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RESUMO:

O objetivo deste trabalho de conclusdo de curso é analisar o uso de influenciadores pelas marcas
Globoplay e Fanta na Comic-Con Experience 2022, com foco nas publicagdes patrocinadas
geradas por estes no Instagram e Tiktok dentro do periodo de 28 de novembro a 05 de dezembro
de 2022. Para tal, sera utilizada a técnica de analise de conteido de Laurence Bardin. Espera-
se que os resultados obtidos contribuam para o aprimoramento do conhecimento relacionado a

este campo na Publicidade e Propaganda.

Palavras-chave: Branding. Eventos. Influenciadores. Economia criativa. Marketing de

experiéncia.



ABSTRACT:

The objective of this undergraduate thesis is to analyze the use of influencers by the brands
Globoplay and Fanta at Comic-Con Experience 2022, focusing on the sponsored publications
generated by them on Instagram and Tiktok from November 28" to December 5, 2022. To this
end, Laurence Bardin's content analysis technique will be used. It is expected that the results
obtained will contribute to the improvement of knowledge related to this field of Advertising.

Keywords: Branding. Events. Influencers. Creative economy. Experiential marketing.
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1 INTRODUCAO

O termo "brand™ em inglés significa "marca". O branding, de acordo com Kotler (2003,
p. 31), trata do processo de gerenciamento e moldagem das percepcbes e emocgdes dos
consumidores em relagcdo a uma marca, com o objetivo de estabelecer, posicionar e administrar
a marca no mercado.

Assim, entende-se que este processo — quando realizado de forma eficaz — fortalece a
reputacdo da marca, promovendo a lealdade dos clientes e contribuindo para o seu sucesso. No
entanto, o branding é uma estratégia de longo prazo, o que significa que ndo €é algo construido
de uma hora para a outra, e tampouco limitado somente as grandes empresas e o grande

orcamento destas. Para David Aaker,

Muito mais do que um nome e um logo, ela é a promessa de uma empresa ao cliente
de concretizar aquilo que ela simboliza em termos de beneficios funcionais,
emocionais, de autoexpressdo e sociais. Mas uma marca é mais do que uma promessa.
Ela também é uma jornada, uma relacdo que evolui com base em percepcdes e
experiéncias que o cliente tem todas as vezes que estabelece uma conexdo com a
marca. (AAKER, 2015, p.11).

Essa jornada € unica para cada pessoa, ja que cada individuo compreende a marca de
maneira distinta. A partir disso, essa perspectiva sempre sera moldada pelos contextos socialis,
culturais e econémicos individuais e, sobretudo, pelas experiéncias que tiveram com a empresa.

O relatério de 2023 do estudo BrandZ, que abrange marcas globais, identificou as 100
marcas mais valiosas em todo o mundo. O valor total destas marcas atingiu a marca de 6,9
trilhdes (KANTAR, 2023). O ranking é liderado pela Apple com valor de mercado de US$
880.455 bilhdes de dolares, seguida pelo Google, que registrou um valor de 577 bilhGes de
dolares.

Ja no cenario brasileiro, o ranking de 2023 da consultoria Brand Finance aponta um
aumento de 16% no valor das 100 principais marcas brasileiras em compara¢do com o ano de
2022 (BRAND FINANCE, 2023). O valor da marca Itau cresceu 32% em relacdo a 2022,
atingindo o valor de US$ 8,7 bilhdes.

Ambos 0s numeros, levantados por relatérios globais e nacionais, indicam a importancia
de investir em branding, j& que marcas bem administradas e estrategicamente posicionadas
podem evoluir para ativos de grande valor em um mercado altamente competitivo.

Em um cenério competitivo, onde a visibilidade e a percep¢do do valor de marca séo

decisivas, existe uma ampla variedade de estratégias para fortalecer a presenga e identidade. O
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branding, como dito anteriormente, vai além de associar marca com um nome e logotipo, e sim
com a criagdo de uma imagem solida e memoravel (AAKER, 2015).

