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1 RESUMO EXECUTIVO

A aMVP ¢ uma agéncia de publicidade focada em agdes estratégicas direcionadas para o

universo de games € e-sports (jogos eletronicos).

Somos uma empresa de publicidade com foco em contetidos e estratégias de branded content
direcionadas para o publico gamer. Os servigos oferecidos pela aMVP estdo relacionados as
atividades ja desenvolvidas por esse publico, dentre elas, /ives e produgdo de conteudo para

pessoas interessadas em jogos digitais e na profissionalizacdo dessa atividade.

Os servigcos oferecidos pela agéncia, sdo: conteudo audiovisual, design de produtos digitais,
agenciamento de influenciadores, gestdo de projetos / campanhas, identidade visual, inbound
marketing, CRM, performance on-line e off-line, planejamento de realizacdo de eventos,

social media, programacao e desenvolvimento.

2 VISAO / MISSAO / VALORES

2.1. SITUAGCAO ATUAL

Como proposta da Unidade Curricular de Negocios da comunicagdo, estamos realizando o
desenvolvimento do plano de negdcios da aMVP que esta em estagio de alinhamento com o
cliente (INOV3 Games), que vai proporcionar a colocagdo em pratica de suas atividades e
realizar o posicionamento da marca em questdo frente aos valores acreditados pela empresa.
O primeiro cliente ¢ uma oportunidade de testar o prototipo da empresa para validagdo da

existéncia da agéncia.

2.2 VISAO

Estabelecer uma agéncia de branded content reconhecida pelos nossos clientes e no mercado
como uma agéncia colaboradora, inovando de forma criativa e oferecendo servigos que sejam
dedicados a pessoas e organizagdes do universo gamer. Fazendo com que essas marcas
ganhem visibilidade em todo o territdrio nacional por serem profissionais e especialistas de

tecnologia nesse segmento.
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2.3. MISSAO

Acreditamos que a publicidade e a comunicacdo sdo o escopo do negdcio, portanto
trabalhamos ao lado dos nossos clientes que atuam na &area gamer com conteudo e
posicionamento que comunique seus ideais. Sendo assim nossa missdo ¢ atuar € promover
inclusdo para grupos sociais desvalorizados no mercado publicitario, agregando valor ao

negocio e estreitando a relacdo do cliente com seu publico alvo.

2.4 VALORES
Agimos com clareza estabelecendo uma conducdo baseada na responsabilidade social.
Dialogo de forma direta, 4gil e sem burocracia com o cliente. Proporcionamos um local de

trabalho saudavel que incentiva a desenvolver a criatividade e crescimento da agéncia.

Comprometimento, transparéncia, responsabilidade social, ética, inclusdo, diversidade e

respeito.

3 OBJETIVOS E METAS

1- Criar uma agéncia de Branded Content para promover um ambiente mais igualitario para
0s grupos minoritarios com o principal foco nas mulheres, LGBTQIAP+, pessoas portadoras

de alguma deficiéncia e negros, dentro do universo dos games digitais.

- Capacitar a equipe interna para que saibam sobre os produtos/servigos que a agéncia oferece

para os possiveis clientes, em até 3 meses.

- Aplicar a cultura empresarial para que os colaboradores entendam a importancia da missao,

visdo e valores e se estdo alinhados com o proposito da agéncia em 6 meses.
- Certificar que a agéncia esteja como todos os setores alinhados e funcional em até 1 ano.

2- Para divulgar a agéncia serd realizado produgdo de contetido on-line e presenga em eventos

com foco no universo gamer.
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- Presenca em eventos de entretenimento e gamer através de clientes onde possamos ter o

canal de comunicacdo em até 6 meses.

- Patrocinar lives de streamer influencer com foco nos grupos minoritarios na regido de MG

em 3 meses.

- Criar o perfil da agéncia em todas as midias sociais on-/ine com o intuito de levar a

comunicagao e interagdo com o publico alvo no periodo de até 1 més.

- Ter uma cultura de acolhimento de todos os publicos dentro do ambiente dos jogos a partir

de 2 anos.

3 - Captar clientes que estejam ligados ao segmento da agéncia no intuito de se comunicar de

maneira igualitiria com os grupos minoritarios.

- Mapear o publico de interesse onde as empresas queiram se comunicar de maneira inclusiva

em até 4 meses.

- Captar clientes em eventos onde a aM VP estara presente com estandes para apresentagdo da

agéncia além da estratégia de marketing porta a porta em 6 meses.

- Prospectar leads através dos conteudos disparados nas midias sociais on-/ines com aniincios

patrocinados e organicos em 3 meses.
- Consolidar a marca no mercado e ampliar a cartela de clientes até 2023.

4 - Tornar uma agéncia referéncia no mercado com objetivo de inclusdo e acolhimento dos

grupos minoritarios.

- Estabelecer o inicio de uma comunicagao inclusiva com publicos minoritérios - 1 ano.
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- Ter uma cultura de acolhimento de todos os publicos dentro do ambiente dos jogos - a partir

de 2 anos.

- Ser uma empresa referéncia e consolidada a nivel nacional - a partir de 4 anos.

4 DESCRICAO DA EMPRESA

4.1. INFORMACOES LEGAIS
Razao Social: Agéncia Most Valious Player Ltda
Forma Juridica: Sociedade Limitada (LTDA)

Legislagdo Regulatoria Especifica:

- ABRACOM

- ABRAGAMES

- LGPD

- CONAR

- CBGE

- LEI N°4.680 de 18 de Junho de 1965

4.2. EQUIPE GERENCIAL

Destaque a qualificacdo da equipe gerencial da empresa e seus diferenciais para o mercado

No fluxograma € possivel ver a jornada do cliente a partir do momento que chega a agéncia:
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Administrativo
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Fluxograma 1

O primeiro contato do cliente serd através do time Administrativo e Comercial, que sera
responsavel pela avaliacdo do briefing proposto pelo cliente, o modelo de precificacao e os

times envolvidos na campanha em questao.

Passado o primeiro estagio, o time de Atendimento entenderd o modelo de contrato e ficara
responsavel de pautar o time de Planejamento e Pesquisa, para que possam iniciar o fluxo
dentro da agéncia. Com a campanha planejada, é a vez de repassar para os times de criagdo e
producdo, Social Media e Performance, que serdo responsaveis por colocar a campanha no ar

e mensuragdo dos KPI's necessarios na relatoria.

Abaixo ¢ possivel ver o organograma da agéncia. Por ser uma agéncia recente, tomadas de

decisdo sado realizadas pelos socios fundadores e diretores, sendo repassadas a agéncia:
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Organograma 1

Fellipe Martins Mendonc¢a: Socio fundador, diretor de arte, participagdo de 25% no capital.

Responsavel por criar campanhas publicitarias com apoio da dire¢do criativa. E responsavel

pelo conceito visual das pecas graficas de todos os clientes da agéncia.

Perfil: Estudante de Publicidade e Propaganda, possui expertise na parte de criacdo e
desenvolvimento visual, desde pecas graficas on-line a videos. Atualmente ¢ responséavel por
toda a comunicag¢ao de uma construtora ¢ membro de elite em uma plataforma mundial com

projetos realizados em mais de 10 paises.

Iago Alan Bicalho de Oliveira: Assistente de Social Media, auxilia na pesquisa de mercado
e tendéncias, além de gerenciar contas de clientes selecionadas para sua carteira. No
departamento de atendimento, auxilia a equipe na revisdo e preenchimento de briefing e

contato com clientes para agendar reunides e alinhamentos sobre expectativas.

Perfil: Estudante de Publicidade e Propaganda. Atualmente atua como estagiario de
marketing, onde auxilia na criagdo de conteudo (artigos, legendas, e-mails) e gerenciamento
de redes sociais. Também atua na area de Social Media no projeto de extensdo Radio Una
Fébrica. Possui experiéncia em copywriter e ja participou do projeto de extensdo Una-se

contra a LGBTfobia como coordenador de comunicag¢ao interna.
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Leonardo Henrique da Silveira Lima: Socio fundador, diretor de criagdo e producao,

participagdo de 25% no capital.

Responsavel pela supervisdo dos trabalhos das equipes de criagdo e de materiais
promocionais, além de acompanhar a produgdo das campanhas e gerenciar servigos de

empresas terceirizadas contratadas.

Perfil: Estudante de publicidade e Propaganda com experiéncia em producao e criacdo de
conteudo. Ja trabalhou com producao audiovisual, design grafico e social media em agéncias
e redes de ensino on-line. Hoje trabalha na redacdo da Radio Itatiaia com demandas de

conteudos digitais.
Natalia Lina Santos de Paula: Diretora de Planejamento e Pesquisa/Atendimento.

