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DA AMERICA LATINA

O Brasil € 0 10° maior mercado
consumidor de games do mundo
e 0 5° maior mercado global para
games mobille.

Além disso, 0 mercado de jogos do pais € o
maior da América Latinqg, atingindo 2,3 bilhdes
de ddlares de receita em 2022, o que inclui o
consumo geral dos brasileiros por esse setor.

Fonte: Associa¢cd@o Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames).

Dicionario Gamer

MVP: Do inglés "Most Valuable Player” (jogador mais
valioso), significa que esse player foi o que mais se
destacou durante a partida.

Em 2015, existiam 150 estudios
desenvolvedores de games no

pais. Em 2025, chegou a 1.042
estudios, uma elevacao de 695%.




SABEMOS QUE 0 MERCADO £

GIGANTE... MAS VOCE CONSEGUE IMAGINAR
QUANTAS PESSOAS SHO CONSUMIDORES
DE GAMES NO BRASIL?

57,8%

Dé sua aposta:

13,9%

82,8%




MAIS DO QUE
VOCE IMAGINAUA?

Dé sua aposta:

23%

82,8%

da populacao brasileira afirma
jogar algum tipo de jogo digital.
Desses, 80,1% consideram que os
jogos eletrénicos sdo uma das suas
principais formas de diversao.

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



GOSTA DE JOGAR CANDY CRUSH, QUEBRA-CABECH OU
PACIENCIA NO CELULAR?

ENTAO..VOCE TAMBEM E GAMER!

68%

de todos os gastos do
consumidor com
aplicativos foram

atribuldos a jogadores

VOCE SE CONSIDERA UM GAMER?

DonmpsaooonnnAlnmcmn
‘ ( )S POR GERACAD

38,7%

40,8%
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71,9%

61,3%

SIM
PHONE ._i' 1.
ame g 28,1%

Os jogadores mobile
representam quase

56%

de toda areceitade
videogames para o
consumidor

14,5%

GEN Z MILLENNIALS GEN X BOOMERS

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025 e Exploding Topics.



QUANDO FALAMOS EM GAMERS,
Jii VEM UM ESTEREOTIPO EM
NOSSA MENTE, MAS SERA QUE
ISSO E UMA VERDADE?




Qual género mais
consome jogos
eletrénicos no Brasil?

Homens

Mulheres

SELECIONE A ALTERNATIVA QUE VOCE ACREDITA SER A CERTA:

Qual a idade
predominante dos
consumidores?

10 - 18 anos
30 - 34 anos

20 - 29 anos

Qual etnia consome mais
jogos eletrénicos?

Pessoas negras/pardas
Pessoas brancas

Pessoas amarelas

Qual a classe social
predominante nesse
meio?

Classe Alta
Classe Baixa
Classe Média - alta

Classe Média- baixa




Qual género mais
consome jogos
eletrénicos no Brasil?

Homens

Mulheres

o)publico feminino
representa um total de

53,2%

no consumo de jogos
eletrénicos, enquanto o
publico masculino
representa 46,8%.

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.

Qual a idade
predominante dos
consumidores?

10 - 18 anos
30 - 34 anos

20 - 29 anos

A maior fatia é de 30-34 anos,
com 16,2%, mas € possivel
afirmar que € um nimero bem
Te[Vl[]e]fe[e oM -Yel:Fgames estao
presentes em todas as

APOSTO QUE AS RESPOSTAS IRAO TE SURPREENDER...

Qual etnia consome mais
jogos eletrénicos?

Pessoas negras/pardas
Pessoas brancas

Pessoas amarelas

Pessoas brancas sdo
D maior qrupo étnicc

entre os jogadores, com

53,9%,

quadro que se inverteu em
relacdo ao ultimo ano, em que
52,3% dos usudrios se
declararam pretos e pardos.

Qual a classe social
predominante nesse
meio?