Entre as diversas estratégias e acbes com esta finalidade que as empresas podem realizar,
0s eventos disparam como um dos principais meios de se destacar da concorréncia e estabelecer
uma presenca tangivel no mercado, assim como transmitir a cultura e os valores da empresa,
além de criar conexdes com o publico-alvo.

Nesse sentido, os eventos podem ser considerados uma expressao intrinseca do proprio
branding, ja que oferecem as marcas a oportunidade de se revelarem ao publico-alvo. Eles ndo
apenas convidam as pessoas a conhecer o que a marca tem a oferecer, mas também a se
encantarem.

As marcas podem adotar diferentes abordagens em relacéo aos eventos, desde criar o seu
proprio evento a patrocinar eventos, como exemplificado pela Heineken que patrocinou o The
Town! (THE TOWN, 2023) e pelo Itai que atuou como patrocinador master do Rock In Rio?
2022 (OGLOBO, 2022).

Além disso, 0 setor de eventos assume um papel proeminente como motor econémico no
Brasil. Segundo a Associacdo Brasileira dos Promotores de Eventos (ABRAPE), ele movimenta
anualmente R$270 bilhdes, o que compdem mais de 4% do Produto Interno Bruto (P1B) do pais
(AGENCIA BRASIL, 2021). No entanto, enfrentou um periodo desafiador durante a pandemia
de COVID-19 devido as medidas restritivas que impactaram severamente suas operacoes

A Abrape estima que 97% das empresas deste segmento sofreram prejuizos, resultando
em uma perda de R$230 bilhdes durante os anos de 2020 e 2021. Mais de 350 mil eventos
foram cancelados em 2020, enquanto outros 530 mil ndo puderam ser realizados em 2021
(EXAME, 2022).

No entanto, com o avancgo da vacinagao e o retorno das pessoas as atividades presenciais,
0S nimeros comecaram a mudar. O segmento de eventos culturais e de entretenimento emergiu
como um dos principais geradores de empregos no Brasil durante o primeiro semestre de 2023,
conforme relatério do Radar Econdmico da Associacdo Brasileira dos Promotores de Eventos
(ABRAPE, 2023), com base em dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
e do Ministério do Trabalho e Previdéncia.

Os eventos sdo um terreno fértil para a aplicacdo do marketing de experiéncia, pois

! The Town é um festival de musica idealizado pelo empresério brasileiro Roberto Medina — mesmo criador do
Rock in Rio. A 1° edicdo foi em 2023.

2 0 Rock in Rio é um festival de musica idealizado pelo empresario brasileiro Roberto Medina. E conhecido como
um dos maiores festivais musicais do mundo.
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proporcionam um ambiente controlado onde as marcas tém a oportunidade de criar experiéncias
imersivas e impactantes. Por exemplo, um evento cuidadosamente planejado pode envolver
todos os sentidos dos participantes, despertar suas emocdes e deixar uma impressao duradoura.

O marketing de experiéncia engloba todas as atividades de marketing direcionadas aos
clientes, estabelecendo uma conexao profunda com eles (SCHMITT, 2001). Essas experiéncias
podem ser desencadeadas por varios elementos, como produtos, embalagens, comunicacdes,
interacOes em lojas, relacionamentos de vendas e especialmente eventos.

Existem cinco categorias distintas para classificar os tipos de experiéncias: 0s sentidos,
nos quais experiéncias positivas sao formadas a partir dos cinco sentidos fundamentais do corpo
humano; o sentimento, em que a experiéncia é uma percepcao determinante para os sentimentos
que as pessoas nutrem em relacdo a marcas, pensamentos, a concepg¢éo de desafiar convencdes,
inovar e romper com o convencional; a agdo, que aborda taticas empregadas na criacdo de
experiéncias memoraveis, como a¢des promocionais e estratégias de marketing de guerrilha; e
a identificagéo, onde cada vez mais individuos buscam consumir produtos de marcas alinhadas
com seus valores e que apoiem as mesmas causas (ROCK CONTENT, 2018).