E responsavel pela direcdo geral das equipes de atendimento e pesquisa, além de ser
responsavel pelo planejamento mercadologico e da comunicagdo de todos os clientes da
agéncia. Acompanha o mercado e identifica oportunidades de negdcios e projetos com

parceiros e possiveis clientes.

Perfil: Estudante de Publicidade e Propaganda, possui experiéncia nas areas de atendimento,
pesquisa e planejamento. Atualmente, atua como Analista de Marketing e desenvolve
planejamentos para projetos organizacionais, nao focado apenas em publicidade, mas em todo

o processo de comunicagdo da empresa.
Sabrina Mendes Souza Santos: Administrativo/Comercial e Social Media

Responsavel pelo controle operacional das demandas administrativas e financeiras, fazendo a
gestdo do fluxo de caixa e monitorando o or¢amento do negdcio com a Diretora Financeira.
Também faz parte da equipe de Atendimento e Comercial, auxiliando no envio de propostas e
negociacdes de projetos. Quando necessario, auxilia a equipe de criacdo, na producgdo de

contetido para redes sociais e redagdo publicitéria.

Perfil: Estudante de publicidade e propaganda, possui experiéncia na area de Social Media,

atuando como redatora publicitaria e criagdo de pegas graficas para redes sociais, além de se
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responsabilizar pela gestdo dos conteudos das redes sociais e estratégias para comunicagao

digital.

Samyra Zaidan Pereira: Socia fundadora, analista em performance, planejamento e

pesquisa, participagdo de 25% no capital.

E responsavel pela execucdo de atividades e suporte para planejamento e pesquisa.
Desenvolve pesquisas de mercado e atribui responsabilidades para a equipe de execucio.
Também ¢ responsavel pelo planejamento de midia e performance e distribuicdo do

or¢amento das campanhas de todos os clientes da agéncia.

Perfil: Estudante de Publicidade e Propaganda, contando com experiéncia em redagdo
publicitaria, roteirizagdo e criagdo audiovisual, criacdo de conteudo para web (redes sociais,
e-mail e blog), gerenciamento de redes sociais e midia on-/ine. Atualmente trabalha como

Analista de Inbound.

Sara Cristina do Nascimento Brito: Socia fundadora, diretora financeira e assistente de

direcdo de arte, participacdo de 25% no capital.

E responsavel pelas aprovacdes de contrato e gerenciamento administrativo com
contabilidade, definindo previsao de receitas e acordos comerciais saudaveis para o negocio.
Também presta assisténcia para diretor de arte em demandas emergenciais com equipe de

criagao.

Perfil: Estudante de Publicidade e propaganda, atualmente trabalha na area de atendimento e
e-commerce. Possui experiéncia como social media e design como microempreendedora e
prestadora de servigo na empresa que hoje atua. As pretensdes futuras sao se especializar na

area de produgdo audiovisual.
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Prospeccéo de clientes™
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y

Pesquisa e planejamento

Fluxograma 2

4.3.0UTROS DESTAQUES

As aliangas estratégicas sao essenciais para que o negocio inicie, pois as habilidades e
recursos dos potenciais parceiros aumentam a capacidade de producao e prestacdo de servigos
para os clientes da aMVP. Considerando que a empresa estd se langando no mercado,ter o
apoio e relacionamento com fornecedores e empresas da mesma area, proporcionard para o
publico-alvo a confianga necessaria para contratar a agéncia nos primeiros anos até que

construa uma boa reputagao.
Pensando nisso, consideramos alguns fornecedores e prestadores de servigos essenciais:

Fornecedores de material impresso:
Levando em consideracdo a logistica de campanhas off-line, principalmente em eventos
presenciais, a importancia de um servigo de fornecimento de material impresso €

imprescindivel, pois em contatos direto com o publico haverd a necessidade da comunicacdo
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mais direta com os possiveis clientes por meio de folhetos, flyers, banners, adesivos, brindes,

dentre outras artes e impressoes que possam ajudar a criar conexdes da marca com o publico,

assim aumentando as chances de conversao de /leads.

Empresas para a realizaciao de eventos on-line e off-line:

Terceirizar a gestdo de eventos on-line e off-line ¢ uma necessidade para a nossa empresa,
pois possuimos uma equipe ainda enxuta. Sendo assim, pode-se otimizar os custos de
deslocamento de equipe, compra e montagem de estruturas para eventos off-/ine, executando
o evento presencial com exceléncia, manutengao de servidores € acompanhamento técnico em

eventos on-line, além do evento remoto alcangar publicos maiores.

Empresas relacionadas a tecnologia e softwares:

O apoio de empresas que trabalham com servigos de informaética, tecnologia da informagao e
softwares ¢ fundamental para que o funcionamento da agéncia seja otimizado, para que
sempre tenham computadores e ferramentas disponiveis, manutencdo de maquinas e

servidores internos, além de outras necessidades dentro dessa segmentagao.

Treinamento de funcionarios:
Para que as equipes estejam sempre alinhadas com os processos e funcionamento da agéncia,
¢ preciso investir em treinamentos periddicos, a fim de aperfeigoar sempre a produtividade

dos funciondrios e a otimizagdo da qualidade dos servigos prestados.

Veiculos de propaganda OOH:

A fim de veicular campanhas em espacos externos, precisa-se contratar uma empresa
especializada neste segmento. A empresa contratada sera responsavel por fazer as inserc¢oes
em outdoors, banners de banca, bus stop, backbus, dentre outras veiculagdes no ambiente
urbano. Essas midias tém o poder de impactar amplamente todos os publicos com alto poder

de alcance.

Influenciadores do universo dos jogos:
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Um dos principais stakeholders da aMVP sdo os influenciadores. Por isso, ¢ essencial que

haja também contratacdes destes profissionais para promover o interesse do publico pelos

nossos servigos, além de auxiliar na geracao de consciéncia da marca para o nosso farget.

Produtoras de audiovisual e desenvolvedores:

A producdo audiovisual € um servico que gera maior assertividade e visibilidade de
campanhas. Sendo assim ¢ importante que uma agéncia de branded content execute essa
fun¢do. Como um servigo terceirizado auxilia no trabalho para evitar deslocamento da equipe
interna para locais mais distantes, assim otimizando tempo e investimento. Os
desenvolvedores sdao importantes para a criagdo de sites, paginas, programagao, ou qualquer

necessidade dentro desse contexto.

5 ESTRATEGIA DE PRODUTOS E SERVICOS

5.1 DESCRITIVO DOS PRODUTOS E SERVICOS

A proposta da aMVP ¢ criar relagdes e parcerias comerciais que promovam acoes
mercadoldgicas focadas nos publicos que sdo considerados minoritirios e que ndo sio
destacados nas campanhas e agdes de marcas tradicionais, como por exemplo, mulheres

streamers, publico LGBTQIAP+, pessoas de classes e etnias diversas.

Para alcangar esse objetivo, oferecemos servigos com projetos de campanhas publicitarias,
gerenciamento de carreira, producdo de conteudo para redes sociais com agdes de marketing
digital, desenvolvimento e servi¢os de design e entre outros. Todos os produtos podem ser
oferecidos com modelo de contratagcdo exclusivo da agéncia e/ou terceirizado. Dependendo do
volume da demanda e momento da agéncia. Abaixo € possivel conferir cada um dos produtos

ofertados pela empresa:
- Contetido audiovisual: planejamento e execu¢do de material audiovisual para as campanhas

do cliente: roteirizagdo, locagdo, gravacao, acompanhamento das gravacdes, acompanhamento

na selecdo de modelos / atores, finalizacao.
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- Design de produtos digitais: os produtos podem ser oferecidos e/ou terceirizados de acordo

com a demanda. mockup para site, e-books, webinars, podcasts e aplicativos.

- Agenciamento de influenciadores: aos influenciadores do mercado dos jogos e que precisam
de apoio em sua carreira, sera oferecido o servico de agenciamento. Além da gestdo da marca,
o agenciado tera preferéncia de indica¢do nas campanhas realizadas pela agéncia e caso se

encaixem no perfil solicitado.

- Gestdo de projetos / campanhas: dentro do modelo de contratagcdo, serd possivel que o
cliente escolha contratar apenas um projeto ou campanha em especifico, caso seja de desejo

do cliente.

- Identidade visual: para uma marca lancar-se no mercado, a identidade visual ¢ um passo
muito importante. Aqui serd oferecido o servico de reelaboragdo caso a marca ja exista ou

mesmo, a criacao do zero.

- Inbound Marketing: Uma parte importante dentro da presenca digital do cliente ¢ a produgdo
de conteudo para a internet, muitas vezes com a intengao de atragao de novos leads. Para isso,
a equipe da agéncia estara preparada para oferecer planejamento e execucdo de SEO,

materiais ricos, landing pages / thank you page, e-mails e SMS.