Classe Alta
Classe Baixa
Classe Média - alta

Classe Média- baixa

%

4y 4%

dos gamers brasileiros [« I G101 e
lasse média

(B2, C1e C2).
O numero caiu em relagdo ao ano
passado (64,8%) e pessoas de classe
baixa (D e E) aumentaram em 12,8%

em relagcdo ao ultimo ano.




O videogame se tornou o novo instrumento das jogatinas em
familia: o espaco que antes era ocupado pelos jogos de
tabuleiro, agora se tornou digital.

O NOVO META:
JOGOS COMO
70,2% ENTRETENIMENTO

dos entrevistados
revelam que jogam 82 80/
desde a sua infancia. 9 @
dos pais entrevistados
afirmam que seus filhos

costumam jogar jogos
digitais.

Por grande parte dos novos pais serem millenials e os games
ja fazerem parte de suas vidas desde a infanciq, essa é a
nova tendéncia entre as familias.

O Meta: "Taticas Mais Eficazes Atualmente” (do acrénimo em inglés
Most Effective Tactics Available), ou, de forma mais geral, ao conjunto
de estratégias, personagens, itens e jogadas que sdo consideradas as

mais fortes e eficientes em um determinado momento do jogo.

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



Os jogos deixaram de ser apenas entretenimento — hoje, sGo

novos espacos sociais. Jovens se reunem ndo s6 para jogar,
. . mas para conversar, estudar ou simplesmente estar juntos.
77% dos jogadores da Geracao Z utilizam os jogos como meio

social, transformando os games em ambientes de
a RES Pn WN pn s + convivéncia, e ndo mais s6 de competicdo.
Enquanto as redes sociais sofrem uma perda de

popularidade, eles assumem o papel de “terceiro espaco”
lugares de encontro, expressao e pertencimento.

Mais do que um canal de entretenimento, hoje os Games sdo

um ecossistema social — com Imguagem cultura e

Os games mostram que o futuro das conexoes nao esta nas

curtidas, mas nas experiéncias compartilhadas. Eles ndo

estdo absorvendo as redes sociais — estdo se tornando tudo
Respawn: significa "reaparecer”. Refere-se ao ato de um personagem, item o que elas deveriam ter SidO: es pCIQOS de CcO nViVénCiQ

ou inimigo voltar a existir no jogo apos ter sido eliminado, destruido ou

coletado. E uma mecanica fundamental em muitos jogos para que os genu in Q. CO nstru (;a o de comunidades e pe rtencimento
Jjogadores continuem a participar ap6s a morte. COle tiVO

] Fonte: Newzoo.



A SKIN Niio E SO APARENCIA - E

LOKE PESSOAL

As skins sGo muito mais que estética — s@o uma forma de
identidade. Para muitos gamers, o avatar funciona como um
alter ego, uma extensdo de quem sdo (ou de quem querem
ser) dentro do jogo.

72% da Geracdo Z passa mais tempo personalizando seus
avatares do que seus perfis nas redes sociais, e cada jogador
mantém em média 3,7 identidades diferentes nos universos
digitais.

As skins abriram um novo territério para as marcas — o da
autoexpressao digital. Ao criarem itens personalizdveis,
colecdes exclusivas ou colabs dentro dos jogos, as marcas

deixam de ser apenas anunciantes e passam a fazer parte da
identidade do jogador. Estar presente nesse espaco € entrar
no imagindrio do publico, tornando-se parte do que ele
escolhe vestir, mostrar e ser no mundo virtual.

Lore: refere-se a histéria, mitologia, contexto de seu mundo ficticio. O lore explica como o
universo do jogo funciona, sendo o pano de fundo que sustenta a experiéncia do jogador.

Skin: Um item cosmético que altera a aparéncia visual de um personagem, arma, veiculo ou
acessorio, sem afetar a jogabilidade.

Qe 2000 o900
000 0000 oOos

Custom Custoer Custon Custon

Fonte: University of California Digital Youth Project



DEEP DIVE:

COMO ESSE PUBLICO TEM MOVIMENTADO O
MERCADO DE GAMES?