Além disso, o marketing de experiéncia ndo deve ser confundido com o brand experience,
também conhecido como experiéncia de marca. Embora ambos estejam relacionados, eles tém
abordagens diferentes quando aplicados aos eventos. O marketing de experiéncia engloba todas
as interacdes entre uma marca e seus clientes, enquanto a experiéncia da marca concentra-se na
forma como os clientes percebem e interagem com a marca, fortalecendo sua identidade e
valores.

Adicionalmente, os eventos ndo se limitam somente a conexdo entre marcas, artistas e
consumidores. O conceito de economia criativa, que trata da geracdo de valor por meio da
criatividade, da inovacdo e da aplicacdo de propriedade intelectual em diversos setores
(HOWKINS, 2020), também estéa relacionado ao termo.

Em abril de 2022, a economia da cultura e das industrias criativas (ECIC) do Brasil
apresentou um crescimento expressivo. No periodo de 2012 a 2020, o PIB desse segmento
registrou um avanco de 78%, enquanto a economia total do pais cresceu 55%
(OBSERVATORIO ITAU CULTURAL, 2023). Esses nimeros apontam a importancia e o
potencial do setor criativo para a economia brasileira.

Até 2030, um milhdo de novos empregos serdo gerados pela economia criativa,
aumentando a atual participacao de 3,11% do setor no PIB do pais (AGENCIA BRASIL, 2023).
A economia criativa emprega hoje 7,4 milhdes de trabalhadores no Brasil, mas o volume pode

subir para 8,4 milhdes em 2030.
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Nesse sentido, 0 mercado de eventos atua diretamente na promocao e exposicdo de
produtos, servicos e talentos, servindo como espaco onde profissionais criativos podem
apresentar seu trabalho ao publico. Este local também oferece oportunidades de networking?,
colaboracéo e negdcios, conectando criadores, investidores, compradores e consumidores.

Dentro disso, a Comic-Con Experience (CCXP) emerge como um evento de referéncia,
tanto no mercado de eventos, quanto no campo do marketing de experiéncia. Eventos como a
CCXP fomentam a economia criativa e criam um ambiente propicio para que as marcas
fortalecam sua imagem. Através de diversas ativacdes e oportunidades de interacdo, a Comic-
Con oferece as marcas a chance de estabelecerem uma conexdo genuina com o publico. De

acordo com Otavio Juliato, CCO da Omelete Company,

A CCXP se tornou 0 ambiente ideal para as marcas estabelecerem uma conexao com
0 publico. Essa aproximacdo so é possivel em um evento totalmente dedicado a
proporcionar a melhor experiéncia em todas as etapas, desde a venda de ingressos até
a montagem e o momento de vivenciar toda a grandiosidade que o evento oferece ao
longo de seus quatro dias. E assim que se constrdi o maior evento geek do mundo.
(JULIATO, 2023).

Considerado o maior evento de cultura pop da América Latina, a Comic-Con Experience
é inspirada nos moldes da San Diego Comic-Con Internacional. A convencédo € realizada no
Brasil desde 2014 e, ap6s duas edi¢des virtuais por conta da pandemia, retornou ao Séo Paulo
Expo em 2022. A ultima edicéo reuniu 230.371 pessoas em 4 dias, e teve mais de 300 artistas,
mais de 246 horas de contetidos, 104 marcas e 40 toneladas de alimentos arrecadados (CCXP,
2023).

Para 0s entusiastas da cultura pop e geek, a CCXP traz conteudos exclusivos de grandes
estadios. Entre as atracOes, destacam-se as pre-estreias e entrevistas com atores, produtores,
diretores de filmes, séries e jogos, tal como debates, masterclasses* e workshops® conduzidos
por profissionais que movimentam a industria do entretenimento nos bastidores.