- CRM: gestdo de ferramentas de CRM, com a finalidade de disparar e-mails, SMS e entender
o lead scoring (MQL e SQL).

- Performance on-line e off-line: a aMVP ¢ uma agéncia focada em resultados, por isso sera
ofertado ao cliente servigo de midia on-line e off-line para que a marca possa estar presente

em forma de anuncios nos ambientes necessarios.

- Planejamento de realizacao de eventos: dentro do mundo dos games € comum a presenca de
eventos, seja no formato digital ou presencial. Sabendo da demanda do mercado, ¢ importante

a agéncia ter a capacidade de ofertar o servigo.
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- Social Media: presenga digital nas redes sociais que serdo necessarias para o cliente. O
servico ainda pode envolver e/ou auxiliar o cliente no servico de atendimento dos

consumidores via chat.

- Programagao e desenvolvimento: por tras de todo mundo digital existe a ciéncia de dados e
programacado, para isso ¢ necessario ter uma equipe qualificada e que possa ajudar os outros

times a entender um pouco mais sobre a web.

5.2 DIFERENCIAIS COMPETITIVOS

A aMVP se destaca como uma agéncia tradicional, ofertando todos os produtos e servigos que
uma agéncia de branded content oferece, mas com um diferencial principal: por ser voltada
para o universo dos jogos e ser formada por pessoas apaixonadas por games, ela tem em seu

cerne de atuacdo a mesma paixao que os clientes que chegam at¢ ela.
Além disso, a aMVP ¢ uma agéncia em modelo hibrido, podendo atender clientes em
qualquer local do globo. A vantagem se estende para seus funcionarios que podem atuar de

casa, em um coworking e/ou nas locagdes futuras da agéncia.

Acessar 4P’s na integra aqui
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PRODUTO PRECO
- Conteudo audiovisual

- Design de produtos digitais

- Agenciamento de influenciadores

- Gestio de projetos / campanhas O preco praticado pela aMVP & pequeno, mas
- Identidade visual tem o bjetivo de construir relagdes e reputacao
- Inbound marketing com seus clientes. Depois disso, o preco dos

- CRM servicos sera reajustado, mas os valores seriao

- Performance on-line e off-line imensuraveis para os clientes.

- Planejamento de realizagédo de eventos
- Social media
- Programacao e desenvolvimento

PRACA PROMOCAO

A praca escolhida para atuacio inicial € a
regido metropolitana de Belo Horizonte.
Apesar do mercado publicitario mineiro ser
conservador, empresas como a aMVP vem
para somar com jovialidade e inovacio no
segmento, principalmente com a premissa dos
games. A praca segura o crescimento da
agéncia, almejando chegar a nivel global.

- Porta a porta
- Midias Sociais
- Acdes de marketing promocionais

Planilha 1

6 ANALISE DE MERCADO

6.1 DEFINICAO DO MERCADO

Um estudo da Deloitte' presente no artigo de Pezzotti (2021, on-line) afirma que em 2020 a
cada um real investido em publicidade era gerado R$ 8,54 para a economia brasileira, mesmo
com a pandemia gerada pela covid-19, setor foi responsavel por 6% do PIB, totalizando R$
418,8 bilhdes no periodo analisado. J4 em dados do Ministério da economia, a publicidade
emprega direta e indiretamente cerca de 436 mil empregos, sendo 196 ligados diretamente ao

setor € 240 mil em setores relacionados.

! Disponivel em:

d €caacdo 0
rasileira-diz-estudo.htm>. Acessado em: 22/11/2021.
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Com a finalidade de realizar o estudo da industria de atuagao, sera levado em consideragao o

mercado dos games, que ¢ responsavel pela movimentacdo de mais da metade da fatia do
setor de entretenimento, cerca de US$ 163,1 bilhdes, chegando a desbancar gigantes como
cinema e musica segundo o estudo da TechNET. O mesmo estudo ainda aponta o numero total
de jogadores em todo mundo, cerca de 2,5 bilhdes e ¢ liderado pela China que tem cerca de
500 mil players do total estimado. Existe ainda uma previsao para o ano de 2023, realizada

pela Newzoo que supera os US $200 bilhdes.

O setor foi um dos potencializados com a pandemia gerada pela Covid-19 e a necessidade do
isolamento social, com isso novos jogadores surgiram e outros passaram a dedicar mais tempo
a metodologia de entretenimento. Os jogos também eram usados como forma de reunir
familiares e amigos que estavam distantes e manuten¢do do vinculo social. Outro dado que
reforca o crescimento do setor ¢ a PGB Brasil 2021 que aponta que 76% dos entrevistados

jogam mais em relagdo ao ano anterior e 42% deles gastaram mais investindo em jogos.

A valorizagdo do profissional que atua diretamente no setor também aumentou, na pesquisa
da TechNET ¢ possivel ver uma valorizagao de 37% no desenvolvimento de games para
smartphones (sistema operacional ndo mencionado), 27% para PlayStation (Sony) e 22% para

0 Xbox (Microsoft).
a) Movimentacio financeira

A agéncia aMVP estd diretamente relacionada a inddstria publicitaria e gamer, por isso foi
realizada pesquisa sobre a movimentacao e investimentos realizados nos dois segmentos, nos

anos de 2019, 2020 e 2021 além de pesquisas sobre possiveis tendéncias para o mercado nos

proximos anos. Para acessar essas informagdes: planilha na integra.
b) Analise do segmento

Geografia: O perfil dos clientes da agéncia sdo empresas atualmente localizadas na cidade de
Belo Horizonte e regido metropolitana, mas a longo prazo e de acordo com o crescimento e
experiéncia de mercado, a aMVP tem o objetivo de se tornar uma agéncia internacional, capaz

de atender seus clientes com independéncia geografica.

>> Campus Liberdade: Rua da Bahia, 1764 - Lourdes, Belo Horizonte - MG, 30160-011 17


https://docs.google.com/spreadsheets/d/16VNDx1YcoHuWlwo160E2fQHzRLajthXIcekK5V3q4h8/edit?usp=sharing

»UNd

NEGOCIOS DA COMUNICACAO | 2021
Perfil: O perfil dos clientes para os primeiros cinco anos de existéncia, ndo exige um

faturamento anual alto ou quantidade minima de colaboradores. Inicialmente, os valores dos
nossos servigos estdo abaixo do valor de mercado para que a reputacdo da empresa seja
construida junto com a parceria,investimentos na equipe e aliangas estratégicas. No entanto,
os profissionais e empresas que desejarem trabalhar conosco, deverdo ter conhecimento

prévio sobre o seu mercado e quais objetivos deseja alcancar.

Estilo de vida: A aMVP quer ter como parte da sua cartela de clientes, empresas e
profissionais que promovem diversidade, igualdade e responsabilidade social para seus
publicos-alvo de maneira consciente e empoderada. O foco da agéncia ¢ trabalhar com
pessoas e empresas que sao consideradas minorias no mercado ou que nao sdo valorizadas
pelo mercado publicitario gamer, por isso, atuamos com campanhas e projetos que envolvam

o publico feminino, LGBTQIA+, pessoas pretas, de etnias e culturas diferentes.
OPORTUNIDADES INEXPLORADAS

Para elencar as oportunidades inexploradas no mercado e que fazem sentido para o
desenvolvimento da agéncia aMVP, citamos uma frase reflexiva relacionada ao propoésito da

agencia.
“Bem feito ¢ melhor que bem dito.” Benjamin Franklin

A aMVP tem como objetivo principal o desenvolvimento de conteudo de branded content
para um publico especifico e que nao ¢ valorizado pelo mercado e pela industria.Nao tanto
quanto deveriam. Quando vemos campanhas como a do Banco do Brasil sendo vetadas por
apresentar uma diversidade sexual ou de género, ou quando vemos o percentual de mulheres
gamers que nao se apresentam durantes as /ives e jogos on-line, entendemos que ha um
problema de comunicagdo e humanizagdo que deve ser resolvido e evidenciado através das

midias e veiculos de comunicacao.

