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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso é o resultado de uma pesquisa de
informacdes e andlise de dados com o foco nas estratégias de marketing das principais
empresas do mercado de videogames domeésticos do mundo, que seriam a Microsoft,
Nintendo e a Sony. As informagdes contidas neste trabalho foram selecionadas e retiradas de
livros, artigos e sites especializados, com o objetivo de apontar as diferentes estratégias
adotadas pelas empresas, qual publico-alvo que cada uma se direciona, além de auxiliar na
criacdo de um breve histérico das organizagdes e principalmente de seus produtos, no caso 0s
videogames domésticos, e com isso verificar a importancia desse mesmo produto no mercado
financeiro mundial e na criacdo de uma nova cultura, conhecida como cultura gamer. Sendo
adotado e utilizado um método qualitativo de pesquisa para se obter os principais dados e
achados deste trabalho, dados esses que podem incluir, além dos ja citados, o0 nimero de
vendas dos produtos, evolucdo dos videogames e os lucros obtidos pelas organizacdes,

fazendo isso através de um comparativo entre as geracoes de consoles (videogames).

Palavras-chave: Estratégia de marketing. Videogames. Microsoft. Nintendo. Sony.



ABSTRACT

The present monography is the result of a search for information and data analysis
with the focus on marketing strategies of the leading companies in the market of domestic
videogames in the world, that world be Microsoft, Nintendo and Sony. The information
contained in this study were selected and taken from books, articles and specialized sites, with
the aim of pointg out different strategies adopted by companies, which target audience which
each directs, in addition to assisting in the creation of a brief history of organizations and
especially of its products, in case the domestic videogames, and reading between the lines of
that global financial market product and the creation of a new culture, known as gamer
culture. Being adopted and used a qualitative research method for the main data and findings
of the work, these data may include, in addition to those already mentioned, the number of
sales of the products, the evolution of videogames and the profits obtained by the
organizations, doing this through a comparison between the generations of consoles

(videogames).

Keywords: Marketing strategies. Videogames. Microsoft. Nintendo. Sony
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CAPITULO 1 - CONSIDERACOES INICIAIS

Este capitulo tem como estrutura as seguintes secdes: o problema de pesquisa, a

pergunta de pesquisa, 0s objetivos e a justificativa

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

O mundo passou a viver em uma era baseada fundamentalmente na economia com énfase
nos servigos, com uma migracdo dos valores tangiveis para os intangiveis, passando de um
gerenciamento de cadeias de suprimentos para os de valores de empresa que estdo cada vez
mais interligadas, isso pode levar a parcerias enquanto competem mais entre si (KIM;
MAUBORGNE, 2004). Neste contexto surgem empresas como a Sony, Microsoft e Nintendo,
todas competindo pelo mercado de videogames domésticos. O mercado de jogos eletrdnicos
vem obtendo numeros interessantes nos ultimos anos, estimando um lucro de US$ 99,6
bilhdes em 2016 mundialmente, sendo parte desse lucro, exatamente US$ 29 bilhdes, dos
videogames domeésticos. Estas empresas buscam definir e criar um novo mercado que é pouco

explorado e possui um potencial lucrativo de crescimento. (KIM; MAUBORGNE, 2004)

A industria de video games teve inicio na década de 1970 e seu surgimento veio com a
industria da computacdo pessoal. Neste setor do ramo industrial o segmento que se destaca é a
industria de consoles domésticos de videogame, pois esta é a parcela que obtém grande
significancia econbmica, ja que o mercado de jogos eletrdnicos cresce em um ritmo de 10%
ao ano, superando as industrias de cinema e da masica juntas (VIDOR, 2015), este cenario
representa caracteristicas de mercado que o torna ideal para um estudo no campo

administrativo.

Existem fatores que tornam esta industria um importante alvo de estudo. Primeiro, a
industria de consoles domésticos tem um ciclo de cinco a sete anos de vida para os aparelhos
(FINE, 1998), desse modo em cada ciclo vai existir a introducdo de novas tecnologias
incrementais que podem levar ao sucesso ou fracasso do aparelho, assim sempre vai existir
uma melhoria durante a evolucdo de cada geracdo (CHISTESEN, 2000). Segundo, existe uma
integracé@o entre o console (hardware) e o que o complementa, que nesse caso Sao 0S jogos

eletrénicos (software) formando um sistema integrado (PORTER, 1985).
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Como terceiro fator temos a internet e o surgimento de novas tecnologias que estdo
mudando a visdo dos individuos e a sua maneira de lidar com o entretenimento, fazendo com
que haja a integracdo de aparelhos que podem exercer varias funcdes em um Unico
equipamento. No entanto, essa nova era vai muito mais além da convergéncia tecnolégica que
vem sendo marcada pela convergéncia digital, uma interacdo que antes era a distancia, em um
mesmo ambiente digital, permite uma interacdo completa e Gnica entre o hardware, software e

servicos, sendo os consoles de videogames domésticos um dos melhores exemplos.

A partir desses fatores, a industria de videogames consegue gerar uma nova cultura,
admitindo o conceito segundo Kotler (2000, p. 183) que afirma que a cultura é o principal
fator que ajuda a determinar o comportamento e os desejos das pessoas, a medida que cresce 0
individuo vai adquirindo valores e comportamentos, que podem ser da sua familia ou de

outras instituicdes, nesse caso das organizagoes.

E para alcangar o publico e gerar essa cultura, desejos e valores as organizacdes que
produzem consoles domésticos utilizam uma estratégia de marketing pesada, Kotler (2000)
definindo marketing como uma atividade humana que tem como objetivo satisfazer
necessidade e desejos por meio de alguma troca, essa definicdo contém os principais aspectos
do marketing. Com isso finda-se a seguinte problematica: Quais estratégias de marketing

sao adotadas pela industria de consoles domésticos?

1.2 OBJETIVOS

Delineia-se nas subsecfes seguintes o objetivo geral, junto do objetivo especificos que

norteiam este trabalho de pesquisa.

1.2.1 Objetivo Geral

e Analisar as estratégias de marketing que sdo adotadas pela industria de consoles

domeésticos.



16

1.2.2 Objetivos Especificos

e Mostrar os consoles domésticos (produtos) e suas diferenciagdes durantes as décadas;
e Comparar as estratégias adotadas por cada empresa;

e Verificar a autenticidade da teoria através de pesquisas.

1.3 JUSTIFICATIVA

O mercado de consoles domésticos e as estratégias de marketing por eles utilizadas é
um objeto de estudo pouco explorado em pesquisa de trabalhos académicos, apesar de ser um
conceito importante pelo crescimento desse mercado e 0 que ele tem a oferecer em questdes
de conhecimento sobre o marketing e sua compreensdo. De acordo com Renato (2013)

gerente de marketing, o primeiro passo para compreender o marketing € definir seu conceito.

Podemos conceitua-lo como uma ciéncia que tem como objetivo explorar e criar
valores e necessidades para o consumidor. Segundo Samara (2005) consumidor é a entidade
compradora que tem necessidades ou desejos, de acordo com Solomon (2002) os
consumidores podem se apresentar de varias maneiras, desde criancas pedindo algum
brinquedo para seus pais ou familiares, até um grande executivo tomando uma deciséo
milionaria sobre um determinado sistema operacional em uma grande rede computacional,
com esses conceitos pode se afirmar como esse mercado tem uma grande capacidade

econdmica e social.

Buscamos analisar a estratégia de marketing das industrias de consoles domésticos,
pois essas empresas tém ensinamentos que podem ser utilizados, aperfeicoados e adaptados
por outras de ramos diferentes, e o produto por elas comercializado é de grande influéncia no
mercado atual. A partir desse trabalho a industria de consoles domésticos atual passa a ser
mais compreendida pela sociedade, demonstrando 0s ensinamentos, funcionamento,

estratégias de mercado adotadas e sua importancia para o mercado econdmico mundial.

O presente trabalho busca colaborar com mais informacdes, tentando complementar os
estudos existentes e que estdo relacionados, ajudando futuros estudos que poderdo contribuir

com empresas, organizacdes ou estudantes que desejam se aprofundar mais nesse mercado de
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games. O trabalho tem como visdo contribuir para o conhecimento do mercado de consoles
domésticos e o marketing que utilizam para alcancar o seu publico, pois ele representa um dos

papéis responsaveis pela introducdo da cultura gamer no contexto mundial.

Em seguida serd apresentado o referencial tedrico, onde se tem como objetivo
apresentar conceitos e teorias, a partir tema abordado, e com isso melhorar a compreenséo do

trabalho que que servira como base desse estudo.
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CAPITULO 2 - REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, serd abordado conceitos e assuntos relevantes ao tema abordado e que

serviram como alicerce do trabalho.

2.1 ESTRATEGIA DE MARKETNG

2.1.1 Definigdo de Estratégia de Marketing

Segundo o Aurélio (1986) o termo estratégia deriva do grego ‘“estratégia” e era
aplicado ao planejamento e execucdo de atividades militares que tendiam a alcancar um
objetivo, no meio administrativo a palavra é empregada para definir a direcdo de uma acéo
que possibilita a organizacdo atingir seus objetivos. Entretanto existe a controvérsia quanto a
origem da palavra que de acordo com o dicionadrio Houaiss (2001) a palavra tema origem
grega que significava um cargo de comandante de uma armada militar, ou ministro da guerra

na antiga cidade de Atena.

Para Zenone (2008) o objetivo principal da estratégia de marketing de uma
organizacgdo é ajudar a garantir que as atividades e a capacidade de producdo interna tenham
compatibilidade com o mercado externo em que atua, isso focado no presente e no futuro
possivel. De modo geral as estratégias de marketing sdo baseadas em estudos utilizando
variaveis controlaveis e incontrolaveis, as controlaveis sdo aquelas possiveis de gerenciar que
podem ser modificadas conforme a necessidade da organizacdo ou exigéncia do mercado. As
variaveis incontrolaveis se dividem em forcas externas que influenciam as a¢cdes de marketing

de todos que competem no mercado. (Kotler, 2000)

De acordo com Zenone (2008) pode-se distinguir as atividades de marketing em dois

blocos:

e Marketing Estratégico — sdo as funcGes que precedem a producdo e a venda do
produto, nele se inclui estudos de mercado, a escolha de mercado e publico-alvo,

origem e concepc¢ao do produto, fixacdo do preco e os canais de distribuicdo.



19

e Marketing Operacional — sdo as operagdes posteriores a producdo, como a criacao e
desenvolvimento de campanhas de publicidade, acdes de venda e marketing direto,
distribuicdo de produtos, merchandising e pés-venda.

