Fundamentando-se no conceito de marketing de guerrilha, introduzido por
Jay Conrad Levinson (1984), que destaca a utilizacdo de taticas de marketing

nao-convencionais e de baixo custo para alcangar resultados expressivos, a
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publicidade digital a ser desenvolvida neste estudo visa a diferenciar Asleep em
meio a competidores de maior renome. Além de gerar esse destaque, a pega
publicitaria tera como propdsito estabelecer uma conexao intrinseca com o tema e o
conceito principal do jogo, que envolve terror e resolugéo de puzzles, bem como
com seu estilo de gameplay, o point-and-click. Um objetivo secundario da pecga &
funcionar como uma prévia imersiva da experiéncia de jogo, estimulando assim o
engajamento do publico-alvo.

A partir desse objetivo geral de diferenciar Asleep e catalisar o engajamento
em um mercado notoriamente saturado, o presente trabalho se propde a conceber
uma pecga publicitaria digital intrinsecamente inovadora, que, ao aplicar os preceitos
do marketing de guerrilha, consiga romper com a homogeneidade dos formatos
convencionais de divulgacao de jogos, buscando uma distingao notavel perante a
vasta concorréncia na plataforma Steam. Adicionalmente, busca-se garantir que
esta peca publicitaria transponha com autenticidade a atmosfera e os elementos
essenciais de Asleep , especificamente o terror psicolégico imersivo, a
complexidade dos puzzles e a interatividade da mecanica point-and-click,
fornecendo ao publico uma representacdo fiel da experiéncia de jogo e,
consequentemente, alinhando as expectativas. Por fim, o projeto visa a estruturar a
peca de modo a funcionar como uma prévia cativante e imersiva, que incite a
curiosidade e o engajamento imediato do publico-alvo, fomentando a formagéao de

uma comunidade engajada em torno de Asleep antes de seu langamento.

3.6 PUBLICO ALVO

A definicdo do publico alvo é extremamente importante para se entender
como e porque o consumidor se comporta de tal maneira e como a marca pode usar
esse comportamento a favor dela. Para a analise do publico alvo de Asleep, foram
analisados dados da PGB (Pesquisa Games Brasil) de 2024, assim como da
pesquisa Newzoo “Global Games Market Report” do mesmo ano. Para melhor
esclarecimento sobre o tema, serdo analisadas trés vertentes do publico: a

demografia, a psicografia e a analise de comportamento.
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3.6.1 ANALISE DEMOGRAFICA

O consumidor de Asleep esta pautado em gamers globais de computador,
mas também ha uma necessidade de ser avaliado especificamente dados dos
jogadores brasileiros, tendo em vista o foco maior nessa parcela. Em 2024 cerca de
quase 74% da populagao joga em alguma plataforma, sendo aproximadamente 14%
desses jogadores de PC, plataforma de langamento de Asleep. A maior parte desse
publico € do género masculino, com aproximadamente 67% de prevaléncia, em
contraste com 33% do publico feminino. Para os parametros de raca temos a branca
e a parda como 0s maiores grupos, com respectivamente 44,6% e 41,2%. Em
relagéo a faixa etaria dos jogadores temos a sua maior parcela situada entre 20 e 29
anos, com aproximadamente 36% do publico. Em escolaridade, a maior parcela dos
jogadores possui ensino superior completo, com 40,2% , seguido de pessoas com
ensino médio completo com 31,1%.Por fim, a classe social de jogadores de PC tem
destaque para pessoas na B2, C1 e A, com respectivamente 29,8%, 20,1% e
19,6%, mostrando uma prevaléncia maior do publico entre pessoas de classe média

alta.

3.6.2 ANALISE PSICOGRAFICA

A descricdo psicografica ajuda a aprofundar a analise, buscando
compreender os valores, estilos de vida, interesses e opinides que influenciam as
escolhas e a percepcao do publico. Como Asleep se apoia fortemente em atmosfera
e narrativa, essa dimenséo € crucial para identificar as motivagdes dos jogadores ao
consumir um jogo. A Pesquisa Game Brasil (2024) observa que os jogadores sao
influenciados por aspectos culturais, sociais e tendéncias que moldam seus habitos
de consumo. O estudo ainda revela que os gamers possuem outros gostos e
habitos além dos jogos, o que ajuda a entender seus interesses e opinides,
permitindo uma comunicacdo mais assertiva.

O publico-alvo de Asleep valoriza experiéncias de entretenimento imersivas e
complexas, preferindo narrativas aprofundadas em detrimento de abordagens mais

superficiais. Sdo individuos que buscam se desconectar dos problemas do "mundo



26

real" e encontrar um tempo agradavel dentro do jogo. Eles se divertem explorando
diferentes caminhos na historia, customizando personagens, e descobrindo novos
lugares, criaturas e itens. Ha uma parcela de jogadores que busca nos jogos uma
forma de auto expressao e construgao de identidade, utilizando o consumo de jogos
como um reflexo de seus valores e crengas pessoais. Esse perfil, que representa
cerca de 15% dos jogadores brasileiros, possui um forte engajamento na plataforma

PC e console e, muitas vezes, € envolvido com jogos digitais desde a infancia.

3.6.3 DESCRIGAO COMPORTAMENTAL

A descrigdo comportamental detalha como o publico interage com os jogos,
seus habitos de consumo e as plataformas que utilizam, fornecendo uma
visualizagao interessante para a estratégia de comunicag¢ao. Jogadores de PC, por
exemplo, frequentemente baixam seus jogos por meio de lojas online como Steam e
Epic Games Store. A compra de jogos em promog¢édo € um motivador significativo
para 58% dos jogadores de PC, sendo o segundo maior motivo de compra apos o
desejo de desbloquear conteudo extra ou exclusivo.

Em relagado aos habitos de consumo de conteudo sobre jogos, o YouTube se
destaca como a plataforma mais acessada, com 81,9% dos jogadores brasileiros
utilizando-a para assistir a videos relacionados a jogos. Os jogadores de
computador, em particular, se consideram mais expressivos em sua identificagcao
como gamers. O ato de jogar em casa € predominante para 93,8% dos jogadores , e
muitos gostam de jogos que os fazem sair da rotina e experienciar conteudos
confortaveis . A frequéncia de jogo em computador & consideravel, com 14,3%
jogando todos os dias, 18,4% entre trés e seis dias por semana, e 20,0% pelo

menos uma vez por semana.
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3.7 DEFINIGAO DA PERSONA

Nome: Caio Mendes

Perfil: Caio é um jogador de 26 anos, representando a faixa etaria
predominante dos entusiastas de jogos para computador no Brasil, que engloba
jovens adultos entre 20 e 29 anos. Como muitos jogadores de PC no pais, ele é do
género masculino. Seu nivel de escolaridade é tipicamente superior, uma
caracteristica comum entre os usuarios de PC e console no Brasil. Socialmente, ele
se insere majoritariamente nas classes B2, C1 ou C2, que compreendem a maior
parte dos jogadores brasileiros, com uma parcela crescente também pertencente a
classe A que adota plataformas como o computador.

