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DO VIDEO GAME
AQO CELULAR,
JOGOS DIGITAIS

ESTAO PRESENTES
EM TODOS OS
CANTOS




O CONSUMIDOR

estd mais conectado e valoriza cada
vez mais a experiéncia

CONECTADO

2 em cada 3 clientes

consideram “extremamente importante”
ser capaz de comprar o que querem e
quando querem

EXPERIENCIA

1 em cada 2 clientes
considera o momento de compra uma
"experiéncia”, ndo uma simples transacdo

AUTO DIRECIONADO

75% das interacdes até 2018 ser&o
iniciadas por meio de canais mobile
ou online

SOCIAL

1 em cada 2 clientes
usa as midias sociais como fonte
de informacdo para produtos




VELHA FORMA DE O JEITO NOVO DE
SE COMUNICAR SE COMUNICAR

Fisico, produto tangivel. : . Servicos ao vivo: solugdes
No&s fazemos, vocés : : e conteudo em constante
compram. evolucdo, personalizado,

Ponto. interativo, compartiinével.

Precos estaticos ~ = /w2 a%  Comparacdo de preco a
pressos nas LN ; qualguermomento, em
rateleiras das lojas. : - SN qualquer lugar. Negociavel,
dindmico, on demand.

~ “Compre” sua audiéncia,

mais dinheiro = mais MAENTA % Conversas em andamento.
impressdes TV / Radio / ‘ ' Poder social.

| fisico e , A e ke Omnipresente. Experiéncia
: continua do canalem
mundos fisicos e virtuais.







EUROPA

AMERICA DO NORTE

<z T : o\ ASIA COREIA DOSUL
- .;w<

A AS orlgen‘s do esporte ele’rronlco
és‘roo ne-Goy i e em alguns
< ' outros pontos da

Atualmente, o € 0 pais com o cendrio mais
propicio e crescente dentro desse segmento.

Sdo campeonatos com premiacoes milionarias, times emblematicos,
AMERICA L ATINA atletas midioticos e uma forcida completamente apaixonada, gue
acompanha as noticics, segue seus idolos e movimenta fodo Um universo,
Este mundo e composto principalmente pelos jogos competifivos,
gue fazem sucesso em todo mundo:

LEAGUE.: D T
LEGENDS ESKECI RAINEOWS | SIEGE

DOTA 2
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CRESCIMENTO DA AUDIENCIA eSPORTS

AUDIENCIA
TOTAL

CAGR
O VIEWERS OCASIONAIS 2015-2020

AUDIENCIA
TOTAL

AUDIENCIA

RIS

il (g

2016

Fonte: NewZoo, 2018




Problemas enconifrados

Infantilizacao Preconceito Ilusao da Violéncia

(Jogo apenas para criangas) (Isso nao vai te levar a nada) (Jogar deixa a pessoa violenta)




No Governo

Pouco ou Falta
incentivo

Poderia melhorar ao
Incentivar Campeonatos
Femininos de cadeirantes e
nacionais e internacionais

Regulamentacao

Nao enxergamos Necessidade

Federacoes e confederagoes
desnecessdarias
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GAMES NO MUNDO

201 Bl

NUMERO DE JOGADORES

7.6 Bl 4.1 Bi

POPULACAO GLOBAL POPULAGAO ONLINE

GAMES NO BRASIL

75.7 M

NUMERO DE JOGADORES

POPULACAO POPULACAO ONLINE




FIFA | FIFA EWORLD CUP™ GRAND FINAL @ THE O2 ARENA, LONDRES - 2018

MAIOR MERCADO NUMERQ DE ESPECTADORES 5 0 0/ CONSOME MAIS DE 4 HORAS °
DO MUNDO © DEESPORTS PORDIA o

ESPgCTADORES EI I M I 3 U 0/ NAO SE INTERESSA PELA TV
ASSIDUOS ] [ «] CLASSE AB




E s P 0 RT s | Caracterizado como um cendrio
onde existem compefticoes de
7 jogos eletrénicos individuais ou em
grupo, atletas e profissionais que se
VAI A L E M dedicam exclusivamente aos

jogos, alem de premiacoes que

chegam na marca de milhoes
DA s UA O ESPORIS SE TORNOU UM

ESTILO DE VIDA!

DEFINICAD

FAS LUTANDO POR AUTOGRAFOS DOS JOGADORES DE CS:GO NA ESL ONE BELO HORIZONTE 2018




WORLDS LOL

CAMPEONATO MUNDI

3

N

ESSIVO E JA CHEGA A
INETA . 488 = -




360°

MANAGEMENT
NOSSAS

SOLUCOES













E-mail: MOACYR@TEX.GG
Twitter: @moacyralves