A fungdo do marketing estratégico € seguir evoluindo com o mercado, identificar os

diferentes produtos e 0s seguimentos atuais e posteriores. (ZENONE, 2008)

A esséncia do marketing estratégico é assegurar que as atividades de marketing da
organizagdo adaptem-se as mudangas ambientais externas e possuam 0s recursos de
marketing para fazer isso efetivamente. (LEWIS, LITTLER, 2001, p.174)

Com as orientacOes relativas as estratégias de marketing a organizagdo podem criar
seu planejamento de mercado, por isso se chama planejamento estratégico, pois serve para

atingir os meios e fins, os objetivos de uma organizacdo. (CAMPOMAR, 2006)

2.1.2 Planejamento Estratégico

De acordo com Zenone (2008) as organizacdes enfrentam constantes mudancas nos
cenarios politicos, sociais e principalmente econdmicos e isso faz com que empresas criem
novos modelos de gestdo organizacional, passando de algo mais burocratico e rigido para algo

mais flexivel e abertas.
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Figura 1-Modelo de gestdo do passado e no presente

PASSADO PRESENTE

ESTRUTURA GESTAO ESTRUTURAS
RIGIDAS ORGANIZACIONAL FLEXIVEIS

PLANEJAMENTO PLANEJAMENT
TRADICIONAL O ESTRATEGICO

Fonte: Adaptado de Campomar (2006, pg. 41 -79)

Com isso a administracdo estratégica passou a ter relevancia na gestdo das
organizacgdes e da economia, se tornando uma ciéncia de grande desenvolvimento e vital para
gue uma empresa sobreviva, pois na antiguidade empresarial as organizagdes utilizavam um
planejamento mais centralizado com o poder, recursos financeiros fixos aos planos
estratégicos de uma unico individuo, mas € necessario que as empresas adotem novos
modelos de planejamento que possam atingir 0s seus objetivos e satisfazer as necessidades do

mercado onde estdo inseridas como uma alternativa de sobrevivéncia. (ZENONE, 2008)

De acordo com Macdonald (2004) ndo pode haver ddvidas que o planejamento
estratégico € importante e essencial para o poder sobreviver ao ambiente hostil e complexo
gue as organizacdes entdo inseridas, pois centenas de fatores esternos e internos interagem de

maneira individuais e com isso afetando a maneira das organiza¢6es produzirem os negécios.

Como proposto por Zenone (2008) o planejamento é importante dentro do conceito
que é as estratégias de marketing que engloba a administracdo, a organizacdo, execucdo e
controle da producdo. Tavares (2000) apresenta um conjunto de conceitos que incorpora o
marketing e sdo aplicados na organizacédo, alem do préprio planejamento estratégico que tem
como objetivos manter a organiza¢do com um conjunto integrado ao ambiente, podemos citar

também:
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e Administracdo Estratégica — processo que tem como objetivo capacitar a organizagdo
de forma que ajude a tomar decisdes que estejam de acordo com a decisdo estratégica;
e Decisdo Estratégica — e tudo que resulta em uma nova maneira de utilizar 0s recursos

da empresa.

Outro aspecto € a distribuicdo de responsabilidades entre 0s niveis organizacionais:

e [Estratégico — tem como objetivo orientar a direcdo que deve ser seguida pela
organizagdo, sempre adaptando-a ao ambiente de marketing, isso sempre conduzida
pela alto administracéo;

e Tatico — atribuicdo dos escaldes intermediarios, isso compreende a coordenagéo,
planejamento e implementag&o, além dos controles dos planos formulados a cada uma
das areas;

e Operacional — tem como funcédo a implementacdo das acfes para o cumprimento das
decisbes tomadas nos niveis anteriores, ou seja, 0s niveis acima e é neste nivel se

encontra os planos de acdo ou planos operacionais.

Figura 2-Trés tipos de planejamento relacionado aos niveis de decisdo dentro da piramide
organizacional

PLANEJAMENTO
ESTRATEGICO

PLANEJAMENTO
TATICO

PLANEJAMENTO
OPERACIONAL

Fonte: Zenone (2008, pg. 28)
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Para McCarthy e Perreault (1997) o plano estratégico como um processo da area
administrativa serve para manter o equilibrio entre os recursos e as oportunidades de
mercado que uma organizacdo pode ter, no geral tem seu objetivo de encontrar
oportunidades atraentes e criar estratégias que gerem lucros, isso através de um plano que

compreende:

e Fixacéo de objetivos;

e Auvaliacdo de oportunidades;

e Planejamento de estratégias de marketing;
e Desenvolvimento de planos de marketing;

e Desenvolvimento de programas de marketing.

2.1.3 O Planejamento Estratégico de Marketing

Para Tavares (2000) sempre houve uma discursdo sobre a questdo de qual seria a etapa
inicial do planejamento de marketing, se seria analise do ambiente ou definicdo de viséo,

valores e misséo.

Isso vai variar de acordo com as ideologias correlacionadas ao inicio da organizacao e
sua natureza, por exemplo as empresas de pequeno porte geralmente tem como principal
finalidade a lucratividade e tem sua origem vinculada a algumas caracteristicas de seus
fundadores e por isso a organizacdo acaba adotando a personificando a missdo de seu
empreendedores, € sempre recomendado que as organizacdes sem alguma experiéncia de
mercado ou planejamento iniciam seus negdcios a partir da definicdo de seus negdcios,

valores, visdo e missao.

De acordo com Tavares (2000) os objetivos da visdo, dos valores e da missdao podem

ser definidos da seguinte maneira:

e Visdo - qual expectativa da empresa quanto ao futuro organizacional, quais 0s seus

propdsitos;
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e Valores — quais as crencas e valores que a organizacdo pretende seguir em
cumprimento aos clientes e investidores;

e Missdo — qual o objetivo de seu negdcio, até onde deseja alcancar no mercado.

Depois de definido todo o processo inicial, a proxima etapa seria compreender o

ambiente da empresa, uma analise interna e externa.

No ponto de vista de Kotler (2000) a analise interna envolve varios critérios
controlaveis e tem como funcdo avaliar as capacidades de mercado e competividade da
organizacdo, se destacando a andlise de produto e servico, marketing vigente, resultados
alcancados e custo, isso ajuda na defini¢cdo dos pontos fortes e fracos e mostrando a situacéo
absoluta e relativa da organizacdo. Em contrapartida ha a analise externa que tem como foco
critérios incontrolaveis, concentrando-se nos de maior impacto para 0s negocios como 0s
clientes, tomadas de decisdo, comportamento, setores mais promissores, participacdo dos
concorrentes e condicdo ambiental do mercado, essa analise proporciona a organizacdo a

definir as condicdes favoraveis e desfavoraveis para competir no ambiente externo.

Campomar (1983) apresentou uma alternativa de analise SWOT que tem a
possiblidade de aprofundar as analises ambientais, pois combina as avaliacfes das analises
interna e externas para definir quatro perspectivas de ameacas e oportunidades, essa matriz de
analise € chamada de Matriz Estratégica que alem de demonstrar as analises citadas ainda
demonstra as ameacas relativas e oportunidades relativas que seriam a juncao das situagdes

dependendo do grau de cada variavel e posicéo.
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Figura 3-Matriz Estratégica

CAPACITACAQO

PONTOS FORTES PONTOS FRACOS
CENARIOS
-, ] OPORTUNIDADE
AV AV 3 T / S -
FAVORAVEIS OPOTUNIDADES RELATIVAS
A TG AMEACAS AT A A
DESFAVORAVEIS RELATIVAS AMEACAS

Fonte: Campomar (1983)

Apos a realizacdo da analise SWOT a organizagdo foca em estratégias de segmento de

publico alvo, diferenciacéo e preco.

Para Kotler (2000) os critérios de segmento de publico alvo podem ser distintos e
dependente de fatores geograficos, demogréaficos, psicogréaficos e beneficios. O principal fator
da estratégia de segmentacdo € melhorar o processo de marketing, passando informacdes que

possam ser quantificadas e calculadas através de numeros.

A estratégia de diferenciacdo pode ocorrer quando tem base das ofertas e produtos de
diferentes empresas, podendo utilizar exemplos das empresas concorrentes, a diferenciacdo
serve para atrair os clientes e ajudar na tomada de decisdo na compra. As diferenciacGes de
produtos e servicos podem ser variadas de acordo com o estilo, qualidade, tecnologia,

imagem, servico que acompanha e oferta. (ROCHA, 1992)

Para a estratégia de preco se tem uma abordagem que pode ser dividia em dois
segmentos chamados de penetracdo que representa 0s precos baixos e serve para impedir a
entrada de concorrentes no mercado, e o skimming que representa 0s precos altos e atributos

de segmentos do mercado para um publico mais esbanjador. (ROCHA, 1992)
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2.2 0 MERCADO DE JOGOS ELETRONICOS

2.2.1 A Historia da Insercdo dos Jogos Eletronicos no Mercado Nacional e Internacional

Antes de comecarmos a tratar do mercado em si, devemos citar um pouco da historia
dos jogos eletrénicos, ndo s6 aqui no Brasil como também de forma geral. Para isso, voltamos
ao lancamento do primeiro modelo de videogame comercializado, os Arcades, mais
conhecidos em nosso pais como Fliperamas, no ano de 1970. Esse tipo de jogo eletrénico foi
0 responsavel por popularizar os videogames, principalmente no Brasil, onde chegaria apenas
na década de 80, se eternizando na memdria de muitos até hoje. Os Arcades, sdo videogames
publicos, que sé podiam ser utilizados a partir da insercdo de fichas, compradas nos proprios
estabelecimentos, ou de moedas com valores especificados pela propria maquina (CLUA;
BITTENCOURT, 2005).

Ja o primeiro console doméstico comercializado que se tem registro € o Odyssey 100,
lancado em 1972, mas o console que popularizou os videogames domésticos foi o Atari 2600,
lancado apenas em 1977. Este ultimo citado, foi responsavel pela maioria das vendas de

console em territorio nacional na década de 80 até a metade da década de 90.

Figura 4-Console da esquerda para a direita Odyssey 100 e Atarai 2600

Fonte: Museu do Videogame
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Na década de 80, quando os jogos eletrbnicos comecavam a se popularizar e se
espalhar pelo mundo, o Brasil implementou a Politica de Reserva de Mercado, que buscava
impulsionar o mercado nacional e de certa forma proibir a entrada de produtos importados
que acabavam “puxando” grande parte do mercado da época. Essa situagdo gerou uma grande
defasagem tecnoldgica em territério nacional, pois os altos impostos cobrados por produtos
importados (principalmente eletrénicos) acabam inibindo o consumo dos mesmos, mas ao
mesmo tempo ndo se tinha produtos nacionais que pudessem substitui-los em niveis de
qualidade e desempenho. Essa defasagem persiste até hoje, podendo ser exemplificada pela
producéo e comercializagdo de consoles como o Master System e Mega Drive ainda no ano de
2012, sendo que os modelos similares foram langados no Japdo entre 1985 e 1987
(AZEVEDO, 2012).