Em seu cotidiano, Caio encontra nos jogos sua principal forma de
entretenimento, evidenciando uma dedicagéo expressiva ao universo digital. Ele
busca nos jogos uma experiéncia que Ihe permita "desligar dos meus problemas e
passar um tempo agradavel". Seus interesses se voltam para narrativas complexas
e desafiadoras, com uma notavel preferéncia pelo terror psicologico e atmosférico
em detrimento de sustos repentinos. Caio aprecia a profundidade do enredo, a
variedade de cenarios e a construgcao de personagens complexos, além de valorizar
a resolucdo de quebra-cabecas e a exploracdo de mundos digitais. E um jogador
que se considera "gamer" e esta envolvido com esse universo desde a infancia,
especialmente em plataformas como PC e console, indicando um alto nivel de
engajamento e uma forte identidade com a cultura gamer.

Sua principal frustragdo reside na vasta quantidade de titulos de terror
disponiveis na Steam, o que dificulta o destaque de jogos de qualidade. Essa
saturagao o torna mais seletivo e menos propenso a se engajar com publicidades
genéricas que nao transmitam a singularidade de uma experiéncia.

Habitos de Midia: Caio € um consumidor assiduo de conteudo digital,
especialmente para se informar sobre jogos. Ele recorre ao YouTube como sua
principal fonte para assistir a conteudos sobre jogos, sendo esta a plataforma mais
acessada para esse fim. Adicionalmente, ele busca ativamente as ultimas noticias e
novidades do universo dos jogos e participa de grupos online para discussdes
tematicas.

No que tange aos seus habitos de compra, Caio costuma adicionar jogos a
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sua lista de desejos (wishlists) e é influenciado por avaliagdes de outros jogadores e
pelo conteudo gerado por streamers e criadores de conteudo. Ele frequentemente
adquire jogos em promogao, indicando uma sensibilidade ao custo, mas também
uma predisposicao a investir em titulos que oferecam uma boa proposta de valor.
Além dos jogos, Caio integra o consumo de outras midias em sua rotina de gaming,
assistindo a videos online e ouvindo musica enquanto joga. Ele também utiliza

plataformas de streaming de video e musica, como Netflix e Spotify.

Figura 2 - Representacéo visual da persona

DESCRICAO CARACTERISTICAS HOBBIES E INTERESSES
Caio é um jovem adulto de 26 anos que PESSOAIS * Jogos (especialmente
encontra nos jogos sua principal forma de « Engajado terror psicoldgico e puzzles)
entretenimento, onde encontra um refdgio * Nostélgico (envolvido com ¢ Consumir contetdo digital
para "desligar dos problemas e passar um games desde a infancia) sobre jogos (noticias,
tempo agradavel". Ele sg identifica com.o um « Analitico (aprecia quebra- reviews, gameplays)
"gamer" altamerllte engdajadfo, que vlalorlza cabecas, busca « Participar de grupos online
narrativas complexas, desafios intelectuais e N de discussdo sobre jogos
a imersdo em universos digitais. profundidade de enredo) Jog
OBJETIVOS DESAFIOS
e Encontrar e vivenciar experiéncias de  Dificuldade em encontrar jogos de terror de
Caio M e ndes jogos que oferecam narrativas alta qualidade em um mercado saturado na
complexas e imersivas. Steam.
* Desvendar mistérios e superar desafios * Falta de singularidade e relevancia em
intelectuais nos jogos. ublicidades genenciais de jogos.
Idade: 26 109 P g 109
Mora em: Brasil
Ocupagao: Técnico de NECESSIDADES SE INFORMA POR
informatica « Conteldo publicitario que transmita

¢ Redes Sociais (Instagram, X, etc.)

¢ Conteldo de streamers e criadores
de contetdo

¢ AvaliacGes de outros jogadores

autenticamente a esséncia do terror psicoldgico
e dos puzzles do jogo.

* Experiéncias que o permitam pré-visualizar a
imersd@o e a gameplay antes da compra.

Escolaridade: Superior em ADS

3.8 ESTRATEGIAS DE COMUNICAGAO
3.8.1 CONCEITO CRIATIVO E TOM DE VOZ
Para se distanciar um pouco do método tradicional e previsivel das

campanhas de games, e consequentemente conseguir notoriedade no mercado, €

necessaria uma pecg¢a, ou um conjunto de pecgas, que chamem atencdo do
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consumidor. Nesse quesito, Asleep tem um certo potencial. Justamente pelo seu
tema e ambientagdo mais misteriosos, o produto possibilita uma abordagem mais
enigmatica na sua divulgagao, sendo possivel a exploragdao de pecgas diferenciadas
e inusitadas, que € o intuito do advergame proposto neste trabalho.

O advergame “O que tem atras da porta?” se baseia em uma espécie de
escape room, jogo interativo no qual o jogador precisa, dentro de um espago
delimitado, nesse caso o site oficial da Black Hole Games, achar uma forma de
escapar ou, se tratando do advergame proposto, destrancar uma porta misteriosa e
desvendar o seu segredo. Para tal, ele precisa procurar as chaves escondidas em
pequenos desafios que exploram a habilidade de resolu¢cdo de quebra-cabecgas que
estardo espalhados por todo o site. Como a propria jogabilidade point-n-click de
Asleep, o jogador precisara achar partes especificas do sites, procurando com o
cursor dicas e ferramentas para desvendar o desafio.

A linha tematica do advergame se encaixa na tematica e jogabilidade de
Asleep, utilizando recursos inspirados no proprio jogo e tomando um tom mais
misterioso e enigmatico que norteara toda a peca. Essa utilizagcdo do advergame
como acgao publicitaria servira nao s6 como diferenciagcdo e tentativa de
interatividade maior com o publico, mas também como uma espécie de prévia para
que o mesmo consiga entrar em sintonia com a proposta do jogo e se sentir imerso
nesse universo.