O papel da publicidade ndao deve ser apenas propagar uma informacdo, mas de propor
solucdes para problemas sociais como a falta de representatividade social para publico

LGBTQIA +, mulheres, portadores de deficiéncias, pessoas de etnias, cor ou ragas diversas.
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6.2. PERFIL DO CLIENTE

- Decisao de Consumo: A tomada de decisdo se da a partir do momento que o cliente
entende a necessidade em contratar a agéncia para auxilid-los no desenvolvimento de
estratégias para profissionalizagdo da sua carreira. Além disso, antes de decidir contratar
nossos servigcos, o cliente deve ter um conhecimento prévio sobre quais sdo 0S Servigos
contratados que serdo vidveis para o seu objetivo profissional. No caso das empresas
interessadas na prestacdo de servigos da agéncia, elas poderdo contratar os servigos de
comunicagdo e estratégias com foco na propaganda do seu negdcio. A decisao e efetivagdo da
contratacdo dos servicos, pode-se considerar elaborada, pois as estratégias e resultados serdo
particulares para cada cliente contratante. Nao podemos considerar um produto com o mesmo
resultado e agdes gerais, para clientes de areas diferentes e com objetivos e propostas

diferentes.

- Fatores Econémicos: Os aspectos economicos que influenciam na tomada de decisdo ¢ o
indice de inflagdo no pais. Com o aumento das moedas internacionais afetam o mercado
brasileiro em quase todos os setores ja que o Brasil importa e exporta para outros paises. A
maneira que a agéncia encara isso de frente ao cliente ¢ ser clara e transparente com o cliente

mostrando os servico e os beneficios que terdo em contratar a agéncia.

- Fatores Demograficos: A idade, classe social e localidade sdo fatores que influenciam em
nosso modelo de negocios no qual o foco ¢ direcionado ao universo gamer. Segundo dados da
pesquisa PGB (Pesquisa Gamer Brasil, 2021) 22,5% dos jogadores tém entre 20 a 24 anos e
18,6% entre 25 a 28 anos, mostrando que nesse universo a maioria sdo jovens. Ja a classe
social influéncia em relacdo ao alto investimento para realizar um agenciamento de carreira,
outro fator ¢ que a empresa oferece um servigo personalizado para o cliente e com isso o
preco praticado seja um problema no fechamento do negécio. Considerando, o crescimento e
investimento das marcas em acdes publicitarias com profissionais gamers e o interesse desse
publico nos e-sports, estar localizada na cidade de Belo Horizonte, serd importante, pois,
alcancaremos jovens e adultos estudantes interessados na profissionalizagao gamers, além da
cidade estar proxima de locais empresas reconhecidas nacionalmente que poderdo contratar os

servigos da agéncia e dos influenciadores agenciados pela aMVP. Estar proximo ao aeroporto
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de Confins também ¢ importante, pois quando necessario o deslocamento ¢ proximo a sede da

empresa. Nao consideramos inaugurar uma empresa em cidades menores, pois a propagacao

poderia ser comprometida e os recursos mais limitados.

- Fatores Psicoldgicos: Os fatores psicologicos influenciam de forma positiva, pois nossa
missdo € atuar e promover inclusdo para grupos sociais desvalorizados no mercado
publicitario, agregando valor ao negdcio e estreitando a relacdo do cliente com seu publico
alvo. Com essa proximidade gera uma consideragdo com a agéncia fazendo com que os
clientes se identifiquem, divulguem e apoiem nosso modelo de agéncia e com isso acabam

trazendo outras pessoas para conhecer a empresa.

6.3 CONCORRENCIA
Andélise de Competitividade:

Riscos de novos concorrentes:
Os riscos de novos concorrentes ¢ considerada ALTA pelos seguintes motivos:
e (Crescimento do segmento de mercado.
e Diferenciagdo de servigos frente ao dos concorrentes.
e Fidelizacdo de marcas entre os concorrentes.
e (apital de investimento.
e Tecnologia, inovagdo e treinamento da
e Localizagdo da agéncia.
e Patente da agéncia.

® Acesso aos canais de venda.

Poder de barganha dos fornecedores:
No poder de barganha dos fornecedores a for¢a ¢ considerada BAIXA com base a analise feita
abaixo:

e Grau de diferenciacdo ( produto ¢ muito diferenciado).

e Poucos fornecedores disponiveis.
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e Muitos fornecedores disponiveis.

Poder de barganhas dos compradores
No poder de barganha dos compradores a for¢a ¢ considerada MEDIA, visto que é uma area
especifica para determinado publico com poder aquisitivo maior para investimento, com base
na andlise feita abaixo:

e (lientes com pouco poder de barganha.

e C(Cliente com alto poder de barganha.

e [Estratégia de marketing para encantar o cliente.

e (lientes em busca de inovagao e criatividade para o seu negdcio.

Risco dos produtos substitutos

Os riscos dos produtos substitutos ¢ considerado ALTO pelos seguintes motivos:
e Influenciadores (Youtube, Instagram e Twitch).
e Desenvolvedores de Software.

e Diferenciagao nos servigos.

Rivalidade entre os concorrentes

A rivalidade entre os concorrentes é considerada MEDIA pelo seguintes motivos:
e Agéncias tradicionais.
e Influenciadores.

e Pequenas e médias empresas em Belo Horizonte.
UMALUMA ASSESSORIA

https://linktr.ee/umalumaassessoria

A UMALUMA ASSESSORIA atua no mercado gamer com servigos de mentoria e assessoria
para criadores de conteudo gamer e streamers de diversas plataformas, trabalhando desde
auxilio com redes sociais, relagdes publicas até contatos com marcas para patrocinio. Com
dois anos de existéncia, ja trabalharam com grandes personalidades do universo gamer e

times profissionais de e-sports.
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Produtos / servico:

- Jogos

- Games

- Streamers

- E-Sports

- Streaming

- Social Media

- Gestao De Carreiras

- Relagdes Publicas

Localizacao: Sao Paulo, Sdao Paulo 01310-940, BR
SEDE: Malaga, Cadiz 11204, ES

Promocido: Como forma de promocdo a UMALUMA utiliza Storytelling, interagindo com

seus seguidores humanizando a marca e despertando sentimentos de aproximagao.

-~ SEUCEE SIII[MI[H

Marca aqui algum amigo streamer que vocé também

admira.

Editado - 10sem  Ver tradugao

pandoragameruk @tkillagamer @xturookz
@lys_muller @ndtyoz

9sem 3 curtidas Responder

L jonipraia @bperes34 @mlk.di.quebrada
@ Q V . @pandoragameruk @cbpoltronieri

151 curtidas 9sem 4 curtidas Responder
umalumaa ¥ Se vocé produz contelido pros seus canais.
Ver 2 respostas
® Se vocé planeja a sua estratégia.
antonyviny13 @barpsale. @phaetonrog
@tatiltada_

N6s te admiramos e apoiamos na sua jornada! f 10sem 3 curtidas Responder

47 Se vocé se dedica nas suas lives.

Marca aqui algum amigo streamer que vocé também Ver 1 resposta
admira.

Imagem 1

Além de parcerias com influenciadores, divulgagdes em redes sociais on-lines (Instagram e

Twitter)e lives na Twitch.
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PLAYERUM

https://playerum.com.br/

A PLAYERUM ¢ uma empresa que atua no ramo do Marketing e Publicidade, focada em
eventos, compliance, inovagao digital entre outras. Oferece servigos gamificados além de
trazerem uma comunicagdo mais ligada a tecnologia. Além disso, ¢ uma empresa que ja fez

parcerias com grandes marcas no mercado.

Produtos / servico:

- Marketing e Publicidade

- Comercial & Trade

- Eventos

- RH e Treinamento

- Comunicagao Interna

- SSMA (Saude e Seguranca no Trabalho)

- Digital e Inovacao

- Informacodes cientificas

- Operagoes

- Compliance

- Cultura organizacional

- Tecnologia da informacao

Localizacio: Rua Djalma Ulrich, 154 - 10* andar - Copacabana - Rio de Janeiro - RJ

Cep: 22.071-020

Promocido: A PLAYERUM ¢ uma empresa jovem no mercado e utiliza de estratégias para
promover sua marca no mercado, um ponto importe de divulgacdo ¢ o Podcast chamado
"PlayerTalks", onde entrevistam influenciadores no meio esportivo como o ex técnico e
jogador de volei Bernardinho, além de promoverem lives com pessoas engajadas no nicho da
empresa. Utilizam servicos como newsletter para divulgacao dos produtos e noticias sobre a

tecnologia no universo da gamificagao.
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Sspotty -

PlayerTalks

PlayerUm

COMO A

PODE TE AJUDAR?
SEGUIR | o

Sua inovagéo € nosso propdsito! Conhega o
primeiro podcast gamificado do mundo.

MUITAS REUNIOES
QUE

Podcastgamificado.com.br

Todos os episédios

. Aurgéncia por inovagéo nas agdes do

#05 RH
o episodio anterior, conversamos com o Bernardinho,
(& D)) Yoot o B dinh
Talks D medalhista olimpico, icone do esporte e referéncia no...
out. - 51min 53s
Curtido por footvolley.world e outras pessoas
playerum Ja era hora de voltarmos com o nosso querido = . Lideranga, inovagdo e gamificagdo com
podcast #PlayerTalks, ndo é verdade? ", Bernardinho
No episédio anterior, trocamos uma ideia sobre o
Ver tradug@o Mismatch Corporativo com o Marcéo (Marcus Vinicius...