Apenas para ilustrar esses dois fatores, vale lembrar que a carga tributaria que incide
sobre console de videogame eleva em mais de 114% o preco do produto. Segundo o
estudo da IDG Consulting realizado em 2004, a pirataria em jogos no Brasil é de
cerca de 94%, gerando prejuizo de 210 milhdes de ddlares. Fatores como esses
explicam o fato de que os trés principais consoles da Ultima geracdo (Playstation 2,
da Sony; Xbox, da Microsft; e GameCube, da Nintendo) ainda ndo tenham
desembarcado oficialmente no pais. (ABRAGAMES, 2004)

Ja nos continentes europeu e asiatico, pela maior acessibilidade aos produtos lan¢ados
nos Estados Unidos e Japdo, 0 mercado de jogos conseguiu se desenvolver de forma bem
mais rapida e homogénea, o que também possibilitou o desenvolvimento das proprias
empresas, pois quanto mais 0 mercado crescia e era valorizado, mais se tinha investimento na

area.

2.2.2 A Evolucédo dos Videogames e sua Valorizagdo no Mercado

No cenario mundial vemos a importancia da tecnologia em diferentes ramos da vida
dos seres humanos. Um desses ramos é o entretenimento, no qual os jogos eletrdnicos ganham
uma grande importancia. A imersdo e a possibilidade de viver experiéncias impossiveis para

alguns sdo alguns dos fatores que tornam os videogames produtos tdo procurados no mercado.

Era uma época divertida em que levavamos a tecnologia ao limite. Quando comecei

a desenvolver games, a tecnologia disponivel era totalmente baseada em hardware e
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ndo em software. O microprocessador ainda ndo havia sido inventado e
computadores com excecdo de maquinas que valiam milhdes de délares, eram lentos
demais para qualquer tipo de gréaficos. Mas eu sabia que a tecnologia teria grande
impacto no mundo e isso era bastante motivador (ATARI, 2006).

A praticidade e a diversidade também sdo fatores a serem levados em conta para
analisar a valorizacdo desse tipo de jogo nos ultimos anos. Os jogos eletrénicos deixaram de
ser apenas brinquedos de crianca para se tornarem objetos de desejo para diferentes faixas
etarias. A ideia de ndo so fazer jogos voltados para o publico infantil e adolescente, é o fator
que mais contribuiu para a expansdo e desenvolvimento do mercado. O publico que jogava
quando crianga acompanha a evolucdo do produto que consegue o prender ainda na fase
adulta (TOMASELLI et al., 2008).

Os consoles apresentam uma grande variedade de modelos com caracteristicas
especificas para atender a diversidade do seu publico. A evolucdo dos consoles pode ser
dividida através de “geragdes” ou fases que possuem determinados modelos como peca
marcante para caracteriza-la. A evolugédo da tecnologia presente nos consoles também é um

fator que consegue caracterizar cada fase do produto.

Atualmente nos encontramos na 82 geracdo de consoles, marcada pelo dominio da
Microsoft e Sony, que conseguiu deixar para trés, de certa forma, a Nintendo na venda de
consoles. Embora a Nintendo tenha concebido a grandeexplosdo de vendas de console com o
Nintendinho (NES) e o Super Nintendo (SNES), os lancamentos de consoles como o
Playstation (Sony) e posteriormente o Xbox (Microsoft) superaram os consoles lancados pela
Nintendo, como o Nintendo 64, GameCube e o Nintendo Wii que ndo possuiam 0 mesmo

nivel tecnoldgico e de desempenho que 0s produtos concorrentes.
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Figura 5-Nintendo Entertainment System, apelidado de “Nintendinho”

Fonte: TechTudo

Focando nos modelos atuais de aparelhos como o Xbox One, Playstation 4 e Nintendo
Switch podemos ver essas diferencas. O Xbox One desenvolvido pela Microsoft e lancado em
22 novembro de 2013 e que traz varias novidades como a retrocompatibilidade com os jogos
das suas versdes anteriores como 0 Xbox e o Xbox 360, além de se tornar uma central de
multimidia, pois nele podemos acessar aplicativos como Netflix, Youtube e redes sociais,
outra caracteristica do videogame ¢é sua compatibilidade com o Windows 10 conectando o
computador com o console através do sistema operacional. A carta da manga o Xbox One € o
seu Kinect que é a camera de movimento que permite ao usuario jogar alguns games através
do movimento do corpo. (TECHTUDO, 2013)

De acordo com Barrett (2013) o Playstation 4 desenvolvido pela Sony Interactive
Entertainment foi lancado em 15 de novembro de 2013 e veio para concorrer diretamente com
0 Xbox One, pois seu principal objetivo é ser tudo que o0s concorrentes ndo sao, pois oferece
um aparelho com a missdo de entregar os melhores graficos gracas ao potente hardware e
trazer a melhor capacidade multimidia pois o aparelho vem com o Music Unlimited com 20
milhdes de musicas que pode ser acessado pelo aparelho, Android e 10S, além de trazer

servicos de videos como o Video Unlimited e Netflix com catalogos de filmes.

A cartada mais recente da Sony para atrair seu publico foi o Playstation VR os 6culos
de realidade virtual para o Playstation 4 que foi lancado em outubro de 2014 e que tem o

objetivo trazer a experiéncia tridimensional ao usuario do console, tendo seu catalogo de
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jogos preparados pata a tecnologia como o Ace Combat 7, Final Fantasy 14 e o game de
corrida mais famoso do mundo Gran Turismo Sport. (TECHTUDO, 2016)

Segundo Demartini (2017) o novo console da Nintendo chamado de Nintendo Switch
langado em 3 de margo de 2017 vem com uma proposta totalmente diferente dos dois
concorrentes, pois trata-se de um console hibrido de videogame de mesa e portatil, permitindo
que o usuario jogue em sua TV como também levar o aparelho no modo tablet. Apesar de ser
um produto com o hardware mais abaixo, comparado com 0s concorrentes, o principal
objetivo da Nintendo foi focar na diversdao em grupo, atrair amigos e familiares para poderem
se reunir em frente ao aparelho, pois ele traz um sistema de multiplayer local sem fio para
conectar até oito consoles simultaneamente, além da possiblidade que até quatro jogadores

possam jogar no mesmo videogame.

Figura 6-Console da esquerda para a direita Nintendo Switch, Playstation 4 e Xbox One

Fontes: Nintendo,Microsft e Walmart

A maior diversidade dos jogos produzidos por empresas como Sony e Microsoft, faz
com que se destaquem por se voltar ndo apenas para o publico infantil e sim apostar na
expansdo dos nichos que ingressaram na comunidade gamer. Ryan (2012) compara 0S jogos
eletrénicos a producgdes cinematograficas, pois é necessario que haja a producdo de uma
histéria para narrativa do jogo, mas diferente da passividade oferecida pelos filmes, nos

videogames o jogador é quem toma as decisdes para a continuidade do jogo.

Como no ramo da mdasica, do cinema e das diversdes em geral, 0s jogos eletrénicos
estdo inseridos numa ldgica capitalista dominante e sdo criados com o objetivo de

obter o maior retorno financeiro possivel e, portanto ndo estdo, obviamente, imunes
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aos interesses da industria cultural. Assim, as produtoras especializam-se para
disputar nichos e segmentos especificos dentro do mercado de jogos, 0s quais se
distinguem principalmente a partir de diferentes estilos de jogos (futebol, luta,
guerra, etc.) (REIS e CAVICHIOLLI 2008, p. 6)

A expansdo do publico de videogames, assim como o envelhecimento da parcela que
continua a jogar, faz com que haja diferentes rumos a ser seguidos dentro da &rea. No caso da
Nintendo, a empresa é focada em uma diversdo mais familiar, com jogos mais interativos e
com tematica mais voltada para o publico infantil. J& em empresas como a Sony e a Microsoft
encontramos jogos mais voltados a competicdo que apostam em graficos modernos, com boa
jogabilidade e uma tematica mais complexa, o que desperta o interesse em jogadores de mais
idade, além de conseguir formar base para competicdes internacionais com esses jogos.
Greenstein e Khanna (1997), apontam que com relacdo ao processo evolutivo das industrias,
ocorre uma tendéncia a busca de ciclos de vida e design dominante, estes influenciando os

padrdes e crescimento da empresa.

2.2.3 Os jogos Eletronicos Exclusivos

Outra estratégia utilizada para o publico adquirir uma determinada plataforma sao seus
jogos exclusivos, que sdo games que tem seus direitos vinculados apenas a uma das
fabricantes de videogames. Existindo razdes para isso ocorrer como a propriedade do jogo ser
da fabricante do console, sendo isso o caso mais simples de exclusividade, podendo as vezes
acontecer um investimento externo das fabricantes na producdo de um jogo. Outros pontos
que podem ocorrer sdo as exclusividades compradas onde a fabricante entra em um acordo
com a desenvolvedora para fazer a distribuicdo do jogo ou pode acontecera chamada
exclusividade temporaria onde os fabricantes pagam pela distribuicdo de um jogo

primeiramente em seu console. (CARLQOS, 2016)

Podendo ser citados alguns exemplos de exclusivos de cada plataforma.
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2.2.3.1 Playstation/Sony

e God of War

Série de jogos de acdo e aventura desenvolvida pelo estidio Santa Monica e
distribuida pela Sony Computer Entertainment (SCE) e lancado em 2005, estima-se que a 0S
jogos tenham vendido 21 milhGes de copias mundialmente até 2016. A historia da série gira
em torno de Kratos, um guerreiro espartano que serve aos deuses olimpicos, e posteriormente

a0 assassinar o deus da guerra Ares, 0 substitui como novo deus. (WIKIPEDIA, 2016)

e Uncharted

Série de jogos de acdo e aventura em terceira pessoa, desenvolvida pelo estudio
Naughty Dog e publicada pela Sony Computer Entertainment (SCE) e langado em 2007,
estima-se que 0s jogos tenham vendido mais ou menos 28 milhdes de cépias até 2017
mundialmente. A série de jogos tem seu foco em Nathan “Nate” Drake que ¢ um cagador de
tesouros ao estilo Indiano Jones, o jogador acompanha o personagem em suas aventuras ao

redor do mundo e descobrindo mistérios histéricos e arqueologicos. (WIKIPEDIA, 2016)