Acompanhando a tematica de mistério e terror que permeia tanto o universo
narrativo de Asleep quanto a experiéncia interativa do advergame proposto, a
tonalidade empregada em toda a estratégia de comunicagdo tera um tom
enigmatico. Havera uma predominancia de frases interrogativas instigantes e
sentencas sugestivas, que trardo em um ritmo de suspense, evitando respostas
diretas e estimulando a deducdo. Essa atmosfera permeada por um suspense
constante, ndo so reflete a esséncia do terror psicolégico de Asleep e a natureza de
seus puzzles, mas também prepara o publico para a imersao na experiéncia do
jogo, estabelecendo uma conexao com sua proposta principal.

A identidade visual elaborada para a agao sera totalmente condizente com o
estilo visual adotado do jogo, com a predominéncia de pixel arts e artes desenhadas
a méo. A tonalidade de cores também seguird a do jogo base, assim como suas

inspiragdes visuais e estéticas, para evitar gerar estranheza e desconex&o da peca
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com o produto. O moodboard, elemento presente na figura 5, representa a

idealizacao visual proposta para o trabalho.

Figura 3 - MoodBoard

PALETA DE CORES

3.8.2 PLANO DE MIDIA

O principal meio de midia, ao qual sera vinculado diretamente o advergame,
sera o site oficial da Black Hole Studios, todavia, o site em si ndo oferece uma
abrangéncia de propagacao de informagao, havendo a necessidade de desenvolver
chamadas em outros veiculos. Ao analisar o perfil do cliente de Asleep percebe-se
uma predominancia em veiculos de comunicagao ligados a internet e redes sociais.

Os principais canais observados como midias de interesse sdo os sites
Youtube, por conta da familiaridade do publico gamer consumidor de conteudo de
jogos; Instagram, por conta da popularidade da rede social e alcance, além de ser o
principal meio de divulgagdo da campanha e o X, tanto por ser um dos principais

meios de comunicagao direta com o publico e com influenciadores streamers, como
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Cellbit (@cellbit), que possui varios conteudos nichados de jogos de puzzles e
resolucdo de enigmas, além de um publico com muito interesse no assunto, ou o
Alanzoka (@alanzoka) um dos streamers com maior publico no Brasil (cerca de 7.7
milhdes de seguidores) e que ja demonstrou interesse em Asleep, possibilitando

interacbes mais rapidas e pontuais com ambos.

Figura 4 - Streamer Alanzoka jogando a demo de Asleep - ato 1

Fonte: Youtube, 2022

Inicialmente, todas as plataformas selecionadas trabalhardo com a mesma
chamada: um video de direcionamento para o site e advergame buscando despertar
a curiosidade e o interesse pela pega. O video segue a proposta: Uma visdo de uma
porta completamente trancada por correntes e cadeados. A personagem
protagonista diz: “Eu nunca vi essa porta aqui antes, o que sera que tem atras
dela?”. Ao final da locugdo, ouve-se sons de batidas vindas da porta. Nas
descrigdes de cada postagem em cada plataforma, havera um link, direcionado ao
site oficial da Black Hole Games, agora modificado com advergame, juntamente de

uma frase “O que tem atras da porta?”. Para manter a relevancia do post e do
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advergame, serao feitas postagem de reforco, como stories ou reposts da
publicacado do video.

Em relacdo ao orcamento, temos duas vertentes que precisam ser
analisadas: os gastos com produgao do advergame, video e artes; e o custo com a
divulgagédo. Para a produgédo, € necessaria a expertise de um artista grafico de
pixelart, um programador web e um videomaker, responsaveis respectivamente pela
producéo e adaptacdo de assets visuais, ajustes no site da Black Hole Games e
edicao do video de chamada.

A equipe de desenvolvimento de Asleep, possui dois desses profissionais:
Décio Oliveira é o artista pixelart e pode contribuir para a producdo dos assets,
visando também manter o padrdo visual; ja Felipe Resende é o programador
principal do jogo que pode contribuir para o ajuste do site. A edigdo do video pode
ser feita de forma mais simples, em editores gratuitos, devido a baixa complexidade
e sua pequena duragdo. Rafael Schneider e Alex Baluh s&o os designers de som de
Asleep e podem contribuir com o audio. Essa escalacédo da equipe de producgao de
jogo como producgao do advergame visa reduzir os custos com a mesma, podendo
assim ampliar os custos em outras areas. Alternativamente, pode-se contratar
agentes externos distribuindo a carga de trabalho, mas aumentando os custos.

Para a divulgacéo, as trés plataformas selecionadas possuem distribuicdo
organica, ou seja, quando o post é distribuido organicamente pela plataforma, e
paga, quando se investe uma quantia para que a publicagdo apareca de forma mais
recorrente para o publico destinado. Na plataforma Youtube, ocorrera o uso tanto da
distribuicdo organica quanto da distribuicdo paga. Como plataforma principal de
divulgacao do jogo, baseada na analise da persona, € necessario dar um impulso
maior nas publica¢des para atingir o maior publico possivel dentro dessa plataforma.
O formato bumper (publicidade em video com duragdo média de seis segundos que
nao podem ser pulados) sera utilizado como formato ideal, tanto pelo acesso
facilitado a plataforma principal do advergame, quanto pelo seu custo.

Tendo como base o numero de apoiadores da campanha do site Catarse
(1.602 apoiadores) e estimando um valor de 5% da quantia arrecadada no mesmo
para distribuicdo de midia da campanha, para a producdo da peca definida neste
trabalho e sua divulgacao sera reservado aproximadamente 1,57% (R$ 1.500). Esse

valor resulta em cerca de 30.000 impressdes no periodo de duas semanas (intervalo
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de tempo que o advergame estara disponivel), baseado no CPM de bumpers no
YouTube (4 a 10 dolares)’.

®Fonte:https://upmaxcreative.com/how-much-do-youtube-ads-cost-updated-2025-guide/?utm_so
urce=chatgpt.com


https://upmaxcreative.com/how-much-do-youtube-ads-cost-updated-2025-guide/?utm_source=chatgpt.com
https://upmaxcreative.com/how-much-do-youtube-ads-cost-updated-2025-guide/?utm_source=chatgpt.com
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4 PLANEJAMENTO DE EXECUGAO

A criagdo de uma pega publicitaria digital diferenciada, como a proposta para
Asleep - Ato 1, exige um planejamento de execug¢do meticuloso que organize as
fases de producado do material de forma otimizada. Este detalhamento garante a

coeréncia entre o conceito criativo e o produto final, otimizando recursos e prazos.