Imagem 2

EBRAINZ

https://ebrainz.com.br/

A eBrainz ¢ uma agéncia de consultoria de negdcios, estratégia, comunicacdo e marketing
especializada no mercado de games e e-sports (esportes eletronicos), conectando as marcas

com a sua audiéncia gamer.

Produtos / servico:

- Consultoria Estratégica

- Consultoria Criativa

- Ideacao

- Pesquisa

- Patrocinios

- Conteudo

- Especializagdes: e-sports, Esportes Eletronicos, Marketing, Games e Consultoria.

Localizacdo: Avenida Paulista 2202, 16 Andar - Sao Paulo, BR
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Promocio: Como principais canais de divulgacdo a EBRAINZ utiliza as redes sociais como

Instagram com posts atrativos e organizados, Twitter com retweets e informagdes sobre
campeonatos e postagens de links direcionando para /ives no Youtube, o Youtube com lives ¢

Facebook com posts e informagdes sobre campeonatos e lives.

HOUSE GAMING

https://www.housegaming.ogo

A House GAMING ¢ especialista em diversas areas com foco no mercado gamer, preparado
para transformar a paixdo do publico em engajamento auténtico para a sua marca, criando
histérias com o publico gamer para atingir o seu objetivo. Seus projetos sdo feitos a partir do
entendimento do problema a ser resolvido, com a entrega de uma solugdo inteligente que usa

os pilares mais relevantes desse ecossistema.

Produtos / servico:

Eventos: on-line, feiras e conferéncias.

Ligas: profissionais, amadoras e educativas.

Times: endémicos, ndo-endémicos e varias modalidades.

Media: streaming, social media e especializados.

Creators: streamers, youtubers, influencers.

Distribuidoras:gaming content

Publishers: Pc gaming, console, mobile

Promocao: Os canais de divulgacdo da empresa sdo as midias sociais on-lines (Instagram,
Facebook e Linkedin), a empresa usa de estratégias através da inovacdo e a criatividade,
colocar marcas conhecidas como destaque dentro dos jogos através de banner e até mesmo

criacdo de personagens como foi o exemplo do Tinder, intitulado por Carna Tinder.
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Curtido por dellosso e outras pessoas
agenciahousegaming Nosso case de sucesso, o
CarnaTinder, mostrou que o gaming marketing tem muito
potencial de atingir os objetivos de negdcios: além de um
alcance de 13 milhdes de usuérios nas redes sociais, o
@tinderbrasil dobrou o nimero de downloads e reativagdes
do Carnaval de 2019, superando as expectativas da agéo!

0 evento foi transmitido ao vivo no YouTube e no Twitch e
contou com mais de 16 milhdes de visualizagdes, com
engajamento acima dos 26%, muitas curtidas e 6timos
feedbacks.

Qual marca ndo quer uma campanha com resultados
assim?

#CarnaTinder #CarnavalCidadeAlta #gamingmarketing
#casedesucesso
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WY agenciahousegaming

Qv N

Curtido por itissil e outras p

agenciahousegaming Sua marca dentro do game! [

Separamos os dois principais fenémenos dos games!
Sua marca pode estar presente dentro deles nos banners
publicitarios.

= League of Legends: passou a inserir em seu jogo
banners publicitarios com os principais patrocinadores de
seus eventos.

=Games de futebol da Electronic Arts (EA) e da Konami,
popularmente conhecidas como FIFA e PES: é possivel
inserir loaos nas nlacas de nublicidade no camno durante

Imagem 3

DRUID CREATIVE GAMING

http://www.druidcreative.gg

Druid ¢ uma empresa de jogos criativos. Nosso objetivo € conectar marcas, influenciadores,
editores e jogadores por meio de ideias de marketing criativas, ajudando a transformar

jogadores em consumidores € marcas em jogadores neste novo e crescente cenario.

Produtos / servico:

- Jogos

- Marketing de influéncia

- Publicidade, Midia

- Planejamento estratégico
- Eventos, Streaming

- Marketing dentro de jogos
- E-sports

- Patrocinios
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- Ativacoes

- Relagdes publicas

- Comunicagoes

- Redes sociais, Podcasts
- Marketing digital

- Entretenimento

Localiza¢ao: Rua Butanta, 336 - Sdo Paulo, SP 05424-140, BR

Promocdo: A agéncia Druid ¢ uma empresa nova especializada na area gamer, além de

utilizar seus meios de divulgacdo on-/lines para promover a sua marca, a empresa também ¢

pioneira com marcas grandes entre elas Itati e Samsung. Recentemente foi destaque apos criar

uma campanha do Itatl sobre a "Tacas nas favelas" realizado pela CUFA (Organizada pela

Central Unica das Favelas) exibida em TV aberta na emissora Globo apés o Jornal Nacional,

uma campanha que traz a hashtag #lssoMudaOGamer.

@ druidcreativegaming

nte

em

i

\

“lsso Muda O Game”, da Druid para Itau,
em Especiais — Parceria de Contetdo

Para se aproximar do das Geragoes YeZ ‘olltg_u criou
uma plataforma para transformar e dar visibilidade ao
universo gamer para fora da comunidade, iﬂostrgndo
que os jogos sGo um meio de transformagao soc;ul
para muitos jovens. Os gamers foranj protagonistas,
narradores, veiculos de midia e co-criadores de todo o

contetido da campanha.

Qv W
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druidcreativegaming Ganhamos um Effie Awards!! E ¢/ o
Banco Ital! Felizes dms por estar escrevendo essa histéria
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7 PLANO SIMPLIFICADO DE MARKETING
7.1 ESTRATEGIA DE MARKETING

Considerando que o objetivo da aMVP ¢ criar uma conexao com os publicos minoritarios do
mundo gamer, foi analisada estratégia de prospec¢do, em que estandes serdo instalados em
eventos estratégicos e relacionados ao modelo de negocios da agéncia. Nesses estandes serdo
realizadas apresentagdes da empresa, e com o poder do gratuito, serdo ofertados conteudos
para o publico presente no local. A ideia € proporcionar experiéncias alinhadas com o evento
patrocinado e brindes e press kits que apresentardo a empresa e os servigcos ofertados pela
aMVP. Ainda neste evento, os vendedores estardo recolhendo informacodes de contato via
formulério/ lista de presenga, para prospeccdo e contatos futuros. Dessa forma, o publico se
sente acolhido e bem recebido no espago e as leis de protecao de dados ¢ respeitada com a

apresentacdo do formulério e assinatura a proprio punho.

Outra estratégia de marketing alinhada com a habitualidade de nosso publico ¢ o trabalho de
prospeccao de leads por meio de contetidos orgadnicos e pagos em redes sociais. A producao
de contetido e disponibilizacdo de materiais gratuitos online, podera atrair a aten¢do dos leads
de maneira organica fazendo com que ele conheca a empresa através do material
disponibilizado neste momento. Assim sendo, a consciéncia do publico em relagdo aos
servicos da marca, serd aperfeicoado e o cadastro com informagdes prévias para contato e
classificagdo de leads serdo fornecidos de maneira espontanea.

Em relagdo ao publico pessoa juridica, serdo considerados servigos e eventos no formato
workshop, com inscrigdes limitadas, planejamento prévio com organizacdo e servigos de
assessoria de imprensa e coffee break, de modo que a recep¢do dessas pessoas seja bem
avaliada pelo publico-alvo. Nesse evento, o participante receberd instru¢des bdsicas e
essenciais para iniciar seu investimento no mercado de games, focado principalmente na
diversidade como uma estratégia de diferenciagdo no mercado, pois, entenderdo sobre a

relevancia, importancia e proje¢ao desse mercado para os proximos anos.

7.2 ESTRATEGIA DE VENDAS
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Posicionamento: Com o constante crescimento da criagdo de conteudo gamer € com a

profissionaliza¢do desse meio, a necessidade de entregar um entretenimento de qualidade para
o publico ¢ maior. Além disso, vemos que o publico feminino e de algumas minorias ¢ grande
dentro do cenario. Pensando nisso a aMVP prestard servicos de branded content para esse
publico, executando tarefas que otimizem o desempenho das produgdes dos clientes, a fim de
gerar experiéncias mais imersivas com o publico, aumentando a visibilidade e lucratividade

dos clientes.