Na programagdo do evento, estdo integrados campeonatos de eSports® e campanhas de

% Networking é o processo de estabelecer e cultivar conexdes profissionais para oportunidades de carreira e
colaboracao.

4 Masterclass é uma aula especializada, ministrada por um especialista renomado em determinada area do
conhecimento.

> Um workshop é um evento de aprendizado pratico, liderado por um especialista, com o objetivo de desenvolver
habilidades e conhecimentos em um determinado topico.

6 e-Sports, ou esportes eletronicos, é o termo utilizado para classificar competigdes de jogos virtuais transmitidas
na televisdo ou em plataformas de streaming, como a Twitch e o préprio Youtube.
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RPG’ ao vivo. O pavilhdo "Artists Valley" é uma oportunidade para conhecer novas HQ’s e
interagir com os maiores quadrinistas do mundo. No "Palco Creators"”, que funciona como um
ponto de contato com criadores de contetdos e influenciadores, ha quadros de humor e shows
a0 vivo. Além disso, ha uma variedade de opcBes para a comunidade cosplay®, incluindo
desfiles diarios, a parada cosplay e o concurso “Cosplay master".

A Comic-Con Experience também é um espaco de ativagdes de marcas. Em 2022, a
Netflix criou a ativagdo “Batatinha Frita 1, 2, 3” inspirada em um dos jogos mais populares da
série “Round 6”. Na mesma edicao, a Cup Noodles criou um circuito que envolvia escaladas e
lutas com hashis, desafiando os participantes a atravessar 0 percurso sem cair em uma piscina
de macarrdo. O objetivo era adicionar o ingrediente final para preparar 0 miojo perfeito
(OMELETE, 2022).

No mais, alem de trazer as Ultimas novidades da cultura pop e ativacdes inéditas, a CCXP
consagra-se como um espacgo em que marcas podem fazer branding e trabalhar o marketing de
experiéncia. Esse evento, que também impulsiona a economia criativa e favorece o mercado de
eventos, € um ambiente propicio para que marcas colaborem com criadores de conteddo e
influenciadores. Na edi¢do mais recente, o Globoplay e a Fanta — refrigerante oficial do evento
— incorporaram influenciadores em suas ac@es relacionadas a convencao.

De acordo com a Pesquisa Youpix+Nielsen ROl & Influéncia 2023, realizado pela
consultoria Youpix e a empresa de pesquisas Nielsen, cresceu 0 nimero de empresas que
pretendem investir mais de R$ 1 milhdo anuais em projetos de marketing de influéncia. Nesse
sentido, 84,4% das marcas que participaram do estudo tém a intencdo de ampliar o investimento
total na categoria neste ano (YOUPIX, 2023).

Por outro lado, um estudo conduzido com dados da Statista e HootSuite, revela que o
Brasil é o pais mais influenciavel globalmente, o que indica que os influenciadores sdo mais
relevantes na decisdo de compra pelos canais digitais aqui do que em outros lugares (MEIO E
MENSAGEM, 2023).

O envolvimento dos influenciadores em campanhas de marketing, impulsiona ndo apenas
as vendas e o reconhecimento da marca, mas também estimula a criatividade e a inovacao na
producdo de conteddo, o que corrobora com a economia criativa. Os influenciadores trazem

perspectivas unicas e criativas para as estratégias de marketing, envolvendo o publico de

’ Role-playing game, também conhecido como RPG, é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de
personagens e criam narrativas colaborativamente.

8 Cosplay é uma atividade em que os individuos se vestem e agem como personagens de ficcdo, como personagens
de filmes, séries, jogos, quadrinhos ou outras formas de midia.
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maneiras mais auténticas e envolventes.

A partir disso, essa pesquisa consiste em analisar como as marcas Globoplay e Fanta
utilizaram influenciadores na Comic-Con Experience 2022 durante o periodo de 28 de
novembro a 5 de dezembro do mesmo ano. A busca por esses perfis de influenciadores e os
contetdos produzidos sera conduzida no Instagram e Tiktok, utilizando palavras-chaves e
hashtags relacionadas para localiza-los.