4.1 ETAPA DE PRE-PRODUGAO

A fase de pré-producéo € a etapa inicial da fase de producado da peca, onde
todas as decisdes criativas e técnicas sdo planejadas para fins de prototipagem.
Inicialmente sera feito o design do fluxo interativo do advergame e as interagdes do
usuario no site, que é crucial para o carater interativo da peca, mapeando os
desafios de puzzle e a légica de localizagdo das "chaves" dentro da estrutura
prototipada.

Por fim, o planejamento de selecao e adaptacao de elementos visuais incluira
a identificacdo de recursos visuais (pixel art, ilustracdo de ambiente) e sonoros
(trilha sonora, efeitos de batidas, locucédo) existentes do jogo que servirdo para
compor o protoétipo, bem como a lista de elementos conceituais que precisarao ser

criados.

4.1.1 DESIGN DE FLUXO DO ADVERGAME

A execugao do design de fluxo do advergame vem da necessidade do
entendimento do funcionamento das mecanicas e do passo a passo que o0 usuario
deve seguir para finalizar o desafio, registrando e facilitando o entendimento na
etapa de producdo. O fluxo é construido de forma que seja possivel identificar,
juntamente com a descricdo das etapas, o que devera ser produzido para atingir o
resultado final: um game point-click de resolugado de desafios em formato de puzzles
textuais e graficos que exigem do usuario pensamento critico e légico para
soluciona-los e garantir, além da recompensa real (o cosmético dentro de Asleep
e/lou a key do jogo, no caso dos 10 primeiros participantes) a recompensa

psicolégica com a resolugao do mistério do que esta atras da porta.
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O fluxo, representado pela Figura x, esta construido de maneira a representar
0 passo a passo da interagdo do jogador com o site da Black Hole Games
modificado com o advergame inserido. Os retdngulos na imagem representam
acdes ou estados do jogador e os losangos representam escolhas ou bifurcagcbes de
possiveis estados ou agdes que o jogador pode tomar a seguir na sua interagao,
ligados pelas linhas que ditam o fluxo do ciclo gerado por essas agoes.

Partindo do principio, ao acessar o link dos posts feitos nas redes sociais,
juntamente com o video chamada, o usuario se depara com o site oficial da Black
Hole Games modificado com um grande Banner com a ilustracdo da mesma porta
vista no video. Ao clicar nesse Banner, o usuario € direcionado para a pagina de
instrucdes, responsavel por contextualizar melhor do que se trata todo o mistério ao
redor dessa porta trancada por correntes. E nessa pagina que o jogador ira
entender o que precisa ser feito além de receber dicas enigmaticas de como
resolver os desafios. Toda essa explicacdo sera feita de forma contextual ao
mistério gerado desde a chamada, descrevendo-a de forma narrativa, como se
fosse a protagonista contando uma histéria. Apds receber as informagdes
necessarias, o usuario volta a pagina inicial do site para comecar de fato o desafio.

O primeiro enigma consiste em identificar letras destacadas nos textos do
site. Espalhadas de forma aleatdria, o jogador precisa identifica-las e junta-las,
dando sentido a um texto a principio sem nexo. Ao reorganizar as letras em ordens
diferentes o jogador consegue formar a frase “Chave sobre nés”, que contém a dica
de onde esta a primeira chave. Ao vasculhar a sessado “Sobre nd6s”, no site, o
jogador vai conseguir identificar, acima das ilustragbes dos criadores, a chave
escondida. Ao clicar nela, o jogador desbloqueia o primeiro cadeado e finaliza a
primeira etapa.

O segundo desafio consiste em identificar pequenos textos espalhados pelo
site. Ao identifica-los, o jogador ndo consegue inicialmente entendé-los por estarem
muito reduzidas. A dica dada na pagina de instru¢gdes indica que é preciso
amplia-las com algum tipo de ferramenta. No topo da pagina, juntamente a uma
barra de pesquisa, esta inserido um icone de uma lupa. Ao clicar nesse icone, o
mouse do jogador se torna essa lupa, e ao se aproximar dos pequenos textos, eles
se expandem. Juntando todos os textos em ordem, o jogador forma a frase “A

pequena chave esta no canto”. Usando a lupa no canto superior do site, o jogador
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consegue identificar a chave. Ao clicar nela, o segundo cadeado € aberto e a
segunda etapa é finalizada.

Para o terceiro desafio, o jogador segue as correntes espalhadas na imagem
de fundo do site, fazendo isso ele eventualmente se depara com algumas letras.
seguindo o cadeado corretamente e achando letra por letra, o jogador consegue
achar a frase “seu nome trés vezes”. Ao clicar no nome da protagonista (Ana Lucia)
trés vezes, a terceira chave aparece logo ao lado. Clicando na chave, a terceira
etapa é finalizada e a porta é finalmente aberta.

Clicando no Banner da porta, agora aberta, o jogador é direcionado a pagina
de recompensa. Na pagina de recompensa, caso o0 jogador seja um dos dez
primeiros a resolver o desafio, o jogador pode inserir seu email e usuario da
plataforma Steam para receber a chave do jogo, além do cosmético que pode ser
ativado com o codigo inserido na Steam. Os jogadores apds o décimo vao receber
apenas o codigo do cosmeético.

Os desafios do advergame foram selecionados para serem intuitivos mas
também desafiadores. A ideia é que encontrar as pistas seja relativamente facil,
com alguns direcionamentos ou elementos claramente discrepantes, como € o caso
do primeiro desafio, enquanto a resolugdo de onde estda a chave seja mais
enigmatica e faga o jogador raciocinar para encontrar a resposta. Assim, ndo so
trazendo um desafio mais acessivel para o publico geral, mas também criativo e

desafiador para os consumidores do género de jogos de puzzle e mistério.
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Figura 5 - Design de fluxo do advergame°

Chave 2

=
Usuério percebe Usuario percebe
algumas letras pequer s
destacadas no Tlegiveis

ite pelos site

4.1.2 DEFINICAO DE ELEMENTOS VISUAIS

Uma das etapas mais cruciais antes da producéo das pegas é a escolha e
listagem de elementos visuais que vao estar presentes nas mesmas. Considerando
a reutilizagao de assets nas agodes, ja que existe uma correlagdo extrema entre elas,
os principais elementos visuais que precisam ser produzidos e/ou selecionados do

préprio jogo sao: Artes em formato de pixel art para representar a porta, com suas

1% O fluxo esta disponivel em melhor qualidade em:
https://www.canva.com/design/DAGtDAMCalk/y51NIJtP3FVEzqtDrSQfgA/edit?utm_content=DAGtDA
MCalk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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variacbes de aberta e fechada; Artes em formato de pixel art para representar as
correntes e cadeados, com suas variagdes soltos e presos a porta; Uma arte de
fundo de cenario, também em pixel art, de um corredor escuro; Uma arte para o
fundo da pagina do site, contendo os elementos necessarios do desafio; Uma arte
para representar as chaves; e uma arte de banner de website para o recebimento

da recompensa.