Politica de precos: Dentro dos critérios tangiveis, pode-se considerar uma equipe com 0ito
pessoas, sendo quatro socios majoritarios, e quatro funciondrios, todos divididos em setores
de maior aptidao, para desempenhar melhor suas tarefas. Dentro do contexto de qualificagao,
deve-se levar em consideracdo a formagdo em Publicidade e Propaganda, além de estudos
sobre 0o meio gamer e outros conhecimentos de marketing e mercado digital. Nos critérios
intangiveis, leva-se em consideragdao as questoes de competitividade de preco que esteja de
acordo com o tempo de mercado e autoridade dos integrantes do time da agéncia, além de
pensar em uma concorréncia que ja estd em processo de consolidacdo de mercado, onde
vemos agéncias que estdo encaminhando para a consolidacdo de suas marcas e que sdo
reconhecidas por grandes e médios possiveis clientes que podemos prospectar. Desse modo,
pode-se concluir que a politica de precos da aMVP deve estar alinhada com o nimero de
funciondarios envolvidos no projeto, softwares necessarios para desenvolvimento das tarefas,
sempre pensando na autoridade, tempo de mercado e concorréncias consolidadas para avaliar
a precificacao do servigo oferecido, sempre de acordo com os precos adotados por outras

agéncias do segmento.
Métodos de vendas: Como método de vendas, a aMVP vai trabalhar principalmente com a
prospeccdo via inbound, onde o cliente chegard até a empresa através de contetdos

persuasivos. Com 1isso, o cliente entrard no funil e seguird a jornada de compra através dos

vendedores que o atenderao.

7.3 CANAIS DE DISTRIBUICAO
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Considerando o modelo de negocios da agéncia aMVP e a proposta de atendimento aos

clientes, entendemos que as vendas diretas aplicadas ao negocio, sdo: Porta a porta e através

das midias sociais.

Porta a porta: A equipe comercial e de atendimento, realizard visitas a clientes classificados
como potenciais prospects que possuem interesses relacionados aos servigos e produtos
ofertados pela aMVP, ou seja, apresentara alguns cases de sucesso da agéncia e uma analise
prévia dos resultados e expectativas que poderdo ser alcangadas se trabalhadas com
planejamento e gestdo de marca e carreira. E durante essas visitas, a equipe apresentard os
catdlogos de produtos e servigos oferecidos pela agéncia . Dentro deste contexto e durante o
atendimento, a equipe disponibilizara um material institucional que apresente ao potencial
cliente uma breve introdugdo sobre a empresa, seus objetivos, missdo e valores que estdo

relacionados ao objetivo ou oportunidade a ser fechada.

Midias sociais: o publico-alvo da agéncia poderd entrar em contato através das contas da
agéncia no [Instagram, Facebook, Google e Youtube, além dos canais de comunicagdo
tradicionais: e-mail, whatsapp e chat do site. Em todos esses canais, o cliente interessado nos
servigos ou que facam parte do publico alvo da agéncia, receberdo as informacdes
digitalizadas sobre os servigos e produtos da mesma. No /nstagram, eles poderao consultar os
conteudos gratuitos que serdo produzidos nos diversos formatos disponiveis na plataforma:
post carrossel, postagem de fotos e videos, l/ives ao vivo e salvas no IGTV, contetidos
segmentados através do formato “guia”, stories salvos nos destaques e videos compartilhados

no formato Reels.

Também serdo desenvolvidos conteudos de e-mail marketing com informagdes introdutérios
sobre a empresa e o que ela pode oferecer e somar com seus potenciais clientes. Esses e-mails
serdo enviados para clientes que realizarem cadastros para contato no formulario de
atendimento no site ou que solicitarem envio de orgamento ¢ que ndo solicitaram contato

direto via whatsapp.

Os contetdos organicos, serao produzidos e planejados pela equipe de Planejamento alinhada

com a equipe Comercial, pois entende-se que o Comercial ¢ capaz de identificar as
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necessidades e interesses dos clientes e atendimento de interessados pelos produtos

comercializados pela agéncia.

Além dos contetudos gratuitos, a agéncia promovera anincios patrocinados nas plataformas do
Facebook e Google Ads segmentagdo e classificando seus antincios de acordo com o perfil

dos clientes que devem ser impactados pela campanha veiculada.

E importante salientar que a segmentagio e desenvolvimento de estratégias de venda diretas
serdo realizadas pela equipe comercial com base nos estudos e pesquisas de mercado que
destaquem as principais oportunidades e necessidades dos clientes que ndo estdo atendidas.
Todo esse estudo, auxiliara a equipe Comercial a desenvolver a argumentacdo e estratégias
para o atendimento e treinamento da equipe de atendimento. Essas oportunidades de negocio,
serdo geridas através de um sistema de CRM que segmenta e organiza a carteira de clientes da
agéncia e da equipe operacional e apresenta todos os dados com relatérios e dashboards com

filtros e dados que auxiliam na andlise dos dados.

7.4. PROPAGANDA E PROMOCAO

Com objetivo de promover a marca da agéncia no mercado e apresentd-la para o seu
publico-alvo, consideramos o planejamento de algumas agdes importantes para a promog¢ao
do negocio: marketing promocional, venda pessoal, projeto de identidade visual e relagdes

publicas.

As agdes de marketing promocional, estdo associadas a venda pessoas e ao projetos de
identidade visual do negbcio, pois as trés agdes promovem a marca e objetivo de maneira
sucinta e sem extravagancia, utilizando a experiéncia dos sentidos do publico para atrair sua

atenc¢do para a comunicagdo e promog¢ao do produto.
A acdo de marketing promocional sera relacionada ao envio de press-kit com acessorios da

marca e aplicagdes dos itens da sua identidade junto a uma mensagem personalizada para a

pessoa presenteada. A estratégia de envio do kit, € relacionada a possibilidade de divulgagao
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espontanea do influenciador/streamer presenteado pela marca que podera gerar audiéncia para

as midias sociais da empresa e consequentemente, gerar identificagdo com o publico desse

influenciador.

O método de venda pessoal acontecerd na comunicagdo institucional da empresa nas midias
sociais, na produgdo de conteido com a equipe interna, na implementacdo e acdes de
comunica¢do integrada com as equipes, clientes e fornecedores, na avaliagdo de resultados
através das pesquisas com método NPS e na disponibilizagdo de conteudos através de
apresentacoes institucionais através de videos, entrevistas, anuncios e eventos corporativos. A
venda pessoal da agéncia, nesse caso, estard relacionada a impressao e satisfacao dos clientes
e colaboradores € 0 modo que a empresa trata as situagdes e problemas quando apresentados

para a geréncia e diretoria.

Quanto a promocao do negocio através dos produtos com aplicagdo da identidade visual,
consideramos a producdo de materiais de escritorio e kits corporativos para presentear os
colaboradores, clientes e fornecedores em momentos oportunos. Inicialmente, considera-se a
producao de uniformes, papel timbrado, crachd de identificagdo, envelopes, cartdes de visitas

e kit de boas vindas com agenda, caneta e garrafa térmica.

7.5 RELACOES PUBLICAS

Para a apresentacdao de um novo negdcio num mercado competitivo como a comunicagao €

publicidade, deve-se considerar alguns desafios e riscos que poderdo surgir durante

]

o~

processo. Por isso, o planejamento e contratagdo de profissionais de relagdes publicas
importante para o planejamento do negocio. As relacdes publicas sdo responsaveis pela
construcdo e reputacdo da empresa diante do mercado, imprensa, concorrentes e equipe de

colaboradores.

Considerando as responsabilidades e importancia desse profissional, algumas a¢des de RP
estdo sendo consideradas neste plano de negdcios: planejamento de eventos corporativos,

participagdo em agdes de responsabilidade sociais relacionadas a area de atuagdo do negocio,
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pesquisas de opinido para avaliar e medir a reputacdo da empresa no mercado, gestao da

comunicagdo da empresa (interna e externa), gestao de crise e assessoria de imprensa.

Planejamento de eventos: o primeiro evento a ser considerado € o lancamento da agéncia no
mercado. Nesse evento, serdo convidados profissionais de comunicagdo, potenciais
fornecedores, concorrentes, influenciadores e pessoas relacionadas e interessadas nos servigos
da agéncia. Além disso, jornalistas e profissionais de imprensa serdo convidados e
contratados para fazer a cobertura do evento de modo que a equipe gerencial e os socios
recebam a visita desses profissionais para conversas e reportagens. E para manter a
organizagdo e seguir com o planejamento, as relacdes publicas sdo responsaveis pela
defini¢do de publico, assessoria de imprensa, contratagdo de fornecedores e gestdo dos
funciondarios que fardo a cobertura do evento, tanto no audiovisual, quanto na seguranga do

ambiente e recep¢do de convidados.