ONLINE, DE GRACA EEM TODO
LUGAR.

O ranking dos 10 jogos mais jogados no Brasil em
2024 é composto por 60% de jogos multiplataformae QL aLl L e i Nz s
Isso mostra uma movimentacgédo

clara desse mercado, que tem uma preocupacdo em
universalizar o acesso de jogos e incluir a maior parte

da fatia de gamers do mundo: os jogadores de Skuke b bl]
CeIUIGr. 4° Minecraft (Multiplataforma: Mobile, PC, Consoles)

1° Free Fire (Mobile)

2° Roblox (Multiplataforma, principalmente Mobile e PC)

5° Genshin Impact (Multiplataforma: Mobile, PC, Consoles)

OUtra mUdCln(;Cl Nnesse Cendrio é gque as empresas tém 6° Apex Legends (Multiplataforma, principalmente PC e Consoles)
fOCGdO em jogos gratUitos com consumiveis dentl"o 7° Fortnite (Multiplataforma: Mobile -com X Cloud-, PC, Consoles)
da plataforma, que sGo mais lucrativos do que langcar SRR

um Jogo por ano. 9° Call Of Duty Mobile (Mobile)

10° Among Us (Multiplataforma: Mobile, PC, Consoles)




Além dos jogos mais jogados no ano
passado, a lista dos jogos mais
esperados para 2026 também
demonstra essa tendéncia clara do
mercado: quase ndo ha mais espaco
para jogos exclusivos.

O unico jogo exclusivo que faz parte
dessa lista € o Pokemon Legends, que
€ uma das IPs mais lucrativas da
Nintendo.

Isso mostra que o sucesso de vendas
ndo depende mais de titulos restritos
a um unico consolefElnKe[=
estabelecer uma IP forte com
comunidades ativas, apelo cultural e
presenca multiplataforma.

CONSOLE

PC

SIVIART
PHONE

0S JOGOS MAIS ESPERADOS
PAKRA 2026

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



Os gamers passam em
média

A DISPUTA DO TEMPO DE TELA: 85
O FINAL BOSS DA INDUSTRIA

conteudo sobre jogos,
além de

Exclusividade ndo é mais sinénimo de mais desejado e as préprias gigantes do mercado

ja se adaptaram ao novo consumidor:

7,4

horas jogando

Fonte: MIDiA Research

Final Boss:O “Chefao”, o dltimo inimigo a ser
enfrentado, o maior desafio do jogo.

Historicamente, a Microsoft tinha menos destaque entre as grandes fabricantes quando o

) assunto € jogos exclusivos — fator decisivo para muitos consumidores optarem por um
: console concorrente. Ainda assim, o Xbox € o sistema operacional de console com a
Presidente do Xbox diz que a ideia de jogos maior parcela de jogadores do mundo (61,12%).
exclusivos é coisa do passado
D Por isso, nos ultimos anos, a empresa foi reduzindo o foco em exclusivos e passou a
jogos devem ficar presos a uma tinica plataforma investir em alcang¢ar publicos maiores, especialmente no celular, com a tecnologia

xCloud Gaming (beneficio da assinatura Xbox Game Pass), que permite jogar titulos de
console via streaming em aplicativo, em qualquer dispositivo, sem necessidade de
hardware potente.

A estratégia € clara: a Microsoft jJa ndo quer competir diretamente com Sony
e Nintendo pelo mercado de consoles, mas, sim, disputar tempo de tela com

redes sociais como TikTok, Instagram e YouTube, oferecendo experiéncias tao
acessiveis e instantaneas quanto abrir um app de video.




POR QUE 0 ENGAJAMENTO DAS REDES SOCIAIS CAl
NO FIM DE SEMANA? PORQUE 0S JOVENS ESTAO
OCUPADOS CONVERSANDO ATRAVES DOS JOGOS.