32

Figura 7-Personagens da esquerda para a direita Kratos e Nathan Drake

Fontes: PlayStation e Game Grin

2.2.3.2 Xhox/Microsoft

e Gear of War

Franquia desenvolvida pelo estidio Epic Games e pelo designar Cliff Bleszinski e
publicado e distribuido pela Microsof Studios em 2006, estima-se que a franquia tenha
vendido até 2016 cerca de 27 milhdes de unidades mundialmente e tendo os jogos expandidos
para outras midias como historias em quadrinhos, livros e um futuro filme que ainda esta em
desenvolvimento. Basicamente 0s jogos envolvem uma aventura em terceira pessoa que conta
a historia de Marcus Fenix que é um soldado que tem como objetivo comandar a Ultima

resisténcia de humanos contra a horda alienigena dos Locust. (WIKIPEDIA, 2016)

e Alan Wake

Jogo de acdo, aventura e terror desenvolvida pelo estidio Remedy Entertainment e
distribuido pela Microsof Studios em 2010, estima-se que o0 jogo tenha vendido mais de 3,2

milhdes de copias mundialmente até 2016 e tendo se expandido para outras midias como
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livros. O jogo tem como personagem principal Alan Wake que é um escritor de livros de
suspense e terror que tenta descobrir o mistério que envolve o desaparecimento de sua esposa
durante sua viagem de férias. (WIKIPEDIA, 2016)

Figura 8-Personagens da esquerda para a direita Marcus Fenix e Alan Wake

Fontes: Giant Bomb e Game Blast

2.2.3.3 Nintendo/Nintendo

e Mario

Série de aventura criada pelo designer de jogos Shigeru Miyamoto e distribuiada e
publicado pela Nintendo desde 1981, atualmente € a franquia de jogos mais vendida de todos
0s tempos com cerca de 210 milhoes de unidades vendidas mundialmente até 2016 e se
expandido para outras midias como uma série animada e filme. A historia da série conta a
histéria do encanador italiano Mario e seu irmdo Luigi qguem tem como objetivo salvar a
princesa Peach do vildo Koopa Bowser, atualmente o personagem Mario é o mascote oficial
da Nintendo. (WIKIPEDIA, 2016)
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e The Legend of Zelda

Série de aventura e fantasia criada pelo designer de jogos Shigeru Miyamoto e Takashi
Tezuka e distribuido e publicada pela Nintendo desde 1986, estima-se que 0s jogos tenham
vendido mais de 75 milhdes de cdpias mundialmente até 2016 e se expandido para outras
midias como uma série animada. A campanha dos jogos gira em torno de Link que é um
guerreiro que tem como tarefa de salvar a princesa Zelda e o reino de Hyrule do vildo Ganon
que é o principal antagonista da série. (WIKIPEDIA, 2016)

Figura 9-Personagens da esquerda para a direita Mario e Link

Fontes: Nintendo e Zelda

2.3 APUBLICIDADE NO MERCADO DE JOGOS ELETRONICOS

Com a evolucdo do mercado, as estratégias de divulgacdo para expansdo do mesmo
também evoluiram. O marketing de varios ramos se modernizou para se adaptar ao publico
consumidor de seus produtos atraves dos anos. O publico consumidor de consoles e jogos
eletrbnicos se encontra conectado a varias midias, o que torna a propaganda do ramo bem

diversificada.

Os meios de comunicacdo digital proporcionam a publicidade a possibilidade de

conhecer melhor os perfis dos seus consumidores. As midias interativas ganharam
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espaco nesse contexto e potencializaram o relacionamento do publico com a marca.
Nesse cenério, tornou-se necessério o trabalho com novas forma de aproximagao
com o publico, explorando-se caminhos diferentes dos tradicionais|...].
(DONATON. 2007)

Podemos citar diferentes formas de divulgacdo do mercado, que hoje aposta em uma
divulgacdo massiva de seus produtos em varias midias a0 mesmo tempo. Foi-se o tempo em
que apenas a TV formava a opinido da sociedade sobre os produtos, hoje com a internet
ocupando um lugar mais acessivel e rapido para divulgacdo dos produtos para o seu publico
alvo, é nela que encontramos a maior parte das propagandas e divulgacdes de novos produtos

do mundo gamer.

Johns (2006) coloca uma série de fatores que sdo analisados pelos consumidores na

escolha e compra de seus consoles:

e Preco;
e Qualidade e disponibilidade de software;
e (Qualidade grafica e “jogabilidade”;

e Marketing e revisdo de notas de especialistas.

Os trés primeiros fatores sdo relacionados diretamente com o desempenho de
hardware e software de console, ja o quarto fator esta ligado a como esse console é inserido
no mercado e qudo bem divulgado o mesmo esta sendo. Como ja falado anteriormente, ha
uma parcela de pablico ja adulto que ainda é assiduo dentro do mercado, mas a grande parte
dos consumidores do ramo sdo criangas e adolescentes, nesse caso o0 mercado tem
desenvolvido estratégias especificas para atingir o maior nimero de pessoas, ja que as midias

preferenciais de cada faixa etaria diferem.

2.3.1 O Marketing dos Consoles na Televisado

Este tipo de midia ndo é muito abordado em mercado nacional, ndo vemos

propagandas de videogames nas transmissdes de TV aberta e nem mesmo nas de TV a cabo.
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J& no contexto internacional, a TV € mais utilizada pois ha uma programacdo mais

diversificada e a parcela mais jovem da sociedade ainda consomem muito dessa midia.

Para TV, os comerciais sdo mais rapidos e resumidos, buscando passar a mensagem da
forma mais clara possivel, mostrando somente os pontos mais importantes que podem ser

valorizados no produto.

Atenta com a audiéncia que Ihe da sustentabilidade, a televisdo, no cumprimento das
funcdes de informar, educar e entreter, sempre se preocupou em ofertar produtos que
sejam do agrado do publico. Até porque, como empresa comercial, sua meta
prioritaria é a conquista do mercado, que se traduz em aumento de audiéncia e em
atracdo de anunciante, acarretando a almejada posicdo de destaque frente ao

concorrente e a consequente obtencdo de lucro. (CASTRO, 2005)

No caso dos consoles, geralmente se foca na parte de desempenho do produto,
mostrando o quanto ele é potente e em que vocé pode utiliza-lo, dessa forma, questdes como
variedade de jogos disponiveis ou parte de assisténcia prestada sdo questdes deixadas de lado
para este tipo de midia. Aqui tambem temos o foco do preco, pois presume-se que grande
parte dos consumidores que compram consoles pelos comerciais da TV ndo sdo seu publico
alvo, geralmente séo pais que querem comprar para os filhos, ou pessoas mais velhas e fora

do nicho gamer que vdo compra-lo para outra pessoa.

2.3.2 Youtube, o Reino dos Gamers

O avanco da internet modificou muito a maneira de pensar de uma parcela
significativa da sociedade, que busca hoje formas de interacbes mais rapidas e eficazes para
satisfazer cada vez mais rapido sua busca por informagdes e entretenimento. “As tendéncias
criadas nesse contexto comecaram a alterar as preferéncias e o proprio perfil dos
consumidores, que passaram a buscar o que desejam em qualquer lugar, isto €, em diversas
midias. (JENKINS, 2008)

Uma das maiores plataformas de divulgacdo para o nicho gamer € o Youtube, uma

plataforma de streaming e reproducdo de videos que conquistou o publico de varias faixas
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etarias. Essa explosédo se deve muito a evolugdo tecnoldgica, que coloca hoje a internet em um

lugar de destaque em relacdo a outras midias.

As possibilidades tecnoldgicas facilitam a captura e a reproducdo de gameplays, que é
o principal meio de divulgagdo de jogos eletrbnicos hoje em dia, os influenciadores
conseguem de forma muito eficaz espalhar o conceito, graficos e jogabilidade de varios jogos,
fazendo com que 0os mesmos ja sejam alvo de expectativa muito antes de seu langcamento, o

que é um instrumento de marketing muito poderoso.

A propaganda interativa busca provocar no consumidor a formulagéo de opinido e
dar condicBes para que ele possa distribuir e compartilhar a sua interpretacdo e
experiéncia. A mensagem, com isso, passa a ter um carater muito especial, deixando
de ser s6 um anuncio de convencimento para dar lugar a opinido de alguém que

vivenciou uma experiéncia e tem algo a dizer sobre isso. (FIGUEIRA, 2006)

Youtubers como Zangado, BrKSEdu, Lucky Salamander, Gameplayrj que possuem
milhdes de inscritos em seus respectivos canais, conseguem inserir e modificar ideias do
grande publico a respeito de varios titulos langados, por isso o marketing através do Youtube
é¢ um dos meios mais utilizados pelas empresas do ramo para conquistar sua massa de

consumidores.

2.3.3 Feiras do Mercado de Jogos Eletrénicos

Embora, as feiras de jogos ainda sejam eventos muitos restritos ao pablico fisico, eles
acontecem em basicamente todos os continentes do mundo e possuem Vvarios lancamentos de
contetdos exclusivos, que repercutem de forma massiva em toda a comunidade ao redor do

mundo.

Essas feiras iniciaram com o objetivo de mostrar avancos de software e hardware nos
consoles para outras empresas ou investidores em potencial, mas com o tempo mudaram seu
foco e abriram as portas para todo nicho gamer, sendo a partir dai que as grandes empresas
ingressaram e comecaram a utilizar esses eventos como uma forma de divulgacdo e ndo como

uma amostra tecnoldgica. As feiras mais importantes sdo a Electronic Entertainment Expo
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(E3, EUA), Gamescom (Alemanha), Tokyo Game Show (Japdo) e Brasil Game Show (BGS,
Brasil).

Dentre essas que foram citadas, a que alcanca maior patamar de repercussdo é a E3
que iniciou em maio de 1995 e que teve a participacdo do langamento de consoles como o
Sega Saturn, PlayStation e o Nintendo 64, a feira obteve tanto sucesso que reuniu 80 mil
visitantes nas areas especializadas no mercado de videogames. Atualmente esse o evento
retine os maiores lancamentos dos jogos eletrénicos, além de andncios que geram grande
expectativa. Essa importancia pode ser de longe atribuida a localizacdo do evento, pois 0s
EUA é um dos grandes eixos da economia mundial, além de concentrar em seu territorio um
publico relevante dessa area e conseguir de forma mais eficaz impactar o restante do mundo.
(MOCHILEIRO DIGITAL, 2017)

Figura 10-Cartaz da Electronic Entertainment Expo 2017

Fonte: Eu Astronauta

2.4 AS MAIORES EMPRESAS DO RAMO DE CONSOLES

Atualmente, trés grandes empresas controlam o mercado de consoles domésticos:
Microsoft, Nintendo e Sony. Cada uma delas possui avancados modelos de consoles que

encabecam as plataformas de langcamentos dos jogos eletrnicos.
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Nas secOes as seguir, procuraremos de forma breve falar um pouco sobre a histéria e a

politica de cada empresa, buscando definir um perfil a ser analisado futuramente no trabalho.