4.2 ETAPA DE PRODUGAO

A criagdo do prototipo visa estabelecer visualmente e mecanicamente o
escopo do advergame, com o objetivo de tracar com maior fidelidade possivel os
principais pontos do mesmo. O protétipo servira de ponto de partida visual e de
codificacdo para a equipe responsavel pela versao final se basear com maior
precisdo. O protétipo foi desenvolvido em 2 etapas: a primeira sendo a separagao e
criacdo de assets provisorios e finais do advergame, bem como suas variagdes no
decorrer do gameplay, e a segunda a jungédo desses elementos em um design final
para a alteracdo no site da Black Hole Studios (meio ao qual o advergame sera
veiculado).

Seguindo a logica estabelecida no design de fluxo, temos como primeira
etapa a modificagdo da pagina inicial do website. A primeira mudancga estabelecida
€ a remogao do carrossel de imagens no inicio da pagina, substituido pela imagem
animada da porta trancada pelas correntes e cadeados inicialmente. Em seguida, a
mudanga no fundo da pagina, substituindo a cor preta pelos assets de fundo, com
as correntes e letras que compdem o terceiro enigma, além das pequenas letras

gue serao escondidas para resolu¢ao do primeiro enigma.
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Figura 6 - Mockup do banner da porta trancada

A modificacdo no escopo textual do site envolve o destaque das letras dos
textos em correlagcédo a resolucédo do segundo enigma, deixando-as em negrito e em
letras maiusculas. Essas letras estdo espalhadas por todo o texto do site, sem a
necessidade de uma ordem especifica, que implica no anagrama ja estabelecido
pelo planejamento do puzzle. Ao solucionar um dos 3 desafios, a imagem da porta
sofre uma modificagdo, mostrando uma dos cadeados foi aberto, estando esse

jogado no chao, e uma das correntes esta agora solta.
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Figura 7 - Mockup do banner da porta com um cadeado aberto

Ao solucionar o segundo enigma, a porta agora sofre outra modificagdo, com
mais um cadeado aberto e mais correntes soltas, mostrando apenas um cadeado
segurando a porta, estando a mesma agora com uma pequena fresta, para

demonstrar assim que o advergame esta chegando ao fim.



41

Figura 8 - Mock do Banner da porta com dois cadeados abertos

Por fim, ao finalizar a etapa final, a porta sofre sua ultima modificacao, se
abrindo por completo. O usuario pode entéo clicar e ser direcionado para a pagina

de recompensa, para enfim descobrir o que esta atras da porta.
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Figura 9 - Mock do banner da porta aberta

A inser¢do das paginas extras (pagina de instrugcbes e pagina de
recompensa) também exigirdo um trabalho de produgado textual narrativo para
incorporar as informagdes necessarias para o jogador solucionar o desafio e receber
a recompensa respectivamente. Essa escolha criativa visa aprofundar a imersao
dentro do advergame, procurando n&o fugir o tom de mistério de toda a agéo, e

relacionado o jogador com a protagonista.



Figura 10 - Mockup das paginas de instrugdes e de recompensa.

Parabéns! Voce abriu a porta!
Hora de revelar o seu segredo...

Obrigado por jogar “0 que tem atrds da porta”! Essa experiéncia foi uma pequena prévia do nosso novo jogo. Se
vocé gostou da experiéncia, ndo esqueca de adicionar Asleep a sua wishlist da Steam e conferir mais
informagdes nas nossas redes sociais.

Mas claro que vocé nao podia sair sem seu prémio...

Preencha o formulario para receber um codigo para habilitar um pequeno easteregg dentro do jogo!

Seu melhor email

ENVIAR

°

Adicione ||| & sua Wishlis!

Cantate-nos

f.l;'g
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Tabela 2 - Textos inseridos nas paginas de instru¢des e recompensa

PAGINA

TEXTO

Pagina de Instrugdes

Eu acordei nesse corredor escuro so
com essa porta trancada com varios
cadeados na minha frente...

Nao sei 0 que esta acontecendo
exatamente, nem como eu vim parar
aqui, a unica coisa que eu sei é que
essa porta parece ser a unica saida que
eu tenho. Eu achei um bilhete jogado
em baixo dela, ele dizia o seguinte:

“3 CHAVES, 3 DESAFIOS

O PRIMEIRO DEFORMA A ESCRITA
EM UM EMBARALHO LOGICO

E PRECISO OLHAR COM OUTRA
PERSPECTIVA

O SEGUNDO TAO ENCOLHIDO
TALVEZ UMA BUSCA MAIS
PROFUNDA

FACILITE A SUA VISTA

O TERCEIRO SEGUE UM CAMINHO
BORDADO PELOS FIOS QUE ME
PRENDEM

E AS PRESILHAS QUE ME
SEGURAM”

Nao sei se eu entendi exatamente, mas
nao tenho muita escolha. Preciso abrir
essa porta.

*suspiro* Seria muito bom se tivesse
algum tipo de prémio esperando do
outro lado...

Pagina de Recompensa

Obrigado por jogar “O que tem atras da
porta?”! Essa experiéncia foi uma
pequena prévia do nosso novo jogo. Se
vocé gostou da experiéncia, ndo
esqueca de adicionar Asleep a sua
wishlist da Steam e conferir mais
informacdes nas nossas redes sociais.




45

Mas claro que vocé nao podia sair sem
seu prémio...

Preencha o formulario para receber um
cbdigo para habilitar um pequeno
easter egg dentro do jogo!

Pagina de Recompensa (verséo dos 10
primeiros que resolveram o enigma)

Obrigado por jogar “O que tem atras da
porta” Essa experiéncia foi uma
pequena prévia do nosso novo jogo. Se
vocé gostou da experiéncia, nao
esqueca de adicionar Asleep a sua
wishlist da Steam e conferir mais
informagdes nas nossas redes sociais.