Para um planejamento de eventos eficaz, ¢ essencial a definicdo de objetivos e as metas a
serem alcangadas, pois demandam muito investimento e andlise de risco a reputacdo da

empresa.

Acodes de responsabilidade social: A aMVP ¢ uma empresa que visa trabalhar com agdes
publicitarias que expressam e comunicam diversidade e inclusdo. Esses valores sdo parte do
DNA da agéncia e por isso, as relagdes publicas cumprirdo o papel de pesquisar e analisar
quais agdes sociais e eventos filantropicos faremos parte. Além da pesquisa e definicdo das
acdes sociais, o departamento de RP ¢ responsavel por integrar os colaboradores nessas agoes,

de modo que a comunidade se sinta acolhida e apoiada por toda a empresa.

Gestdo da comunica¢do da empresa: o principal papel do RP ¢ de gerir a imagem da
empresa diante do seu publico, interno ou externo. E para que as agdes sejam eficazes, o
planejamento de comunicacdo interna, externa e institucional deve ser bem desenvolvido por
este profissional. E através desse procedimento que as equipes e clientes se sentirdo
confortaveis em participar de pesquisas e entrevistas sobre a empresa € as agdes que estao
relacionadas. Além disso, com um bom planejamento de comunicagdo, o profissional de RP

sera capaz de planejar melhor e desenvolver argumentos para caso a empresa passe por
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problemas de imagem com a midia e imprensa. O planejamento eficaz e bem estruturado

auxiliard nas agdes para gerir a crise de imagem, quando esta acontecer.

Assessoria de imprensa: a empresa precisard de um assessor de imprensa para criar um
relacionamento com os meios de comunicagdo, de modo que estes, se dispdem a elaborar
entrevistas e reportagens sobre o negdcios e sobre as agdes e projetos que a aMVP estara
participando. relacionamento de uma marca junto aos meios de comunicag¢do. O assessor de
imprensa também sera responsavel pelo desenvolvimento do plano de comunicagdo para
momentos de crise. Este profissional deverd ser capaz de argumentar e criar discursos de
modo que ndo comprometa a reputacdo da empresa de forma negativa, podendo ser capaz de

resolver o problema apresentado no momento.

8. PLANO FINANCEIRO

Com base em pesquisas de precificagdo praticadas por potenciais concorrentes da agéncia,
desenvolveu-se o plano financeiro com previsdo de receita, despesas, custos e resultados

esperados para os primeiros cinco anos do negdcio.

Acessar planejamento aqui

9 CONCLUSAO

Nesta Unidade Curricular, abordamos o plano de negoécios da agéncia aMVP. Apesar de se
tratar de uma agéncia tradicional, ela possui o potencial de atingir um publico dindmico, que
necessita de uma comunicagdo especifica e estd sempre atento com o que vivencia no meio

digital.

Ao passar por pontos especificos que definem a esséncia da empresa, vemos que ela tem a
missdo de promover e atuar na inclusdo de grupos desvalorizados, gerando valor para essas
pessoas que dificilmente teriam oportunidades no mercado dos games. Ja a visdo, ¢ de
estabelecer-se como uma agéncia de branded content reconhecida no mercado, com 0s nossos

valores, que visam a clareza estabelecendo uma conducdo baseada na responsabilidade social.
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Ao passar pelos objetivos e metas, temos os seguintes objetivos:

- Criar uma agéncia de Branded Content para promover um ambiente mais igualitario para os

grupos minoritarios, funcionando integralmente em até 1 ano;

- Divulgar a agéncia, produzindo contetdo on-line e participando de eventos com foco no

universo gamer para langar a empresa em até 6 meses;

Prospectar clientes ligados no segmento, comunicando de forma igualitdria com grupos

minoritarios de varias formas em até 6 meses;

Consolidar a marca em 4 anos, tornando a agéncia referéncia no mercado com objetivo de

inclusdo e acolhimento dos grupos minoritarios.

Logo em seguida, a descricdo da empresa foi formulada, contendo as informacgdes legais,
equipe gerencial e outros destaques, citando alguns fornecedores e prestadores de servigos

essenciais.

Apbs isso, foi feito um descritivo sobre a estratégia de produtos e servigos. Desenvolvemos
uma proposta que se baseia em criar vinculos comerciais que promovam agoes de marketing
direcionadas ao nosso target. O diferencial competitivo ¢ a chave que pode fazer a aMVP se
destacar, tendo o potencial que uma agéncia de branded content oferece, por ser voltada para
o universo dos jogos e ser formada por pessoas que possuem autoridade para falar sobre o
mercado dos games, atendendo qualquer cliente do mundo, por ser uma agéncia em modelo

hibrido.

Em sequéncia, desenvolvemos a andlise de mercado, relatando a sua definicdo. Nesse
momento, foi descrito o quao relevante a Publicidade ¢ em relagdao a economia no Brasil. Essa
relacdo foi citada para justificar a movimentagao financeira da agéncia, analise de segmento,
tendéncias de crescimento do setor em Belo Horizonte, andlise de perfil, estilo de vida e
oportunidades inexploradas. Com isso, foi possivel definir o perfil do cliente, que conta com
fatores econdmicos, ja que a crise da COVID-19 gerou dificuldades de fechamentos de

negocios, além do aumento do indice de inflagdo, fatores demograficos, e, por fim, fatores
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psicoldgicos, que atuam e promovem inclusdo para grupos desvalorizados nesse setor,

gerando identificacdo do publico e trazendo esses possiveis clientes para conhecer a empresa.
Finalizamos o topico com a concorréncia, que esta espalhada por outras regides do pais, mas

que impactam diretamente no mercado em que atuamos.

Sobre o plano simplificado de marketing, foram desenvolvidas estratégias de prospeccao de
clientes em eventos presenciais em que o publico gamer ¢ mais propenso a ser impactado.
Além de prospectar clientes em eventos, usaremos estratégias de aproximacao por meio de
trafego pago e conteudos organicos em redes sociais. Ja para o publico juridico, a estratégia
de prospecc¢do sera por meio de imersdes de relacionamento, onde o inscrito terd acesso a
conteudos que lhe ensinardo a investir no mercado de games, focado principalmente na

diversidade como uma estratégia de diferenciagao.

Passando para estratégia de vendas, desenvolvemos o nosso posicionamento, politica de
precos ¢ métodos de vendas. Os canais de distribuicdo foram desenvolvidos levando em
consideracdo o modelo de negdcios da agéncia aMVP e a proposta de atendimento aos
clientes, entendemos que as vendas diretas aplicadas ao negdcio, sdo: Porta a porta,
apresentacdo de catalogos e através das midias sociais. No topico de propaganda e promogao,
consideramos o planejamento de algumas agdes importantes para a promog¢ao do negocio:
marketing promocional, venda pessoal, projeto de identidade visual e relagcdes publicas. E
para relagdes publicas, firmamos a ideia de uma apresentagdo de um novo negédcio: Em um
mercado competitivo como a comunicagao ¢ publicidade, deve-se considerar alguns desafios

e riscos que poderdo surgir durante o processo.

Finalizando o desenvolvimento do nosso trabalho, foi elaborado o plano financeiro com
previsdo de receita, despesas, custos e resultados esperados para os primeiros cinco anos do
negdcio, com um planejamento bem estruturado e mais coerente possivel com a realidade em

que uma agéncia como a nossa encontra-se no setor da publicidade.

Com isso, pode-se dizer que o objetivo de criar um planejamento para a aMVP foi concluido
com ¢&xito. Realizamos todas as agoes solicitadas, analisamos todo o mercado e estruturando

todo o plano de negdcios da nossa agéncia, a fim de que um dia, caso o0 nossos integrantes
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tenham interesse, possam colocar em pratica a aMVP com base em tudo o que foi aprendido

durante a Unidade Curricular de Negocios da Comunicagao.
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APENDICES
Apéndice A: Entrevista com profissionais da mesma area de atua¢ao no mercado
Roteiro da entrevista:

Pergunta a ser enviada ao possivel entrevistado:

Ol4! Somos a aMVP, uma agéncia experimental do curso de Publicidade e Propaganda da
UNA. Somos um modelo de agéncia de Branding Content voltado para o universo dos games.
Com uma das etapas do nosso TCC, precisamos realizar uma entrevista com uma pessoa
gamer ¢ uma atuante no mercado publicitario e que tenha alguma relagdo com os jogos.

Poderia responder algumas perguntas do nosso grupo?

Questionario profissional

- Este questiondrio devera ser, preferencialmente, realizado via ligacdo de voz ou video.