Apobs a coleta dos dados, eles serdo submetidos a técnica de andlise de conteudo,
utilizando a metodologia desenvolvida por Laurence Bardin. Dessa forma, um dos objetivos da
pesquisa é analisar os tipos de contedos produzidos pelos influenciadores em colaboracGes
com as marcas e realizar comparacdes entre eles.

Espera-se que os resultados da pesquisa contribuam para o entendimento de como as
marcas estdo estabelecendo parcerias com influenciadores para promover suas presencas em

eventos.

1.1 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho de conclusdo de curso aborda como as marcas Globoplay e Fanta
utilizaram influenciadores na Comic-Con Experience 2022.

A importancia desse estudo ocorre por ser um tema nao tdo abundante em outros trabalhos
académicos. Ao realizar a analise no banco de teses e dissertacbes da Capes, com base nas
categorias selecionadas e aplicadas ao filtro de comunicagdo, foram encontrados apenas 201
artigos referentes a Eventos, 116 a Economia Criativa, 11 a Influenciadores, 40 a Branding e
apenas 3 atrelados a Marketing de Experiéncia.

Além disso, nota-se que o termo “influenciadores” ndo possui artigos que se relacionam
aos termos de marketing de experiéncia e eventos, somente branding e economia criativa.

Nesse contexto, surge a necessidade de investigar o uso de influenciadores por marcas
em eventos, para isso, olharemos para a edicdo de 2022 da Comic-Con Experience — um dos
maiores eventos de cultura pop e entretenimento do mundo, atraindo um publico diversificado
composto por fas de quadrinhos, filmes, séries, jogos e coleciondveis — e também para as
marcas que estavam presentes no evento, Globoplay e Fanta.

Nos ultimos anos, temos observado um fenémeno interessante no campo do marketing e
da publicidade: marcas estdo cada vez mais utilizando influenciadores para se envolverem com
0 publico-alvo de forma auténtica, como indicado pela Pesquisa Youpix+Nielsen ROl &
Influéncia 2023.
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Os influenciadores tém se estabelecido como figuras influentes na cultura pop e tém um
impacto significativo nas decisdes de compra dos consumidores no Brasil, conforme revelado
pelo estudo conduzido na plataforma CupomValido.com.br.

Por fim, entende-se que a investigacao do uso de influenciadores pelas marcas Globoplay
e Fanta na Comic-Con Experience 2022 é apresentado como um tema de pesquisa relevante e
oportuno, que contribuird para o avanco do conhecimento no campo da Publicidade e
Propaganda, no que se refere a como as marcas estdo estabelecendo parcerias com

influenciadores para promover suas presengas em eventos.

1.2 OBJETIVOS

1) Identificar os principais influenciadores utilizados pela Globoplay e Fanta no periodo
28 de novembro a 5 de dezembro para a Comic-Con Experience.

2) Investigar os tipos de contetdos produzidos pelos influenciadores em parceria com a
Globoplay e Fanta para a Comic-Con Experience 2022.

3) Comparar os conteudos produzidos pelos influenciadores em parceria com a Globoplay

e a Fanta para a Comic-Con Experience 2022.

2. REVISAO DE LITERATURA

A fim de iniciar a revisdo da literatura, foram definidos alguns temas norteadores:
branding, eventos e marketing de experiéncia, economia criativa e influenciadores. Utilizamos
recursos como o banco de teses e dissertacdes da Capes, além da base do Google Académico,
para realizar uma busca abrangente. Também conduzimos uma pesquisa bibliografica
minuciosa e realizamos uma leitura sistematica das fontes disponiveis.

Brand em inglés significa marca; branding é o sentimento que as pessoas tém sobre a
marca, como elas a enxergam (Kotler, 2003, p. 31). Segundo Aaker (2015, p. 26), uma marca
vai além do seu nome ou logotipo, sendo um conjunto de percepcdes e sentimentos que residem
no coracdo do consumidor. Nesse sentido, Keller (2005, p. 208) destaca que uma marca é aquilo
gue os consumidores pensam sobre ela.