Mas claro que vocé n&o podia sair sem
seu prémio...

Vocé foi um dos primeiros a resolver o
enigma, portanto merece um prémio
especial:

Preencha o formulario para receber a
sua key de Asleep! Além disso, vocé
recebera no email um codigo para
habilitar um pequeno easter egg dentro
do jogo.

4.3 ETAPA DE POS-PRODUGAO

A finalizagcdo dos arquivos constitui a primeira atividade, na qual todas as

camadas visuais, os elementos de motion graphics, e as interagbes do advergame

sdo compilados em suas versdes definitivas para o prototipo. Isso inclui a

renderizacdo das artes em formatos adequados e a consolidacdo dos elementos

interativos do advergame em uma estrutura navegavel. Posteriormente, realiza-se a

otimizagdo para apresentacgdo, ajustando resolugbes e compressdes dos arquivos

para garantir que o protétipo seja executado de forma fluida e que sua qualidade

visual seja preservada em diferentes ambientes de exibicdo, como navegadores

web ou telas de apresentagao.
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Paralelamente, procede-se a criacdo do ambiente de demonstragao do
protétipo. Para o advergame, a estrutura funcional é integrada a um ambiente web
(Neste caso, um arquivo executavel), permitindo que a interatividade seja explorada.
Por fim, a organizagao e entrega do protétipo visual consolidam todos os arquivos
necessarios de forma acessivel e compreensivel, validando a conclusao das etapas
de planejamento e producédo e demonstrando a viabilidade técnica e criativa da peca
publicitaria digital para a campanha de langamento de Asleep - ato |. O acesso aos
arquivos do prototipo, bem como o design das telas, esta disponivel em:
https://drive.google.com/drive/folders/1vwM_HtuyYjovgzRVK 9RCVTHKBq7XCWC?

usp=sharing.



https://drive.google.com/drive/folders/1vwM_HtuyYjovqzRVK_9RCVTHKBq7XCWC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1vwM_HtuyYjovqzRVK_9RCVTHKBq7XCWC?usp=sharing
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5 ESTRATEGIA DE LANGAMENTO

O langamento de um produto como um jogo digital engloba diversas
necessidades e planejamentos estratégicos de como mostrar e atingir o publico alvo
de forma assertiva. Em um mercado crescentemente saturado, onde a visibilidade é
um desafio constante, a estruturacdo de uma campanha se torna crucial ndo apenas
para 0 momento anterior ou para o langamento em si, mas também para assegurar
a manutencao da relevancia do produto durante todo o seu ciclo de vida. E possivel,
portanto, dividir as fases da etapa de langamento com base nessas caracteristicas,
garantindo uma abordagem estratégica continua.

A fase de Teaser, o momento anterior ao langcamento, € marcada pela
antecipagao, pela geragdo de expectativa no publico, buscando atrair de forma
estratégica o mesmo para, se ndo o consumo imediato, ao menos o aumento
significativo da visibilidade do produto. E nessa fase que tradicionalmente
observamos os famosos trailers e teasers, ja intrinsecos a publicidade das midias
de entretenimento, particularmente nos jogos eletrénicos contemporaneos. Contudo,
em um cenario de proliferacdo de conteudos, a mera replicagdo de formatos
convencionais pode limitar o impacto desejado.

Para "Asleep", e para o uso estratégico do advergame na campanha, a fase
de Teaser emerge como o periodo ideal para atingir os objetivos estabelecidos para
a divulgacao do jogo. A busca nao so pela diferenciagao para se destacar no vasto
mercado, mas também por oferecer mais relevancia e conteudo engajador ao
publico interessado, sdo pontos essenciais que precisam ser intrinsecamente
ligados a este momento. A natureza misteriosa e enigmatica de "Asleep" permite
que a publicidade transmita a esséncia do jogo desde o primeiro contato, cativando
a persona que valoriza experiéncias auténticas e inovadoras.

Inicialmente, para a disseminagédo dessa proposta, faz-se imperativo utilizar
uma midia de divulgacdo mais ampla e de alta visibilidade, que esteja diretamente
conectada ao publico-alvo desejado. Considerando que o site da Black Hole Games,
apesar de ser o palco para a experiéncia interativa do advergame, ndo possuli, por si
s6, um método de divulgagdo organica de grande alcance, um direcionamento
estratégico por meio das midias sociais do estudio torna-se fundamental. Instagram,

por meio de Reels, YouTube, via Shorts, e X (antigo Twitter), por meio de
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publicacdes, sao plataformas de alta visibilidade e onde a persona concentra grande
parte de seus habitos de midia. O uso dessas redes nao apenas € pratico e menos
custoso, mas também coerente com a estratégia de comunicagéo ja estabelecida.

O advergame sera adicionado ao site da Black Hole Games duas semanas
antes do langamento de Asleep - ato | e permanecera no ar até o langamento do
jogo. Nesse periodo de tempo € necessario um reforco nas redes sociais sobre a
existéncia e continuidade do advergame. Para isso os posts contendo o video da
chamada vao ser posicionados tanto no destaque da pagina do Black Hole Games
no X (antigo Twitter), quanto nos destaques do seu perfil no Instagram. Além disso,
posts menores e regulares nessas redes irdo destacar a continuidade do advergame

durante as duas semanas que ele estara no ar.

5.1 PEGAS DA DIVULGAGAO

5.1.1 VIDEO DE CHAMADA

O roteiro da chamada visa estabelecer todos os elementos visuais ou
ditados, cena por cena, do video estipulado para direcionar o publico para o
advergame. Dividido em 5 cenas principais, o video foi programado para durar de 20
a 30 segundos, em formato de Reels do Instagram, assim como sua adaptacao para
os stories. As cenas seguem a ideia de mistério, apresentando inicialmente uma
porta com varias correntes e cadeados em um corredor escuro, com uma unica
iluminagao sendo uma lampada em curto que regularmente falha.

No decorrer do video, a “cdmera” vai se aproximando levemente na diregao
da porta, enquanto a protagonista se pergunta sobre o conteudo por tras dela. Ao
fim do video, duas batidas fortes sdo ouvidas, assim como o suspiro de susto da
protagonista. Logo apds essas batidas, um corte no video é feito e uma mensagem
escrita em um fundo escuro aparece: “O que tem atras da porta?” , finalizando o
video. Ao fundo, pode-se ouvir uma musica em tom misterioso gradualmente

aumentando sua intensidade.