2.4.1 Microsoft

A Microsoft € uma empresa considerada novata no meio, fundada em abril de 1975

por Bill Gates e Paul Allen, a empresa incialmente era focada apenas no segmento de

softwares de computacdo, mas com o passar do tempo e a expansdo e diversificacdo do

mercado, a empresa passou a apostar em outras areas como a de telefonia, servigos digitais e a

de jogos eletrénicos.

Em 2014, a Microsoft é dominante tanto em sistemas operacionais IBM PCs
compativeis quanto em programas para escritorio (este Gltimo com o Office). A
empresa também produz uma grande variedade de
outros softwares para desktops e servidores e é ativa em &reas como pesquisa na
internet (com o Bing), industria de videogames (com os consoles Xbox), mercado de
servicos digitais (através do MSN) e de telefones celulares (através da Nokia e
do Windows Phone). (WIKIPEDIA, 2017)

Apenas em novembro de 2001, a empresa langou o seu primeiro console doméstico, o

Xbox, que além de ser nome do produto, nomeou também a marca de consoles da Microsoft.

O Xbox é um console de video game produzido pela Microsoft. Foi lancado em 15
de novembro de 2001 na Ameérica do Norte, 22 de fevereiro de 2002 no Japdo, e 14
de marg¢o de 2002 na Austrélia e Europa. Foi a primeira incursdo da Microsoft no
mercado de video games. Como parte da sexta-geracdo de jogos, o Xbox competiu
com o Sony PlayStation 2, Sega Dreamcast (que parou as vendas americanas antes
do Xbox fosse colocado a venda), e Nintendo GameCube. O Xbox foi o primeiro
console oferecido por uma empresa norte-americana apds o Atari Jaguar parar as
vendas em 1996. O nome Xbox foi derivado a partir de uma contragdo da caixa
"DirectX Box", uma referéncia a Microsoft. (WIKIPEDIA, 2017)

Depois do Xbox, vieram outros consoles que representaram um sucesso de vendas

bem mais significativo, o que contribuiu para a popularizacdo da marca. Esses consoles foram
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0 Xbox 360, maior sucesso de vendas da marca que pertence a sétima geracdo de consoles; e

0 Xbox One, que pertence a oitava geracdo de consoles.

A Microsoft possui uma politica de consoles que ultrapassam apenas um reprodutor de
jogos, os consoles da série Xbox buscam levar varios niveis de entretenimento ao
consumidor, comprando um console a pessoa que o possui pode utilizad-lo como uma central
de laser, ele reproduz jogos, mas também te da acesso a varias outras midias como a Netflix,

redes sociais e acesso direto a internet.

Essas caracteristicas representam uma configuracdo especifica do console que atrai
determinado publico a ser trabalhado pelo fabricante.

2.4.2 Nintendo

A Nintendo Company Ltda. € uma empresa de origem japonesa de jogos eletrénicos e
consoles, ficou extremamente conhecida por todo o mundo com o langamento do console

Nintendinho (NES) e jogos de varias franquias, como por exemplo Mario Bros.

Embora fundada em setembro de 1889 como uma empresa de cartdes telefonicos, a
Nintendo se inseriu no mercado de jogos apenas em 1970, com a fabricacdo de fliperamas que

ndo conseguiram sucesso no mercado forcando a empresa a mudar seu foco.

Em meados da década de 1970 a empresa comeca a perder mercado para fabricantes
de jogos eletrénicos como Bandai e Atari e entra definitivamente neste ramo com a
fabricagdo de pequenos aparelhos eletrénicos equipados com uma tela de cristal
liquido, chamados Game & Watch. O entdo criador Gunpei Yokoi daria inicio a era
digital da empresa que prosseguiria ao longo das décadas de 1970 e 1980, com a
fabricagdo de fliperamas. Mas os fliperamas da Nintendo ndo emplacavam nos
Estados Unidos. (WIKIPEDIA, 2017)

Em 1983, a Nintendo langou o console NES e se consagrou no mercado de consoles
domésticos, o sucesso do console se deve muito a popularidade adquirida por seus jogos
como Super Mario Bros, Donkey Kong e The Legend of Zelda, que viraram franquias que

acompanham os consoles da empresa até 0s modelos das geracdes atuais.
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Depois do NES, a Nintendo conseguiu emplacar varios outros modelos de console
como Super Nintendo (SNES), Game Boy, Nintendo 64, Nintendo Wii e Nintendo Wii U,
sendo este ultimo o representante da empresa na geracédo atual.

A Nintendo com o passar do tempo, adquiriu um foco no pablico mais infantil e no
ramo familiar, produzindo jogos exclusivos para seus consoles, que buscam uma dindmica de

diversdo familiar e também possuem o objetivo de iniciar a crianga no meio.

2.4.3 Sony

A Sony Corporation € uma empresa japonesa, que no cenario atual € considerada a
empresa dominante no mercado de consoles e jogos eletronicos. Desde o lancamento do
primeiro console da série Playstation a Sony se destaca de forma massiva e consegue

aumentar seu publico cada vez mais.

Embora fundada em 1946, a empresa entrou nesse ramo apenas em 1994 com o

lancamento do console PlayStation, que ja em seu langamento foi um sucesso de vendas.

A Sony foi fundada em 1946 por Masaru Ibuka e Akio Moritacom 0 nome de Tokyo
Tsushin Kogyo K.K.. Essa empresa foi a primeira a fabricar um gravador de fita
cassete no Japdo. Apds saber que a Bell Labs tinha inventado o transistor, Morita
licenciou a tecnologia para fabricar novos eletrénicos baseados nela. (WIKIPEDIA,
2017)

A série PlayStation é um sucesso de vendas desde seu primeiro representante até agora
na oitava geracdo, o PlayStation 4, sempre inovando em questbes de hardware e
potencializando a experiéncia do seu publico, a questdo desempenho nunca foi um problema
da marca que sempre teve numeros arrasadores sobre as outras marcas, até o Playstation 3 que

competiu de forma igual no mercado com o console da Microsoft, o Xbox 360.

A Sony possui um perfil de console mais focado no desempenho de seus jogos,
embora ofereca uma plataforma mais interativa nas condicdes atuais, a empresa ainda foca
muito de seu produto apenas na reproducdo de jogos e no aprimoramento da experiéncia de

seus jogadores durante suas horas de jogo. Essas caracteristicas ddo a empresa um publico
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mais assiduo na categoria “gamers”, pois esses focos no desempenho de jogos proporcionam
experiéncias mais imersivas com maior numero de detalhes trabalhados que conquistam de

forma mais eficaz esse nicho.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA

Neste capitulo explicitamos o processo da pesquisa, que sera constituido pela
aplicacdo seguindo técnicas e métodos sugeridos por Severino (2007). O capitulo esta
organizado em: perfil da pesquisa, estruturacdo e organizagéo, obtengéo de dados.

3.1 PERFIL DA PESQUISA

Segundo Severino (2007) os diferentes fundamentos podem levar a diferentes tratos
com o objetivo de pesquisa, estes fundamentos séo classificados de acordo com a abordagem,

natureza das fontes de pesquisa e instrumentos para a coleta de dados.

De acordo com o dicionario Aurélio (2001 “Método: sm. 1. Procedimento organizado
que conduz a um certo resultado. 2. Processo ou técnica de ensino. 3. Modo de agir, de

proceder. 4. Regularidade e coeréncia na acdo. 5. Tratado (3) elementar.”

Levando em consideracdo a especificacdo da pesquisa, visando sua compreensao,
tratamos a pesquisa de estratégia de marketing através do conjunto metodoldgico da
abordagem qualitativa, pois de acordo com Minayo (2015) o universo da producdo do ser
humano pode ser resumido no mundo de racGes, das representacdes e da intencionalidade, e
com isso pode se tornar um objeto de pesquisa qualitativa, pois dificilmente pode ser

traduzido com nameros ou com algum indicador quantitativo.

Referente a natureza das fontes para o objetivo de pesquisa, podemos dizer que é um
estudo de caso que segundo Severino (2007) € uma pesquisa que Se concentra em um
conjunto ou em um Unico caso especifico e particular. Para conseguir o objetivo deste estudo
de marketing a pesquisa focou em trés organizacdes do mercado de videogames domésticos

que sdo a Microsoft, Sony e Nintendo.

Para coletar os dados e analisar os estudos de caso foi utilizado caracteristicas de
pesquisa (SEVERINO, 2007), portanto foi coletado dados em alguns documentos
relacionados ao tema de uma maneira que se aproxime da pesquisa, as fontes e documentos

pesquisados foram recolhidas de maneira on-line e retiradas de sites especializados de
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instituicOes nacionais e internacionais, embora aborde o mercado de videogames, as fontes
ndo analisam as estratégias de marketing utilizada por esse mercado, pois isso € uma nova
area de estudo. Essa metodologia combina com os ensinamentos de Severino (2007) que
classifica a pesquisa como exploratéria, pois busca levantar informagfes sobre um
determinado assunto ou objeto, delimitando a um corpo de trabalho, no caso do estudo as
estratégias de marketing, isso leva a outro tipo de pesquisa chamada de explicativa que ajuda

a registrar e analisar os fendmenos buscando identificar suas causas.

Souza (2013) ainda afirma que a pesquisa exploratdria visa proporcionar uma maior
familiaridade com o assunto estudado ou problema, isso leva a um maior conhecimento para a

construcdo de uma hipotese.

3.2 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Para este trabalho utilizamos como fonte de pesquisa varios artigos cientificos que
retratavam a condicdo atual de mercado de cada empresa assim como o seu perfil geral dentro
do mercado de consoles, assim como as matérias de fontes e opiniGes de especialistas em sites
relacionados ao nicho gamer que ajudou a tracar um panorama geral do mercado e a colocar
cada empresa analisada em sua posicdo especifica, além de livros que nos fornecessem um
maior suporte sobre Marketing. Foi tracado o estudo no modelo de etapas, onde cada etapa
remete a pesquisa de um tema especifico que nos ajudara a conseguir um embasamento forte

sobre tema escolhido.