De acordo com um relatério divulgado pelo /Investment Bank Morgan Stanley jlele[e Ll iRl Il X 1 XD L g EI T s B Te T [o 1
GLNe R (A G e EY T L LT e um comportamento de compra dentro do game 74% mais forte
em comparacdo aos focados em conquista.

Enquanto isso, as redes sociais apresentaram uma queda de 26% no consumo entre a geragcdo Z,
com as plataformas de games roubando grande parte dessa migracdo de atencdo.

Antes, era inimagindvel usarmos as redes sociais da forma como fazemos hoje. Atualmente, elas s@o
imprescindiveis para qualquer empresaq, seja pequena, média ou grande, como canal de comunicacdo e

publicidade. [ LY e[ [ CEEL e [ | par esse espaco em um futuro proximoNe]i=ig=lel=1glele]
experiéncias sociais, engajamento auténtico e comunidades altamente ativas — tornando-se o novo palco
onde marcas e pessoas se conectam em um nivel muito mais profundo e significativo.




A INDUSTRIA DO FUTURO:

8 COMPORTAMENTOS QUE FIZERAM O
MERCADO DE GAMES ESSA POTENCIA
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Nos dias de hoje, a comunicacdo
unilateral nGo consegue mais
engajar como antes.

. w \“ : ‘;‘;'{,;' ” - B = n
| S N\ - O publico deseja interagir,

participar e influenciar os
conteudos que consome.

#1 E”’RHEN’ME”’O Diferente das midias tradicionais,

Os jogos oferecem uma experiéncia

I”TER” T"’o interativa onde cada jogador se

torna parte ativa da histdria.




Por umc_JAcor_nbinqgc‘io de #2 ﬂCfSSOIlMPlIIlDO £
custordvorsidodede  POPULARIZACAO DOS JOGOS MOBILE

estilos e niveis de
dificuldade, os jogos
mobile se tornaram
extremamente populares
no Brasil.

Tecnologias como o Cloud Gaming também permitem que

jogadores acessem titulos complexos sem a necessidade de
hardware de ponta, democratizando ainda mais o acesso.



ll 14
#5 CRESCIMEM o po CENAR’O Eventos de grande escala, como o

i" IEM Rio, atraem audiéncias
com"”a pf GAMES entusiastas e diversos
patrocinadores, evidenciando o

aumento do interesse por
competicoes de jogos eletronicos.
LOUD, FURIA e palN Gaming, por
exemplo, tém fas leais e
acompanham suas competicdes no
Brasil e no exterior.

82,9%

dos entrevistados

reconhecem os 66,2%

eSports como um dos entrevistados
esporte acompanham os

) campeonatos de
convencional eSports

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



_ OBRASIL E HOJE O TERCEIRO PAIS COM MAIOR
\ nummcm EM E-SPORTS NOMUNDO

A ,
Y7 ax S

sso reflete uma tendéncia de engajamento no universo gamer:
eventos presenciais, como a final do Campeonato Brasileiro de League
of Legends (CBLolL), jd lotaram grandes estdadios, como o Allianz Park,
mostrando que o publico estd cada vez mais envolvido e disposto a
participar desses eventos ao vivo. Além disso, as transmissdes em
olataformas como Twitch ajudam a popularizar ainda mais os torneios.
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A formacdo de comunidades nos
games é facilitada pela interacao
constante e o compartilhamento de
objetivos comuns. Jogos online -
frequentemente incentivam o
trabalho em equipe e a
comunicacdo em tempo real.

b |#4 FORMACAO
DE COMUNIDADES

E6
Isso cria uma sensacdo de
pertencimento e identidade coletivaq,
onde cada membro se sente parte

de algo maior, reforcando o
engajamento e a lealdade ao grupo.