Tabela 3 - roteiro do video de chamada
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CENAS

VIDEO/VISUAL

AUDIO

DESCRICAO DA
INTERACAO/ACAO

Abertura: Porta

Enigmatica

Fade-in para a
cena de uma porta
trancada com

varios cadeados.

Sons de vento
uivando e correntes

batendo.

Revelagao gradual da
porta, um efeito de
como o telespectador
acabava de abrir os

olhos.

Aproximacgao da

porta

Visao frontal da
porta em formato
de pixel-art com
varias correntes e
cadeados. As
correntes sao
animadas para se
mexer como se
estivessem sendo
balangadas pelo
vento. Ha um zoom
sendo aplicado
muito levemente

em dire¢ao a porta.

Sons de vento
uivando e correntes
batendo, mas
dessa vez a musica
de suspense pode
ser ouvida com o
volume reduzido
mas que vai
gradualmente

aumentando.

Enquadramento fixo
na porta, criando uma
sensacao de
claustrofobia e

mistério.

Revelagao da

Pergunta

Ainda com a visao
frontal da porta,
mas um pouco

mais préoxima.

A voz da
personagem
protagonista, em
tom sussurrante e
intrigado, enquanto

a musica se

Acéo de focar na
porta enquanto a voz
narra a duvida,
construindo a lacuna

de informacéao.
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intensifica: "Eu
nunca vi essa porta
aqui antes, o que

sera que tem atras

dela?".
O susto O zoom aparece Sons de batidas Tensao crescente
quando alguém fortes séo visual e auditiva. O
bate na porta. escutados e um susto faz com que o

suspiro de susto da | telespectador saiba

protagonista corta o | que tem algo atras da

video. porta para ser
descoberto.
Finalizacao Tela preta com a O video se silencia. | Transicdo suave do
frase "O que sera video para a tela de
que tem atras chamada para agéo.

dessa porta?" em
tipografia

enigmatica.

Como complemento do roteiro e decupagem, o storyboard consiste em uma
série de ilustracbes sequenciais que visualizam cena por cena do video,
funcionando como um guia para a producdo. Essa representacao visual facilita a
comunicagao da ideia criativa, permitindo ajustes na composigao e no fluxo antes da
etapa de producdo, garantindo que a atmosfera e o suspense de Asleep sejam

transmitidos.
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Figura 11 - Storyboard video chamada

A producao do video prototipado envolve, primeiramente, a adaptacao de
assets visuais que dao vida a cena da porta misteriosa. Isso inclui a selecéo de
elementos de pixel art existentes no protétipo do advergame para a porta, as
correntes e os cadeados, garantindo que a estética visual do prototipo esteja
coerente. Outras modificagdes como adicdo de efeitos visuais de iluminagao e
modificagdes esporadicas nos elementos visuais sado feitas para complementar a
cena. Em seguida a gravacgao das faixas de audio e selecéo e efeitos sonoros sao
realizados e adicionados ao pool de edi¢ao, realizando também a sincronizacido dos
elementos visuais e sonoros.

Por fim, a reviséo e ajustes finos sao implementados, realizando as corregoes
necessarias para aperfeigcoar o visual, a transicao entre as cenas e o balango entre
os elementos audiovisuais. Em seguida, realiza-se a otimizag&o para as plataformas
de veiculagado, configurando as especificagbes técnicas do video (como formato de
arquivo, resolucao e taxa de compressao) para garantir sua fluidez e qualidade na
demonstracdo em ambientes de redes sociais, nesse caso Youtube
Shorts,Instagram Reels e X, ou apresentagdes. Por fim, a exportagao final do video

€ executada, gerando o arquivo pronto para ser utilizado.



52

6 METRICAS DE AVALIAGAO DE RESULTADO

Para uma pecga publicitaria de natureza inovadora como o advergame de
Asleep - Ato 1, a definicdo de métricas é necessaria para medir sua eficacia em
gerar curiosidade, engajamento e, posteriormente, a inten¢cdo de aquisicéo por parte
do publico-alvo.

No que se refere ao alcance e a atragao inicial, Cliques no Link do
Advergame (CTR - Click-Through Rate) configura-se como um indicador primario,
mensurando a propor¢ao de usuarios que, expostos ao post nas redes sociais,
realizaram a agdo desejada de clicar no link para acessar o advergame.
Complementarmente, a taxa de visualizagao/conclusao do video de chamada revela
o nivel de retencdo do espectador na midia de teaser, sugerindo a capacidade do
conteudo em instigar a curiosidade.

Adentrando a experiéncia interativa, as métricas de engajamento no
advergame fornecem dados sobre a interacdo do usuario com a peg¢a. O Tempo
Médio de Permanéncia no Advergame é um indicativo do nivel de imersdo e
interesse gerado pela experiéncia ludica, com durag¢des prolongadas sinalizando
maior envolvimento com a proposta de mistério e puzzles. A Taxa de Conclusao do
Advergame, quando aplicavel (ao finalizar a busca pela "chave" ou destrancar a
porta), mensura a porcentagem de usuarios que completaram a jornada proposta,
atestando a eficacia do design do desafio em reter e guiar o participante. A Taxa de
Interagdo (mensurada por cliques por sessédo ou interagdes especificas) aferira o
grau de participagdo ativa do usuario, validando a funcionalidade e o carater
interativo do advergame. Inversamente, a Taxa de Saida (Bounce Rate) indicara a
propor¢cao de usuarios que abandonaram o advergame precocemente, sinalizando
possiveis pontos de friccdo ou desinteresse na experiéncia.

Por fim, as métricas de conversdo final avaliam o impacto direto do
advergame na geracao de interesse por Asleep - Ato 1. O Numero de Adi¢des a
Wishlist na Steam é um KPI fundamental, pois reflete o interesse de compra futuro e
a intengdo direta de aquisigdo, sendo um forte indicativo do sucesso da campanha

em transformar curiosidade em potencial de vendas. O Trafego Qualificado para a
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Pagina da Steam, mensurando o volume de visitas provenientes diretamente do
advergame, valida a capacidade da pega em redirecionar uma audiéncia ja
engajada para a plataforma de vendas. Além disso, o Engajamento em Midias
Sociais (através da analise de mencgbes, compartilhamentos, comentarios e
reagdes) fornecera uma compreensao da percepgao do publico em relagéo ao jogo.
A Cobertura da Midia e o Engajamento de Influenciadores também se apresentam

como indicadores relevantes de reconhecimento e amplificagdo da mensagem.
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7 AVALIAGAO DO PROCESSO

Ao pensar inicialmente na ideia por tras deste trabalho percebeu-se o
potencial criativo que a natureza do produto escolhido possuia. Aliado a isto, a
necessidade de uma diferenciagdo em um meio tdo expansivo em relagdo as
opc¢des disponiveis no mercado fez com que a escolha da tematica fosse ainda mais
conclusiva. O processo de planejamento e execucéo da prototipagem do advergame
para este trabalho se deu em trés etapas complementares: a definicdo do briefing
da pecga, a produgao em si e o planejamento de langamento.