Tabela 1: Site Especializados no Universo Gamer Utilizados para a Pesquisa

Matérias Fontes

Atari https://www.atari.com/news

Sony Playstation 4: tudo o | http://gizmodo.uol.com.br/detalhes-playstation-4-e3/

que vocé precisa saber

Conheca as especificacBes | http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/01/conheca-
técnicas do novo console especificacoes-tecnicas-do-novo-console-nintendo-

Nintendo Switch. switch.html



http://gizmodo.uol.com.br/detalhes-playstation-4-e3/
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/01/conheca-especificacoes-tecnicas-do-novo-console-nintendo-switch.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/01/conheca-especificacoes-tecnicas-do-novo-console-nintendo-switch.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/01/conheca-especificacoes-tecnicas-do-novo-console-nintendo-switch.html
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Eu Astronauta

http://www.euastronauta.com.br/2017/06/e3-2017.html

Alan Wake: conhe¢a um
dos protagonistas mais

enigmaticos dos games

http://www.gameblast.com.br/2015/10/perfil-alan-wake.html

Uncharted: Drake’s Fortune

https://www.gamegrin.com/directory/game/uncharted-drakes-
fortune/characters

Marcus Fenix

https://www.giantbomb.com/marcus-fenix/3005-180/

OqueéakEs http://www.mochileirodigital.com.br/o-que-e-a-e3/

Atari http://museudovideogame.org/games/27/atari

Odyssey 100 http://museudovideogame.org/games/36/odyssey-100
Nintendo Divulga Relatério | http://www.nintendoblast.com.br/2017/04/nintendo-relatorio-
para 2016 e 2017 financeiro-2016-2017.html

Nintendo Switch

http://www.nintendo.com/switch/

Super Mario Run

http://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-run-

mobile
Zelda http://lwww.zelda.com/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/god-of-war-iii-
God of War 11 P Py PEPHS J

remastered-ps4/

Playstation € o Unico
destaque do mais recente

faturamento da Sony

http://www.supergameplay.com.br/playstation-e-o-unico-

destaque-do-mais-recente-faturamento-da-sony/

Tudo sobre Playstation VR:
lancamento, preco, onde

comprar e mais.

http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/03/tudo-
sobre-playstation-vr-lancamento-preco-onde-comprar-e-

mais.html

Xbox One

http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/xbox-720.html

Arkade:5 coisas que gamers

hardcore precisam entender

http://www.arkade.com.br/5-coisas-gamers-hardcore-

precisam-entender/

Sony divulga resultados do
Playstation 4 do Q1 2017:
console vende bem mesmo

com queda

https://www.tudocelular.com/sony/noticias/n97482/sony-

playstation-4-63-milhoes-consoles-vendidos.html

Ranking de vendas de

consoles e jogos

http://www.ultimaficha.com.br/2016/09/27/ranking-de-

vendas-de-consoles-e-jogos-atualizado-semanalmente/



http://www.euastronauta.com.br/2017/06/e3-2017.html
http://www.gameblast.com.br/2015/10/perfil-alan-wake.html
https://www.gamegrin.com/directory/game/uncharted-drakes-fortune/characters
https://www.gamegrin.com/directory/game/uncharted-drakes-fortune/characters
https://www.giantbomb.com/marcus-fenix/3005-180/
http://www.mochileirodigital.com.br/o-que-e-a-e3/
http://museudovideogame.org/games/27/atari
http://museudovideogame.org/games/36/odyssey-100
http://www.nintendoblast.com.br/2017/04/nintendo-relatorio-financeiro-2016-2017.html
http://www.nintendoblast.com.br/2017/04/nintendo-relatorio-financeiro-2016-2017.html
http://www.nintendo.com/switch/
http://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-run-mobile
http://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-run-mobile
http://www.zelda.com/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/god-of-war-iii-remastered-ps4/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/god-of-war-iii-remastered-ps4/
http://www.supergameplay.com.br/playstation-e-o-unico-destaque-do-mais-recente-faturamento-da-sony/
http://www.supergameplay.com.br/playstation-e-o-unico-destaque-do-mais-recente-faturamento-da-sony/
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/03/tudo-sobre-playstation-vr-lancamento-preco-onde-comprar-e-mais.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/03/tudo-sobre-playstation-vr-lancamento-preco-onde-comprar-e-mais.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/03/tudo-sobre-playstation-vr-lancamento-preco-onde-comprar-e-mais.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/xbox-720.html
http://www.arkade.com.br/5-coisas-gamers-hardcore-precisam-entender/
http://www.arkade.com.br/5-coisas-gamers-hardcore-precisam-entender/
https://www.tudocelular.com/sony/noticias/n97482/sony-playstation-4-63-milhoes-consoles-vendidos.html
https://www.tudocelular.com/sony/noticias/n97482/sony-playstation-4-63-milhoes-consoles-vendidos.html
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Yearly Chart Index http://www.vgchartz.com/yearly/

Xbox One quebra novos http://www.widowsclub.com.br/xbox-one-quebra-novos-
recordes de lucros para a recordes-de-lucros-para-a-microsoft/

Microsoft

https://www.windowsclub.com.br/microsoft-e-lucros-em-
Microsoft Lucra em 2017 2017-a-volta-dos-pcs-linkedin-sem-smartphones-e-mais-xbox-

live/

Primeiramente buscou em livros e em seus autores e estudiosos as estratégias de
marketing que s&o utilizadas no mercado mundial, analisando através da leitura feita, como
essas estratégias podem ser aplicar ao &mbito do mercado gamer e a partir dai que foi tracado
o perfis para cada empresa do estudo e com isso analisar melhor como essas empresas
trabalham seu publico, os principais levantamentos foram o estudo dos varios modelos de
estratégia de marketing e a importancia da analise SWOT para as organizacbes que sdo

demonstradas nesse trabalho, isso serviu para a introducdo do estudo contido nessa pesquisa.

Na etapa seguinte foi relatado a historia e a importancia dos consoles dentro da
industria e como esse ramo comercial vem se desenvolvendo e evoluindo através dos tempos.
Essa etapa foi realizada com o auxilio da analise de artigos e sites especializados que
continham informacdes historicas sobre o mercado e sobre os produtos que estamos tratando,
mostramos através de uma cronologia como os produtos avancaram e ganharam relevancia no
cenario mundial, tentando demonstras os avangos tecnologicos que cada produto tenta trazer
para uma determinada época e com isso fazer um comparativo de cada aparelho, e com isso

poder verificar quais sdo suas principais diferenciacfes, vantagens e desvantagens.

A partir dessa pesquisa historica é que foi situado o produto no mercado atual,
partindo assim para analise do seu publico alvo e de como os meios de publicidade podem ser
Uteis para disseminacdo do produto. Nessa parte foi utilizado artigos e principalmente sites
especializados em marketing digital, pois foi visto e realizado um comparativo das
informacBes obtidas e com isso concluido que as empresas utilizam a internet como a
principal porta para se alcancar o seu publico. Através dessa exposicdo, apontamos as

caracteristicas do publico como o sexo, idade e o perfil do jogador e quais meios sdo mais


http://www.vgchartz.com/yearly/
http://www.widowsclub.com.br/xbox-one-quebra-novos-recordes-de-lucros-para-a-microsoft/
http://www.widowsclub.com.br/xbox-one-quebra-novos-recordes-de-lucros-para-a-microsoft/
https://www.windowsclub.com.br/microsoft-e-lucros-em-2017-a-volta-dos-pcs-linkedin-sem-smartphones-e-mais-xbox-live/
https://www.windowsclub.com.br/microsoft-e-lucros-em-2017-a-volta-dos-pcs-linkedin-sem-smartphones-e-mais-xbox-live/
https://www.windowsclub.com.br/microsoft-e-lucros-em-2017-a-volta-dos-pcs-linkedin-sem-smartphones-e-mais-xbox-live/
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efetivos para cada faixa etaria, 0 que vai nos permitir analisar futuramente como a relagdo

empresa-publico funciona de forma mais profunda.

Com esse embasamento teorico ja realizado e tracado de uma maneira mais especifica
os perfis de cada empresa e como funciona relacionamos de seus produtos e o seu publico
consumidor, foi posteriormente realizado pesquisas através de sites especializado em
economia que mostrassem através de dados das vendas dos produtos e com isso mostrar 0
quao eficazes sdo as estratégias de marketing adotadas pelas empresas (Microsoft, Nintendo e
Sony).Os dados obtidos estdo representados a seguir, ele mostram o faturamento em dolares
das marcas no ano de 2017 em especifico até o més de outubro do mesmo ano, se alientando
que o ano demostrado nos dados ainda ndo se encerrou e com isso 0s valores pode sofrer

alguma aumento visando que periodo festivos como o natal podem ajudar nisso.

Gréfico 1:Faturamento das Marcas (2017)*

Faturamento das Marcas (2017)

N

w
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USS 4,8 Bilhdes USS 4,0 Bilhdes USS 5,21 Bilhdes

B Microsoft M Nintendo M Sony

Relacionando as unidades vendidas com o faturamento das empresas, ja& podemos

visualizar e analisar de forma critica como anda o cenario do mercado de consoles.

*Fontes do faturamento das marcas
Fonte Xbox : https://www.windowsclub.com.br/microsoft-e-lucros-em-2017-a-volta-dos-pcs-linkedin-sem-smartphones-e-mais-xbox-live/
Fonte Playstation https://www.tudocelular.com/sony/noticias/n97482/sony -playstation-4-63-milhoes-consoles-vendidos.html

Fonte Nintendo: http://www.nintendoblast.com.br/2017/04/nintendo-relatorio-financeiro-2016-2017.html
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CAPITULO 4 - APRESENTACAO E ANALISE

4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Este capitulo tem por objetivo apresentar a analise dos dados e resultados que foram
obtidos por meio desta pesquisa, analisando as estratégias de marketing das principais
empresas de videogames domésticos através de amostras. Esse capitulo é segmentado em:
analise geral do mercado de consoles, a influéncia do marketing aplicado ao mercado, dados
do publico-alvo das organizacdes e como o comportamento do publico se relaciona com as

vendas.

4.2 ANALISE GERAL DO MERCADO DE CONSOLES

Para a melhor compreensdo da pesquisa de estudo, foi necessario analisar algumas
informacGes e criar um comparativo com o objetivo de mostrar atraves de dados, que foram
obtidos em sites especializados, como cada estratégia influencia na venda dos produtos e no

publico-alvo que esta sendo direcionado esses produtos.

O mercado de consoles sofreu mudangas e evolugdes com o passar do tempo, devido a
varias interferéncias como a evolucado da comunicacdo. A maior facilidade e as novas técnicas
de se produzir publicidade acerca de diversos produtos, fez com que o mercado de varios
ramos sofresse uma grande guinada. Focando no mercado de consoles, podemos notar sua

evolucado a partir das novas estratégias de marketing que comecaram a ser empregadas.