O branding, portanto, refere-se ao processo de gerenciar e moldar essas percepcdes e
sentimentos que os consumidores tém sobre a marca (Kotler & Keller, 2019). Aaker (2015)
ressalta a importancia de criar uma identidade de marca solida e coerente, que diferencie a

marca no mercado. Keller (2005), por sua vez, enfatiza a gestdo estratégica da marca como um
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fator determinante para criar valor e garantir uma posi¢édo competitiva.

Assim, o branding vai além da identidade visual da marca e envolve a construcéo de uma
imagem e reputacéo solidas, que refletem os valores e propdsito da marca. E por meio da gest&o
estratégica da marca e da criacdo de uma identidade distintiva que as empresas podem moldar
como os consumidores percebem e se relacionam com a marca.

Dentro desse contexto, os eventos desempenham um papel fundamental na construcao e
fortalecimento da marca. De acordo com Goldblatt (1996, p. 4), eventos sdo experiéncias
planejadas e criadas com o propdsito de transmitir uma mensagem especifica para um puablico
determinado, visando alcancar objetivos especificos.

Pine e Gilmore (1999), que conceituam 0s eventos como “teatros” nos quais as empresas
podem envolver os participantes de maneira significativa, destacam a importancia de criar
experiéncias imersivas e memoraveis para 0s consumidores. Essa perspectiva é reforcada por
Schmitt (2001), que enfatiza a necessidade de estabelecer conexdes emocionais entre 0s
participantes e as marcas por meio de experiéncias sensoriais durante os eventos.

No setor de eventos, 0 marketing de experiéncia tem sido cada vez mais utilizado como
uma forma de tornar a experiéncia do participante mais imersiva e atraente. Os eventos que
implementam essa estratégia oferecem experiéncias que vao além do simples ato de assistir a
palestras ou shows, proporcionando interagcGes sensoriais e emocionais que envolvem o
participante de forma mais profunda.

Schmitt (2001, p. 63) define 0 marketing de experiéncia, também conhecido como
marketing sensorial, como qualquer forma de atividade de marketing focada no cliente que
estabelece uma conexdo com eles. Ele ressalta que as experiéncias podem ser estimuladas por
meio de produtos, embalagens, comunicages, interacdes na loja, relacdes de vendas, eventos,
entre outros.

O marketing de experiéncia em eventos ndo apenas proporciona uma experiéncia mais
completa para o publico, mas também € uma estratégia importante para empresas e marcas que
desejam criar uma imagem positiva e diferenciada.

Essas perspectivas sobre eventos e marketing de experiéncia realcam a importancia de
criar experiéncias imersivas, memoraveis e sensoriais para 0s participantes. O foco esta em
envolver emocionalmente os participantes, estabelecendo conexdes com as marcas e criando
uma imagem positiva para as empresas.

Adicionalmente, os influenciadores tém um papel importante no branding de marcas,
bem como em eventos e no marketing de experiéncia como um todo. Os influenciadores sdo

individuos que possuem uma forte presenca nas redes sociais e tém a capacidade de influenciar
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as decisdes de compra de seus seguidores. Eles estabelecem conexdes emocionais e auténticas
com seu publico, criando um senso de confianca e engajamento.

A economia dos influenciadores nasce como resultado das transformagdes no cenério
midiatico e do surgimento das redes sociais. Essa economia se baseia no poder de influéncia
dos influenciadores digitais e em sua capacidade de impactar as decisbes de compra dos
consumidores por meio de contetdo auténtico e relevante (WILLIAMS, 2016).

Inserida na esfera da economia criativa, a economia dos influenciadores representa uma
fusdo entre valor econdmico e valor criativo. O conceito mais amplo de economia criativa,
desenvolvido por John Howkins, envolve a utilizagdo da criatividade para explorar
oportunidades econdmicas, transformando ideias inovadoras em produtos e servigos lucrativos
(HOWKINS, 2020).