(o)
824% Vg

fizeram amizade com dos jogadores da Gen

alguém durante uma Z citam "passar tempo

partida com os amigos” como
principal motivo para
jogarem

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



Hoje, a qualidade dos graficos
permite que os jogadores vivenciem

#5 AUANGO DA gy 7
TECNOLOGIA € mundos irtuals com um nivelde

enquanto a |A possibilita que
(”R) ' personagens e ambientes
LV respondam de forma dinGmica as

acoes dos jogadores, criando uma
experiéncia mais envolvente.

Com a evolucado de graficos em alta definicao, inteligéncia
artificial, realidade aumentada e virtual, os jogos se
tornaram cada vez mais imersivos e interativos

j
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G A #6 CRESCIMENTO DA
. |_'a.nd.es desenvolvedoros_ tém Ianc%ado ~
S e NCLUSAO E ACESSIBILIDADE

jogadores com deficiéncias visuais, auditivas
e motoras.

Esse movimento amplia a comunidade de
gamers e fortalece a ideia de que os games

dos Gamers brasileiros
utilizam alguma
funcdo de
acessibilidade em
jogos

Fonte: PGB (Pesquisa Game Brasil) 2025.



#7 Pn”pmm Durante a pandemia e o

Isolamento social, as pessoas
encontraram nos jogos online
. uma nova forma de se divertir e

| encontrar os amigos
| virtualmente.

De acordo com um estudo feito pela Visa, em 2020, houve
um aumento de 140% nas transacoes financeiras feitas

nas principais plataformas e consoles de games em
comparacdo com o ano de 2019, no Brasil.




Incorporando elementos de jogos em
ambientes corporativos, € possivel
transformar tarefas rotineiras em
experiéncias motivadoras e interativas,
incentivando a participacdo ativa dos
usudarios.

A gamificacdo estd sendo integrada no
marketing, onde marcas criam
experiéncias ludicas que atraem e
mantém a atencao dos consumidores.

1 |
#8 PUBLIENTRETAINMENT:
GAMIFICACAO E INTEGRACAO
COM OUTRAS INDUSTRIAS

-

Além de fidelizar clientes, também promove uma interacdo mais

profunda e significativa com os produtos e servigcos oferecidos.




UM MERCADO
NEGLIGENCIADO, MAS
QUE VEIO PRA FICAR:
QUEM VAI TANKAR
ESSA MUDANCA?

Tankar: “suportar” ou “aguentar” e vem da palavra em inglés “tank” — depdsito ou
reservatorio. Tankar, aguentar, suportar, servir de escudo nos games e na vida.

80,6%
g o
dos entrevistados o
gostam de marcas que 7q s /
9 (o

se relacionamcomo
universo de jogos gostam de marcas
digitais que se relacionam

com criadores de

conteudo

73,9%
el 71,4 %

games (skins, itens, etc))

preferem comprar
produtos de marcas
que fazem publicidade
com games

79,4%

acham importante
que as empresas

respeitem a cultura

gamer




O mercado de games no Brasil tem
atraido cada vez mais a atencdo de
diversas marcas, que reconhecem o
potencial de engajamento e conexdo
com um publico jovem e diversificado, e
compreendem que essa tendéncia:

MARCAS QUE
o smems: JA SEGUIRAM
m:;” EXPERIENCIAS QUE UAO ALEM DA SIMPLES n cnll:

SE ALINHA A CULTURA E AO ESTILO DE VIDA DOS
CONSUMIDORES BRASILEIROS.

VALORIZA A INTERACAO E A AUTENTICIDADE

Sequir a call: quando um jogador compartilha uma estratégia com seu time,
que acata as suas sugestoes para obter sucesso na partida




Setor de Moda

NIKE

A Nike tem uma presenca marcante no
mundo dos games, colaborando com
franquias como NBA 2K para oferecer
personalizagcdes de ténis e roupas de

suas colecoes. Em jogos como Fortnite,

langou skins exclusivas e eventos
tematicos. Além disso, aposta em
experiéncias imersivas, como O
NIKELAND, no Roblox, qgue combina
moda e esportes virtuais.