A partir de dados coletados, podemos mostrar a clara evolucdo do mercado através do
tempo, com a exposicdo de dois cenarios em épocas diferentes e consequentemente em

contextos tecnoldgicos e de comunicacao diferentes.

Os dados a seguir mostram o numero de vendas dos principais consoles ao redor do
mundo no periodo de 2006 a 2011, e a média de vendas nesse intervalo de tempo. Esse
periodo foi o escolhido para analise, pois foi ai que ocorreu 0 auge do mercado na geracdo

passada.
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Tabela 2: Vendas de Console ao Redor do Mundo entre 2006 a 2011

2006 2.730.971 5.874.866 1.140.367
2007 15.233.290 6.673.601 7.087.248
2008 21.231.859 9.154.355 8.715.306
2009 17.810.466 8.529.080 10.803.343
2010 14.716.496 9.038.749 13.870.631
2011 11.526.927 11.963.158 10.108.239

Fonte: Video Game Chartz.

Se fizermos a somatoria dos cinco anos iniciais do consoles da 72 geracdo foi obtido os

seguintes nameros:

e Wii: 71.723.082 consoles;
e Xbox 360: 39.270.651 consoles;
e Playstation 3: 41.616.895 consoles

Ja os valores obtidos a partir das vendas do mercado atual, apresentam grande
divergéncia em comparacdo com o0 cenario anterior. Para esta andlise iremos utilizar os
nameros de vendas de consoles da 8% geracdo das mesmas empresas também durante o

periodo de cinco anos, 0 que nos pode dar uma visdo atual do mercado bem mais clara.

Tabela 3: Vendas de Consoles da 82 Geracdo Desde o Langamento até Outubro de2017

2017 13,9 milhdes 31,1 milhdes 63,4 milhdes

Fonte: Ultima Ficha



50

Quando comparado os valores nos cinco primeiros anos da 72 geragcdo com os valores
dos cinco anos da 8?2 geracdo, vemos que 0 cenario mais recente possui uma reviravolta nas
vendas dos consoles, principalmente nas vendas da Nintendo, fato que sera analisado mais a
seguir. A Microsoft teve uma queda nas vendas de 21,1% se considerarmos a 0s anos anterior,
ja a Sony possui um aumento de 34,4%. Enquanto a Nintendo apresenta uma queda nas
vendas de 80,6%, 0 que se relaciona diretamente com as caracteristicas do console e foco da
empresa, estas questdes serdo discutidas nos topicos seguintes dessa secao.

Uma observacéo que deve ser apresentada referente a esses dados séo que o console da
Nintendo representados neles se referem ao modelo conhecido como Wii U, o antecessor do
Nintendo Swicth, isso se da pelo fato que o Switch foi um videogame langado ainda no ano de
2017 e por isso a empresa ainda ndo disponibilizou dados oficiais referente a quantidade de
modelos vendidos, pois o0 ano fiscal das empresas de videogames se dao entre o periodo de

marco de um determinado ano até marco do ano seguinte.

Grafico 2: Comparacdo das Vendas dos Cinco Anos Inicias da 72 e 82 Geragado
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O aumento consideravel de vendas do console da Sony se deve principalmente a sua
popularizacdo que trouxe mais inovag0es comparada com as concorrentes, que passou a
atingir um publico mais diversificados e a alcangar um maior mercado, essa situagdo sé é
possivel gragas a novas estratégias de marketing empregadas, que comecaram a utilizar novas
formas de atingir os possiveis consumidores do mercado através da implementacdo de

propagandas nos meios mais vistos pelos publicos desejados.

4.3 A INFLUENCIA DO MARKETING APLICADA AO MERCADO

As estratégias aplicadas pelas empresas estudadas foram sendo alteradas com o passar
do tempo, o mercado passou a apostar em tipos de publicidades mais interativas e que

acompanhassem a rotina de seu publico alvo.

Como ja foi mencionado neste trabalho, empresas como Sony, Microsoft e Nintendo
tiveram que se adaptar as mudancas de mercado, promovidas principalmente pelo avanco
tecnoldgico e o aumento do uso de redes sociais por parte de seu publico alvo. As novas
técnicas e mais eficazes tem sido o uso de plataformas de streaming e do proprio Youtube,
como forma de divulgacdo dos consoles e seus jogos. Os reviews feitos nessas plataformas
buscam ressaltar caracteristicas de hardware do console, assim como 0s jogos que podem ser
utilizados nos mesmaos, atraves dessas analises o publico busca o produto que mais lhe agrada.
Além disso, os reviews divulgam de forma massiva os produtos de cada empresa, 0 que torna

esse tipo de estratégia muito eficaz no cenario de comunicagdo mundial.

A utilizacdo das feiras também tem evoluido muito, gracas a abertura desses eventos
ao publico geral. A E3 é um dos eventos mais prestigiados pelas empresas citadas, 0s
lancamentos sdo colocados ali em primeira mdo, e ao publico é permitido utilizar esses
recursos antes do lancamento oficial, o que deixa a expectativa em alta, tatica muito utilizada
para alavancar a vendas iniciais dos produtos. Por esse motivo, o foco de apresentacdo dessas
feiras deixa de ser voltado a parte de hardware dos consoles, e passa a ser a venda de jogos
eletrbnicos para esses consoles, 0 que também € outra estratégia de mercado, ja que por mais
avancados sejam os consoles o que chama a atencdo do publico sdo os jogos que podem ser

desfrutados nesses videogames.
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A caracteristica empregada em cada console também é um ponto a ser analisado para
explicar as vendas nas empresas, enquanto Microsoft e Sony investiram em consoles de alta
performance que conseguiu um publico de jogos muito mais assiduo, a Nintendo continuo se
mantendo em uma linha que ndo tinha muitas novidades da 72 para a 82 geracdo (Nintendo
Wii, Wii U e Switch).

E possivel ver que a Nintendo geragio passada teve um alto sucesso em suas vendas,
isso se deve ao lancamento de um console revolucionario na época, o Wii, que possuia um
sistema de captura de movimentos muito bom e basicamente exclusivo no mercado, a
promessa de diversdo associada a pratica de exercicio foi 0 que a empresa ofereceu ao
mercado, tornando o console um sucesso, que logo foi adotado pelas suas concorrentes, se
tornando o grande diferencial da Nintendo, mas com o aperfeicoamento do Kinect por parte
da Microsoft a Nintendo comegou a ter problema e viu suas decairem consideravelmente, e

sem a evolucdo necessaria para a geracdo seguinte a empresa perdeu forca.

Essa falta de inovacdo na passagem de geracdo fez com a Nintendo ficasse muito atras
no quesito vendas, 0 que causou um grande prejuizo da empresa e a prejudicou na corrida de
mercado, como podemos ver nos ndmeros e no grafico da secdo anterior. A falta de
diversidade no estilo de jogos, também fez com que a marca perdesse grande parte de um
publico que gosta de jogos mais realistas e com personagens menos caricatos, que € a aposta
da Nintendo (Donkey Kong, Super Mario’s, The Legend of Zelda), a empresa nesse periodo

se manteve muito mais pelo publico infantil e pela nostalgia associada a sua marca.

A Microsoft apostou no desenvolvimento do entretenimento dentro de seu console, a
linha Xbox néo se foca apenas em reproduzir jogos, mas sim em ser uma estacao de diversdo
em diversos ramos, apostando em servicos como a Netflix, para fornecer aos seus
consumidores uma experiéncia mais divertida. A interacdo entre os jogadores da marca
também foi uma aposta da empresa que deu muito certo, a Live (rede de interacdo entre
jogadores) € um servico extremamente bem avaliado pelos seus usuarios e também por

individuos externos.

Por mais que a empresa seja novata no ramo, conseguiu em muito pouco tempo levar
seu produto a bater direto com a hegeménica Sony, o que € um grande feito a ser considerado.
Um jogo que alavancou o console foi o Gears of War, considerado um FPS (First Person

Shooting) revolucionario, com um estilo mais violento e com uma mecanica muito bem
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avaliada. Esse jogo, por ser exclusivo para os consoles Xbox, gero grande receita para a

Microsoft na geracdo passada.

A Sony é uma empresa que dispensa apresentacdes, conhecida pelos jogadores por
todo o mundo gracgas a linha Playstation, sinbnimo de sucesso em qualquer geracdo na qual
foi e esta presente. A Sony busca produzir um console de alta performance, com o
desempenho superior aos outros do mercado, focando seus esfor¢os na manutengdo de seu
publico e na conquista de novos jogadores que queiram experimentar algo mais profundo

dentro dos games.

A marca também aposta no lancamento de varios jogos exclusivos (The Last of Us,
God of War, Gran Turismo, etc.). A jogabilidade proporcionada pela empresa também é um
fator a ser levado em conta, o0 modelo de joystick da empresa se conserva em aparéncia
através das geracdes, o que facilita a transicdo de seus jogadores. Embora na geragédo passada
o Xbox tenha superado o Playstation em varios mercados, na geracdo atual a empresa
conseguiu voltar a ser a lider gragas as grandes mudancas promovidas em seus consoles,
melhor poder de processamento, mais jogos exclusivos e prego mais acessivel em mercado
fora dos EUA.

4.4 DADOS DO PUBLICO-ALVO DAS ORGANIZACOES

O publico-alvo da empresas de videogames domésticos como pode ser observado é
variado e amplo, engloba criancas, jovens e adultos de todos os géneros, mas 0 maior
destaque vai para o tipo de jogador, os conhecidos gamers, que segundo Torres (2010) podem
ser divididos em jogadores casuais, que Sa0 gamers que tem 0s jogos cOmo um passatempo e
gastam menos horas frente a eles, e temos também os jogadores competitivos ou gamers
hardcore, que sdo jogadores que tem 0s jogos como algo competitivo ou profissdo e gatam
mais horas em frente a eles para se especializar e melhoras suas técnicas em determinados

jogos.

Analisando as empresas é possivel ver que o publico da Nintendo em questdo sdo 0s
jogadores mais casuais, pode ser percebido isso pela proposta de seu console que é menos
potente que seus concorrentes e tem como principal objetivo ser algo familiar, feito para

reunir a familia em frente a ele como uma nova maneira de diversdo, em contrapartida a Sony
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e Microsoft pressdo por um publico de jogadores competitivos (gamers hardcore), pois seus
consoles tem potencial graficos superiores e sd8o muito utilizados em campeonatos

competitivos, sdo focados em gamers que desejam extrair o0 maximo dos jogos atuais.