3. METODOLOGIA

Para a execucdo do projeto, foi proposta como primeira etapa uma pesquisa bibliografica
para a compreensdao dos topicos levantados: branding, eventos e marketing de experiéncia,
economia criativa e influenciadores. O branding sera o ponto central, fornecendo
direcionamento para 0s demais assuntos.

Em seguida, a pesquisa iniciou-se com uma investigacao nos perfis oficiais do Globoplay
e Fanta no Instagram e Tiktok. Paralelamente, foram realizadas buscas por palavras-chave e
hashtags nesses mesmos canais, com o intuito de identificar os influenciadores envolvidos e os
conteddos produzidos durante o periodo de 28 de novembro a 5 de dezembro.

Os dados coletados foram analisamos com a técnica de anélise de conteudo. Para essa

pesquisa, foi utilizada a metodologia desenvolvida por Laurence Bardin, que é:

Um conjunto de técnicas de anélise das comunicagBes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do contedo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas mensagens
(BARDIN, 1977, p. 42).

A analise de contetdo é uma técnica que implica na categorizacao e sistematizacdo dos
dados coletados a partir do corpus textual. Neste estudo, foi selecionado uma amostra do
contetdo, o que incluiu somente publicagdes pagas no feed do Instagram e Tiktok de
influenciadores em colaboracdo com o Globoplay e a Fanta, j& que ndo tinhamos acesso de

Administrador para acessar 0s stories durante o periodo 28 de novembro a 05 de dezembro para
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a Comic-Con Experience 2022.

Depois estabelecemos categorias de analise para classificar os dados, utilizando trés
categorias previamente estabelecidas. A partir disso, os dados foram analisados. E com base
nos resultados, elaboramos interpretacGes para buscar compreender os padrdes e estratégias
adotadas pelas marcas na utilizacdo de influenciadores.

Nas consideragdes finais discutimos os principais resultados da pesquisa e possiveis
implicacdes para o campo da Publicidade e Propaganda, especialmente no que diz respeito a
forma como as marcas estdo estabelecendo parcerias com influenciadores para promover suas
presencas em eventos. Adicionalmente, também apresentamos o produto do projeto de

graduacéo.

4. DESENVOLVIMENTO

Nossa pesquisa tem como foco a andlise das publicacdes pagas no feed do Instagram e
Tiktok de influenciadores em colaboracdo com o Globoplay e a Fanta durante o periodo 28 de

novembro a 05 de dezembro para a Comic-Con Experience 2022.

4.1 DEFINICAO DOS CANAIS

A escolha das plataformas Instagram e TikTok foi embasada em critérios estratégicos e
dados de mercado. O Instagram, uma rede social consolidada, desempenha um papel
proeminente no cenario de influenciadores, especialmente no Brasil, que lidera 0 mundo em
namero de influenciadores na plataforma, contando com 10,5 milhdes de influenciadores, cada
um mantendo, em média, pelo menos 1 mil seguidores, de acordo com o relatorio da Nielsen
Global Media de 2021 (VALOR ECONOMICO, 2022).

Por outro lado, o Tiktok emerge como uma plataforma de entretenimento em ascensao e
tem demonstrado eficacia na construcdo de conexdes mais pessoais entre as marcas e 0S
consumidores. Além disso, apresenta a maior taxa de engajamento entre as plataformas sociais,
de acordo com estudos recentes (NIELSEN, 2021).