Acompanhe o trabalho aqui
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CHOOSE YOUR
CHARACTER
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Setor Financeiro

BANCODO B

Investe em campeonatos de
eSports, patrocinando eventos e
conectando-se com o publico
gamer jovem.

Muito orgulho de ser o
| eiro banco brasileiro a

iar a modalidade.

Acompanhe o trabalho aqui




Setor de Telecomunicacao

CLARO E IV

As operadoras tém parcerias
com plataformas de games e

- Claro gaming GeForce NOW - Seu novo jeito de jogar | Cl...
eSportS, patrOCInGm eventOS e YouTube Updated 22-11-2024 @ 11:31 GMT-03:00

oferecem pacotes de internet L
focados em jogos. |

Acompanhe o trabalho aqui
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Setor de Beleza

NATURA

A Natura firmou parceria com o time de
eSports MIBR, reforcando seu compromisso
com a diversidade e representatividade
dentro do universo gamer. A marca tem
usado o patrocinio como plataforma para
promover discussoes sobre autoestima,
equidade e inclusdo, aproximando-se de
um publico jovem que valoriza
autenticidade e propdsito.

Acompanhe o trabalho aqui




Setor de Brinquedos

Ja fez uma série de licenciamentos de
Games com IPs icénicas. Os sets de LEGO
Minecraft tornaram-se uma das linhas
mais lucrativas da LEGO, com alcance
tanto no publico infantil quanto no adulto
fd do game.

O langcamento do universo de LEGO no
Fortnite obteve 2,4 milh6es de jogadores
simultaneos, superando até o modo Battle
Royale, o principal do jogo.

Acompanhe o trabalho aqui




CASES QUE I ZERARAM O GAME

Zerar o game: Giria gamer que significa completar o jogo ou

atingir todos os objetivos.

GREENPEACE - LOS SANTOS +3°C

Criado pela VMLY&R para o Greenpeace, esta campanha
utilizou o ambiente virtual do jogo Grand Theft Auto V para
conscientizar sobre o impacto das mudancas climdticas,
simulando uma versdo da cidade ficticia de Los Santos com
um aumento de temperatura de trés graus Celsius.

A campanha foi premiada com um Leao de Ouro em

Cannes, destacando a relevancia do tema e a abordagem
criativa de engajamento do publico no universo dos games.

Los Santos &#43;3°C - A crise climatica no universo gamer
YouTube Updated 22-11-2024 @ 12:11 GMT-03:00

®




CASES QUE I ZERARAM O GAME

Zerar o game: Giria gamer que significa completar o jogo ou
atingir todos os objetivos.

BURGER KING - BURGER GLITCH

A ideia central foi transformar falhas de aplicativo, geralmente
algo frustrante, em uma experiéncia divertida e interativa para
os consumidores, especialmente aqueles ligados ao universo
dos games. Durante a campanha, a marca incentivou os
usudrios a encontrar "glitches” no app e compartilhar suas
descobertas nas redes sociais para ganhar descontos e ofertas
exclusivas, com alguns prémios oferecendo até 40% de
desconto em produtos da Burger King.

A campanha se destacou no Cannes Lions em 2022,

conquistando um Leao de Ouro na categoria Mobile. Burger King Burger Glitch

YouTube Updated 22-11-2024 @ 12:17 GMT-03:00
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NAO SEIA UM NEWBA NESSE MEIO.