Tabela 4: Pablico-alvo das Empresas

Idade Género Jogadores
Criangas | Jovens | Adultos | Homens | Mulheres | Casual | Competitivo
Sony X X X X X X
Microsoft X X X X X X
- X X X X X X

Fonte: Arkade

4.5 COMPORTAMENTO DO PUBLICO-ALVO E O INDICE DE VENDAS

As vendas de consoles se relacionam muito com as caracteristicas de seu publico alvo,
qguanto mais dindmico for o estilo do produto maior o indice de vendas. Nos casos da

Microsoft, Nintendo e Sony, a distin¢do das caracteristicas é muito perceptivel.

A Microsoft se foca muito mais em uma experiéncia que transcende apenas jogar
jogos eletrdnicos, proporcionando aos seus usuarios servigos extras que acabam atraindo um
publico iniciante no mundo de consoles que ndo busca apenas um reprodutor de jogos, mas
sim uma estacdo de entretenimento, por isso 0s nimeros da Microsoft vém aumentando com o
passar dos anos e agora a empresa consegue bater de frente com a Sony, que continua lider de
mercado. Na parte de estrutura, os consoles da linha Xbox tendem a ser inicialmente mais
caros 0 que prejudica suas vendas iniciais, mas esse fator é superado pela qualidade do
produto que por ter varias funcGes desempenhadas de forma satisfatéria consegue manter seu
publico de forma fiel. Os usuérios da linha da Microsoft sdo caracterizados como gamers
casuais, pois ndo se dedicam apenas a utilizar o Xbox como console de videogame de forma

assidua.
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A Nintendo, como falado anteriormente, se concentra em promover uma forma de
jogo mais familiar, onde a interacdo se promove atraves da reunido fisica das pessoas e ndo de
forma virtual como em suas concorrentes. Essa caracteristica faz com que a empresa atrai um
tipo de publico especifico, no caso uma faixa etaria mais infantil, que ndo tem um perfil
gamer assiduo e que ndo busca dificuldade e desafios que exijam esforcos mais concentrados,
os usudrios da Nintendo se preocupam bem mais em apenas se divertir do que jogar para se
desafiar, por causa disso atingem um publico mais infantil e passa a ser o videogame de
entrada para criancas comecarem a ser inseridas no mundo dos videogames, exatamente por
isso decaiu muito no mercado, ja que o seu publico é muito especifico e com o avanco da

idade migram para outros consoles.

A Sony possui um perfil de pablico de gamers mais assiduos, que buscam desafios de
alta dificuldade e que exigem uma maior dedicacdo. Os consoles da linha Playstation possuem
um alto padréo de tecnologia, que faz com que os jogos reproduzidos neles sejam de um nivel
altamente realista e de mecanica diferenciada, isso atrai perfil de pessoas que realmente estao
interessadas em ter um produto que ira lhe proporcionar uma experiéncia de videogame mais
profunda, essas caracteristicas englobam um grande publico ao redor do mundo. O nome da
marca também é um fator que coloca a Sony num patamar maior que as outras, ja que no
passado 0s seus consoles eram 0s Unicos de alto padrdo em paralelo com os produtos da
Nintendo, mas que fornecia um tipo de diversdo totalmente diferente, assim o nome

Playstation atrai muito mais publico que qualquer outra marca.
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CAPITULO -5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo do trabalho, serd apresentado em secBes: conclusdo e implicagdes
académicas e gerenciais da pesquisa; limitacdo da pesquisa; e sugestdes e recomendacdes para
futuras pesquisa da academia.

5.1 CONCLUSAO E IMPLICACOES

A pesquisa deste trabalho possui o objetivo de analisar, em termos qualitativo, as
estratégias de marketing das empresas de videogames domésticos. Para conseguir 0 proposto
resultado foi estabelecido objetivos necessarios: (1) estudar o histérico e evolucdo dos
consoles durantes as décadas; (2) verificar o historico das principais empresas que estdo sendo
analisadas (Microsoft, Nintendo e Sony); (3) identificar as estratégias dessas empresas perante
0 mercado, focando sempre na maneira que elas divulgam seu produto utilizando as midias

diversas.

No primeiro objetivo, que serve de introducgéo ao trabalho de pesquisa, € possivel ver a
evolucao dos videogames até 0s anos atuais, pode ser visto o quanto o produto teve alteraces,
tanto na sua forma e estética como também na sua funcionalidade, passando de uma simples
plataforma de diversdo digital para um de entretenimento multifuncional, oferecendo mais do
que um produto que reproduz jogos eletrénicos e passou a oferecer servi¢os diversos como

por exemplo filmes, séries e redes socialis.

O segundo objetivo foi uma andlise histdrica das empresas deste estudo, servindo para
contextualizar como elas se tornaram as gigantes do entretenimento eletrdnico que
conhecemos atualmente, apontando o inicio de cada empresa e mostrando quando elas

entraram no mercado de videogames, apontando sempre o modelo de produto inicial.

Ja o terceiro objetivo e o mais importante foi a identificacdo das estratégias de
marketing de cada empesa, qual o seu publico e suas principais diferencas, e com isso mostrar
que apesar de estarem disputando um mesmo mercado, podemos ver que existe uma

diferenciac@o na visdo de cada organizacao, isso pode ser retratado e observado nas fungtes
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dos seus produtos e a maneira que elas divulgam o mesmo. Tal divulgacdo que vai além das

tradicionais como jornal, r&dio e televisdo, passando para a internet através das redes sociais

como o Facebook, Instagram e principalmente o Youtube.

Esse terceiro objetivo foi foco principal da pesquisa e com os dados obtidos podemos

concluir as seguintes observacGes sobre as estratégias das organizagoes:

Microsoft: Utiliza uma estratégia forte de divulgacdo, sempre tentando alcancar seu
publico através dos meios digitais e eventos, e colocando no mercado um produto que
tem como foco os jogadores competitivos de ambos os sexos. Ela tenta trazer ao
consumidor um aparelho potente que tenta entregar o maximo de poder grafico além
de ser multifuncional, pois além de um videogame, ele € um produto que oferecer
diversas funcdes e principalmente conexdo com outros aparelhos e servicos da familia
Microsoft. Os principais problemas da empresa sdo de longe suas vendas no oriente
pois 0 mercado € bastante disputado pelas suas concorrentes (Nintendo e Sony) e
como sdo produtos orientais tem maior facilidade de vendas e aceitacdo do publico
outro problema que pode ser apontado é a falta de jogos exclusivos que é o dos

principais atrativos do produto.

Nintendo: Utiliza uma estratégia menos agressiva de divulgacdo no ocidente e mais
agressiva no oriente, pois é o berco dos seus produtos, chegando a atualizar meios
como televisdo, internet, eventos e anuncios impressos. O seu produto é focado
principalmente no jogador mais casual de ambos os sexos. Tenta trazer ao mercado
um produto que, apesar de ser mais simples em questdo de hardware, tem sua
diferenciacdo principalmente pela proposta de unido entre os jogadores, unir amigos e
familiares em frente ao seu produto como maneira de diversdo. Outro ponto positivo
para a empresa S30 0S seus jogos exclusivos, a empresa é uma grande detentora de

jogos aceitos pela critica especializada e publico.

Sony: Utiliza as estratégias mais agressiva e que mais demonstram resultado, sendo
um produto bastante aceito tanto no ocidente como no oriente, isso se dar pelo fato de

que a empresa lancou o primeiro modelo de Playstation em um periodo onde avia
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poucos produtos diferenciados no mercado, além do meios de divulgagdo bem
elaborados e campanhas em diversos meios de comunicagéo, principalmente a internet
e eventos. Ela traz ao mercado um produto com um Hardware potente e
multifuncional, além de ser uma grande detentora de jogos exclusivos que sdo
aclamados pela critica e pelo publico. Seu maior problema, que ndo chega a atrapalhar
a vendas do produto, é a falta de conexdo e liberdade que o produto da para seu

usuario, fazendo com que eles fiquem presos a uma mesma plataforma.

5.2 IMPLICACOES ACADEMICAS

E importante salientar que a presente pesquisa é inédita e procura ajudar 0 progresso
do estudo sobre as estratégias de marketing, mais especificamente nas empresas de
videogames domesticos, tema esse que ndo recebe atencdo ou importancia devida nos estudos
académicos, mas apresenta um grande potencial educacional. O estudo é de grande
importancia, pois esta contribuindo para as pesquisas sobre estratégias empresarias modernas,
ajudando a compreender melhor o mercado de videogames que cresce rapidamente durante os

anos.

5.3 IMPLICACOES GERENCIAIS

Com os resultados obtidos nesta pesquisa, é possivel observar o crescimento das
vendas do produto (videogame) da Sony sobre suas concorrentes Microsoft e Nintendo.
Vendas essas impulsionadas pelo marketing voraz que a Sony utiliza para apresentar um
produto mais carismatico e atrativo para o publico, isso pode servir de licdo para as
concorrentes e com isso tentar focar em fatores para reajustar suas estratégias de marketing e
com disputarem o mercado de maneira mais equilibrada diante da Sony. Tentar adaptar suas
visbes de mercado para alcancar mais o publico, tornar seus produtos mais atrativos, pois

além de empresas, elas sdo formadoras e representantes da cultura gamer.
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5.4 LIMITACOES DA PESUISA

No presente trabalho foi possivel identificar algumas limitacbes que de acordo com
Vergara (1997) “todo método tem possibilidades de limitagdes”, mas que ndo impendem no

andamento da pesquisa, bem como ndo comprometa nenhum resultado.

1. As informagdes sobre as empresas sdo escassas na internet ou em revistas ou livros
especializados, as proprias empresas ndao sdo de divulgar informacdes sobre a
organizacdo, nem mesmo em sites oficiais é possivel ver ou obter informacdes
importante que ajudaria a complementar a pesquisa e até mesmo a divulgacdo 0s

produtos;

2. Por ser um estudo em uma area emergente aqui no Brasil as informagdes podem ter
atrasos em questdes de nimeros, foi utilizado sites que apresentassem 0s nimeros, em
questdes de vendas, 0s mais proximos possiveis do real, mas como é um mercado que
estd sempre crescendo a atualizacdo desses numeros poderiam ter atrasos, pois as
empresas s disponibilizam essas informac6es de maneira mais fiel com o termino do

ano fiscal que tem fim em marco de 2018.

Estas foram as limitacGes que mais se destacaram na pesquisa deste trabalho académico,

as mesmas podem servir para melhorar futuros estudos na area.

5.5 RECOMENDACOES PARA FUTURAS PESQUISAS

e Se possivel tentar ter um acesso mais direto com as organizacdes ou sites
especializados para obter o maximo de informacdes atualizadas e mais proxima do

real;
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e Ser um pouco fluente em outras linguas, se possivel o inglés, pois muitas
informacGes em sites ou livros ndo estdo em portugués, muitas informacoes foram

obtidas em sites estrangeiros que possuem informagdes mais atualizadas.
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