1. Identificacdo: Nome, idade, cidade/estado/pais, género, area de atuagdo

2. O que mais te atrai na sua area de atuagao?

3. O que te inspirou a trabalhar com publicidade voltada para o universo dos jogos?

4. Poderia nos contar sobre projeto profissional que desenvolveu enquanto publicitario dentro
do universo dos jogos? Contar como foi sua atuagdo, dores e solugdes pensadas para os
clientes

5. Vocé acha o universo dos games um local inclusivo? Explique.

6. Quais tipos de conteudo consome?

7. Alguns destes conteudos sdo de mulheres, pessoas LGBTs, negros, pessoas portadoras de
algum tipo de deficiéncia e de algum outro grupo considerado de minorias?

7. Como vocé enxerga o mundo dos games em um futuro? E no Brasil? Pode nos contar sobre

plataformas, estilos de jogos e tipos de jogadores.

Questionario games

- Este questiondrio devera ser, preferencialmente, realizado via ligacdo de voz ou video.
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1. Identificacao: Nome, idade, cidade/estado/pais, género, area de atuagao

2. Em qual segmento de jogos vocé atua e quais seus jogos favoritos?

3. Como se interessou e entrou no mundo dos jogos?

4. Ha quanto tempo vocé atua como gamer? Quais s30 suas principais
necessidades/dificuldades enquanto profissional da area?

5. Como gamer, quais trabalhos vocé tem vontade de fazer parte? (Algum projeto com
empresas, acdes voltadas para jogos educacionais ou outros)

6. Tem alguma agéncia que te assessora? Como elabora seu contetido? Ja fez ou tem alguma
parceria/publicidade? Se sim, nos conte um pouco sobre.

7. Se vocé ainda ndo ¢ assessorado, gostaria de ter uma agéncia que possa te ajudar a pensar
em conteudos, buscar parcerias/ag¢des e fazer vocé crescer dentro do seu mercado?

8. Estd em quais plataformas (Instagram, Facebook, Twitch.TV, YouTube, etc)? O que
desenvolve em cada uma delas.

9. Quais tipos de conteudo consome?

10. Alguns destes contetdos sao de mulheres, pessoas LGBTs, negros, pessoas portadoras de
algum tipo de deficiéncia e de algum outro grupo considerado de minorias?

11. J& sofreu algum tipo de preconceito dentro dos jogos? Se for alguma minoria (mulher,
lgbt, negro ou pessoa por com deficiéncia por exemplo)

12. Ja teve algum problema por trabalhar com jogos?

13. Ja deixou de expor sua verdadeira identidade por medo/insegurancga?

14. O que vocé mudaria nesse no universo gamer que faz parte?

15. Qual sua opinido sobre o preconceito das pessoas com a sua profissdo (no sentido de
desvalorizagao por parte de alguns / "S6 ficam jogando")?

16. Como vocé enxerga o mundo dos games em um futuro? E no Brasil? Pode nos contar

sobre plataformas, estilos de jogos e tipos de jogadores.
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Apéndice B: Resultado da pesquisa

que os participantes falaram ou fizeram que surpreenden, on falas mais

Aspectos que importam para os participantes

- William ressalta que no inicio de sua carreira, em 2015, o mercado de games ainda - O universo dos jogos é uma paixio para nosso entrevistado e além de

era timido no Brasil. mas hoje esta sendo explorado por grandes marcas como: trabalhar com © que ama. William participa da Inov3 Games € a pnnmeira
Magalu, Casas Bahia. Banco Next. Banco do Brasil e [tas. Além de uma estimativa startup brasileira especializada em eventos gamer. Além disso. ele destaca a
de faturamento em torno de RS 6 bilhdes. importancia do mercado, ja que ele € responsavel por uma receita de milhdes

em todo mundo ¢ ja se estuda colocar o E-Sports como esporte nas olimpiadas.
- Ha iniciativas para tornar os games mais inclusivos, mas ainda estamos longe. Ainda
existe um ambiente muito téxico. principalmente em jogos online, ha muitas mulheres - Os gamers também so engajados dentro de comumdades exclusivas dos
comentando sobre episodios que sofrem com machismo enguanto jogam. games que jogam. discutindo temas dentro desses contextos, suporie a outros
membros dos grupos e até em modificagdes dentro dos jogos, que quando o
- Camila niio € profissional_ apesar de jogar nas horas vagas. Apesar de ja ter tentando  jornalismo de games entra nessas bolhas, acaba gerando resultados muito

se inserir no mercado dos jogos, enfrentou problemas com a remuneragio (que era legais, tendo apoio de toda a comunidade, focando no que os games despertam
baixa). o que desmotivou. nas pessoas.

- "0 mundo dos games esta crescendo cada vez mais. Nio s como jogadores, mas - O grande machismo que existe dentro das plataformas. Muitas vezes, ela teve
também como profissionais, pro-plavers. streamers, criadores de contetido e que jogar de microfone fechado para néo descobrirem seu género. Camila
entretenimento através dos jogos. Felizmente, o Brasil esta caminhando deseja por um ambiente mais igualitario, onde ela possa jogar com seus
proporcienalmente com ¢ mundo.” amigos e até retomar com as atividades profissionais.

Novos topicos ou questbes para explorar

Principais temas ou aprendizados que surgiram desta entrevista

- Possiblidade do E-Sports como esporte nas olimpiadas.
- Bom relacionamento com uma empresa especializada no nicho de estudo.

- Profissional destacando a Gltima pesquisa da PGB Brasil. onde 51% dos
consumidores de jogos no Brasil sio mulheres.

Maior estudo de campanhas publicitarias que possam nos inspirar em nossas

- Os games ainda sfo vistos muitas vezes como um conteudo que s leva experiéneia agdes

dentro do campeo virtual. mas ja possuem aspectos gue podem ser explorados dentro do
contexto social, como exemplo as coberturas de e-sports, que podem ter um foco
maior na comunidade. nas torcidas e em fatores externos que as vezes sio tdo
importantes quanto a partida ou os jogadores envolvidos nas competigdes

- Comumidades especificas dentro do piblice gamer. como: jogos de FPS.
RPG, Battlerovalle e quais desses nichos ha uma maior taxa possivel de
conversio de clientes. para facilitar na prospecgéo de clientes.

- Atitudes como o machismo dentro do universo dos jogos podem acabar
desestimulando pessoas como Camila a seguir profissionalmente e tomar uma carreira
mais “formal”

- A presenca das mulheres € muito forte dentro do ambiente de jogos virtuats,
mas pode acabar sendo impedida por questdes preconceituosas.

- A entrevistada ressaltou que comecou a jogar com 6 anos, uma idade onde
possivel atingir com agdes educativas as criancas. Nos faz pensar que se
existissem mais acdes do tipo, o quio melhor seria o ambiente on-line dos
jogos?

- Falado sobre ja ter sofrido preconceito sobre a profissio que decidiu seguir, Jéssica
explica:

“Esse preconceito vem dagquela ideia arcaica que s0 é trabalho de verdade se vocé
levantar bem cedo. se locomover ate um local e nele produzir e depois voltar para casa
jd anoitecendo... 56 que € errado pensar assim hoje. Gracas a internet e um
equipamento adequado é possivel criar contetido de dentro da sua casa e ganhar com
iss0, seja jogando, gravando videos, etc. [sso pode até nfo ser comum, ainda, mas
acredito muito gue essas pessoas que tém esse preconcetfo irio perdé-lo conforme os
anos. O ruim € ter que ouvir certos julgamentos e desacreditarem em nds e no nosso
potencial. Mas se € um sonho, um objetivo, temos que ignorar essas pessoas € seguir
firme, com f&, no nosso caminho ™

Planilha 3

Planilha na integra aqui
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Apéndice C: Mapa de Stakeholders
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Apéndice D: Matriz de alinhamento

Dhividas Certezas Suposicies
Aspectos sociais do mundo Machismo dentro da Comunidades especificas
gamer comunidade dentro do mundo gamer
Como tornar a comunidade Possivels parceiros (Marcas e
inclusiva? Publico-alvo influenciadores)
Como gerar identificacio? Jogos como profissio como explorar o e-commerce
O que as marcas querem
dentro do ambients dos jogos? Possiveis conteudos Eventos

Marcas que apoiam a Presenca em diferentes
Mapear a concorréncia comunidade plataformas
Aplicacio do marketing de Campanha de conscientizaco
comunidade dentro do para aceitacdo das mulheres
contexto nos jogos. Expectativas para o mercado
LGPD {Como administrar os
dados7) Objetivo da agéncia Relagio com stakeholders

Toxicidade de parte da
comunidade Como gerar dinheiro?

Existe a inclusio das
“minorias” dentro dos jogos.

Rejeicio do diferente nos
10Z0s.

Planilha na integra aqui
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