O "EFEITO GAMER" JA DEIXOU CLARO QUE NAO SE TRATA DE UM NICHO DE
ENTRETENIMENTO, MAS DE UMA FORCA CULTURAL E ECONOMICA QUE ATRAVESSA
TECNOLOGIA, CONSUMO E COMPORTAMENTO. O DESARO AGORA E POSICIONAR
o MARCAS E NARRATIVAS EM UM TERRITORIO EM RAPIDA MUTAGAO. HA
2 OPORTUMIDADES REAIS PARA QUEM SOUBER OCUPAR COM LEGITIMIDADE 0S

ESPACOS ABERTOS POR ESSA NOVA DINAMICA DE ENG/JAMENTO.
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GAMIFICACAO
DE ACOES

A partir do momento em que
uma tendéncia ultrapassa os
limites da industria e se
transforma em um ativo de
comportamento cultural, o

mundo dos games deixa de ser

apenas um espaco e passa a
influenciar outros contextos.
Marcas de diferentes setores
podem adotar estratégias de
gamificagdo em suas acgoes,
convertendo campanhas em
experiéncias e estimulando a

coautoria do publico
reforcando, assim, a
reputacao e a relevancia
cultural das marcas em um
cendrio cada vez mais guiado
pela participacdo
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CONECTOR CULTURAL
ENTRE COMUNIDADES

A medida que os jogos
deixam de ser apenas
produtos de entretenimento e
se consolidam como um ativo
cultural, a comunicacdo
precisa abandonar modelos
unilaterais e adotar uma
|6gica de cocriagdo.
Como a autenticidade € um
ativo reputacional essencial,
cabe ao PR atuar como
conector entre as marcas e a
sensibilidade cultural dessas
comunidades, ndo apenas
comunicando, mas
trabalhando pertencimento e
relacionamento com
relevancia e coeréncia.

COM 5507

} AR R R R R R R RN

DO STORYTELLING
PARA O STORYDOING »

Com o publico como
protagonista, o desafio e
migrar do storytelling para o
storydoing. E € nesse
contexto que o papel do PR
se amplia: mais do que
gerenciar mensagens, €
preciso orquestrar interacoes
e promover engajamento
genuino. Ou sejq, o PR passa
a atuar como designer de
experiéncias culturais, com o
objetivo de conectar
propésito e engajamento de
forma mais dinmica e
participativa, em um
movimento em que o foco
deixa de ser apenas
awareness e se transforma
em pertencimento.

MULTICANAIS

Com a fragmentacgdo do
consumo de conteudo, a
atencdo torna-se um ativo
valioso e disputado. Nesse
contexto, o PR assume um
papel estratégico ao
desenhar presencas
multicanais com coeréncia,
construindo narrativas que
fluam entre diferentes
ambientes sem perder a
consisténcia da identidade,
sempre com foco em
posicionamento e impacto
reputacional. Mais do que
estar presente, trata-se de
manter-se relevante em
muiltiplos territérios digitais,
gerando percepcdo de marca
e acompanhando o publico
em todos os momentos de
sua jornada.
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DIVERSIDADE
E IMPACTO SOCIAL

A expansao do universo
gamer traz consigo
amplitude e diversidade,
abrindo espaco legitimo para
marcas que buscam alinhar
proposito e impacto social.
Mais do que aderir a uma
tendéncia ou incorporar
pautas sociais, € papel do PR
tratar a representatividade
como vetor de valor
reputacional, posicionando
as marcas com coeréncia
nesse territério. E sobre
trabalhar relevancia cultural
como parte ativa da
transformacdo social e
digital que molda o futuro do
entretenimento interativo.




TERRITORIOS DO GAMERUERSO

BEBIDAS
TECNOLOGIA ENERGETICAS LANCHINHOS RELACIONAMENTOS INFLUENCIADORES
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FITNESS MUSICA CULTURA POP LICENCIADOS FEIRAS E EVENTOS

PRODUTOS
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Para explorar esse potencial, é essencial ir
além de simples antincios, investindo em
experiéncias interativas, colaboracoes

\ criativas e conteudo que ressoe coma / "

cultura gamer.
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JULIA DE DEUS ISA NOVAES ANA VILELA

ASSISTENTE DE PLANEIAMENTO CONSULTORA DE PLANEJAMENTO GERENTE DE PLANEJAMENTO
E GAMER PROFISSIONAL

Quando precisar, tamo on!
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