A construcao do briefing foi essencial para delimitar o escopo e os objetivos
do projeto, estabelecendo as premissas para as etapas subsequentes. As
informagdes descritas foram de essencial importancia, principalmente no que tange
a respeito da construgdo do publico alvo que forneceu insights inestimaveis para a
construgcao detalhada e tom de voz necessarios. Além disso, a analise de mercado
ajudou a ampliar a nocao da perspectiva de onde o produtor estava realmente
inserido, mostrando-se muito mais amplo e voraz do que o inicialmente assumido.
As problematicas mais complexas vieram na definicdo de planejamento de midia,
pois se tratando de um projeto com pouco orgamento, em sua maioria destinado a
produgao do jogo em si, a distribuicdo de midia se tornou limitada, mas ainda sim
potencialmente eficiente. O destaque maior veio com o encaixe quase que perfeito
da tematica do jogo com a tematica da peca, possibilitando uma gama de opgdes
criativas mais ampla, sem fugir do intuito e tom do produto, o que acarretou em
agilidade no processo de planejamento de roteiro e estabelecimento das mecénicas
do advergame.

A etapa de produgdo envolveu um pensamento critico em relagéo ao briefing
estabelecido, buscando alinhar-se as ideias e propostas e ainda abrir o leque para
as possibilidades criativas. O estabelecimento concreto das etapas do advergame
fluiram de maneira concisa mas foi na execugao artistica que houve o maior
gargalo. A falta de expertise na producéo de pixelart foi o maior desafio enfrentado
nessa fase, que gerou um leve retardamento na finalizagdo dos elementos visuais
do protétipo. Ainda assim, o resultado se mostrou satisfatério na representagcao do
produto final, contendo todos os elementos necessarios e poucas adaptagdes em

relagao a proposicao.
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Por fim, no ambito da distribuicdo da peca, foi necessaria a elaboracdo mais
clara de elementos complementares, como o video de chamada e os posts, tendo
em vista que o meio (site da Black Hole Games) ndo possui ferramentas de
propagacao propria. Pela maior experiéncia do autor com o meio audiovisual, o
destrinchamento dessa etapa foi executado sem maiores problemas. A elaboragéo
do planejamento da distribuicdo também teve uma fluidez mais natural, devido a
naturalidade do autor com as plataformas selecionadas e a quantidade de
informagdes relevantes sobre as mesmas nos meios de pesquisa, facilitando ainda
mais 0 processo.

Em geral, a execugado do trabalho proposto, mesmo com suas dificuldades e
atrasos, proporcionou uma elevacdo no conhecimento tanto no ambito
tedrico-conceitual do marketing e da publicidade, quanto nas competéncias praticas
de planejamento e prototipagem de pecas digitais. Esta autoavaliacdo reforca a
validade da metodologia adotada e a capacidade de aplicagdo dos conhecimentos

académicos em um contexto pratico.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

O mercado de jogos vem crescendo mais e mais a cada ano e junto com ele
um vasto e valioso setor para exploragdo académica e pratica do marketing e da
publicidade vem se expandindo. Especificamente falando, o cenario dos jogos
independentes brasileiros comega a caminhar a passos mais largos, principalmente
pela facilidade no acesso a essa midia e maior interesse por parte por parte de
desenvolvedores em investir tempo e esforgo em seus projetos, além de empresas
como a Nuuvem e a Dumativa em distribuir esses jogos.

O trabalho proposto visou trazer a tona uma tematica pouco abordada nos
trabalhos académicos da area de publicidade, além de colocar em pratica uma
proposta inovadora e diferenciada. O advergame proposto busca reavivar néo sé o
olhar a essa metodologia, mas também unir alguns dos grandes pilares formadores
da personalidade e conhecimento técnico do autor: Publicidade, Jogos e
Criatividade.

Os objetivos gerais e especificos tragados para este TCC foram
integralmente alcangados. O trabalho conseguiu propor uma pega publicitaria digital
que se distingue dos formatos tradicionais, integra de forma auténtica os elementos
tematicos e mecanicos de Asleep, e possui 0 potencial de gerar engajamento e
antecipagao significativos. O planejamento detalhado de sua produgdo e
langamento oferece um guia pratico para a Black Hole Games.

Contudo, é fundamental reconhecer as limitacdes inerentes a um Trabalho de
Conclusao de Curso. A natureza do projeto, focado na prototipagem, significa que a
peca publicitaria proposta nao foi implementada em um ambiente real de mercado,
necessitando ainda de um certo polimento, como por exemplo, sua adaptagao a
telas mobile, visando a possibilidade do usuario acessar o advergame pelo seu
smartphone. Consequentemente, as métricas de avaliagdo nao puderam ser
mensuradas com dados reais de usuarios, baseando-se em analises tedricas e
testes de usabilidade em pequena escala.

Para pesquisas futuras e como recomendacdo a Black Hole Games,
sugere-se a implementacgao e teste de mercado do advergame proposto, coletando
dados reais sobre o CTR, tempo de permanéncia e, principalmente, o impacto direto
nas wishlists e vendas do jogo. Seria valiosa também a analise qualitativa

aprofundada da experiéncia do usuario com o advergame, por meio de grupos
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focais, para compreender nuances de engajamento e percepg¢ao. A exploracéo de
novos formatos de jogos aplicados ao contexto de marketing para futuros
langamentos, adaptados a diferentes plataformas e géneros de jogo, pode ser outra
linha de pesquisa promissora.

Em sintese, este trabalho representa um estudo abrangente e aplicado, que
nao apenas abordou um desafio mercadoldgico relevante, mas também prop6és uma
solugdo inovadora e metodologicamente fundamentada. A contribuigdo principal
reside na demonstragdo de como uma publicidade digital criativa, baseada na
psicologia do mistério e na interatividade, pode ser uma ferramenta estratégica
poderosa para jogos independentes em cenarios competitivos, abrindo caminhos

para futuras investigagdes e aplicagdes praticas no dinamico setor de games.
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