Apesar de ser uma rede recente, ainda mais se comparado ao Instagram que foi langado
em 2010 e que consta com mais de 2 bilhdes de usuarios ativos mensais (OGLOBO, 2022), o
Tiktok é conhecido por seu forte apelo ao entretenimento no formato vertical e por estar
crescendo exponencialmente, chegando ao marco de 1 bilhdo de usuarios ativos mensais em
2021 (TIKTOK, 2021).
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Assim, nossa escolha estratégica se fundamenta na maturidade do Instagram como
plataforma lider em influenciadores no Brasil e no Tiktok por ter a maior taxa de engajamento
entre as plataformas sociais. Portanto, espera-se que ambas as escolhas possibilitem explorar as
estratégias de influenciadores empregadas pela Globoplay e Fanta na CCXP 2022.

4.2 IDENTIFICACAO DOS INFLUENCIADORES

Com o objetivo de mapear estes influenciadores, conduzimos uma pesquisa especifica
utilizando os hashtags #fantanaccxp e #globoplaynaccxp no Instagram e Tiktok.

Para a marca Fanta, encontramos os seguintes influenciadores:

= Camila Pudim (@camilapudim) — Nicho: Beleza e humor

= Gabriela Cattuzzo (@bagi) — Nicho: Lifestyle e jogos

= Klebio Damas (@klebiodamas) — Nicho: Cultura pop, humor e lifestyle

= Mariana Araujo (@itsmaraujo) — Nicho: Cultura pop e geek

= Tata M. Shady e Olive Oil (@canaldragbox) — Nicho: Entretenimento e cultura
pop

= Erick Mariotto (@mrfall) — Nicho: Jogos e familia

Ja para o Globoplay, identificamos os seguintes influenciadores:

= Danilo Dabague (@lorelay_fox) — Nicho: Entretenimento e moda/beleza
= Diana Zambrozuski (@dianazambrozuski) — Nicho: Lifestyle e jogos

= Duh Marinho (@duhmarinho) — Nicho: Musica e entretenimento

= |zabella Duarte (@izadoart) — Nicho: Arte, lifestyle e entretenimento

= Karol Conka (@karolconka) — Nicho: Lifestyle, entretenimento e musica
= Levi Kaique Ferreira (@levikaiquef) — Nicho: Social e lifestyle

= Lucas Montalvdo (@bomtalvao) — Nicho: Cultura pop e humor

= Marcia Fernandes (@marciasensitiva) — Nicho: Astrologia

= Rodrigo Rossi (@rossi.rodrigo) — Nicho: Lifestyle e tecnologia

= Wenner Pereira (@samiraclose) — Nicho: Humor e jogos.

4.3. DEFINICAO DOS INFLUENCIADORES
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A fim de afunilar nossa pesquisa, concentramos nossa analise exclusivamente em perfis
de influenciadores que atuam dentro do segmento de entretenimento, cultura pop e topicos

relacionados.

4.3.1 Nicho de entretenimento e cultura pop

O nicho de entretenimento é formado por diversas formas de entretenimento como
cinema, televisdo, musica ao vivo e outras que buscam proporcionar diversdo e entretenimento
ao publico.

Ja o nicho da cultura pop concentra-se na celebracédo e analise de manifestac@es culturais
contemporaneas, como filmes, séries de televisao, musica pop, jogos, quadrinhos e celebridades
que se tornaram elementos importantes da cultura global.

Estes nichos estdo correlacionados, ja que a cultura pop muitas vezes deriva e flui de
varias formas de entretenimento. Por exemplo, filmes e séries podem se tornar icones da cultura
pop e influenciar tendéncias de moda, linguagem e comportamento social. Alem disso, o nicho
de entretenimento potencializa a cultura pop ao criar eventos e experiéncias que atraem publicos
apaixonados, como convencgdes de fas e festivais tematicos, a Comic-Con Experience € um
exemplo disso.

Assim, chegamos a um grupo composto por doze influenciadores, sendo Gabriela
Catuzzo, Klebio Damas, Mariana Araujo, Tata M.Shady e Olive Qil, Erick Mariotoo, Danilo
Dabague, Diana Zambrozuski, Duh Marinho, Izabella Duarte, Karol Conka, Lucas Montalvao

e Wenner Pereira.

4.4 ANALISE DE CONTEUDO

Este trabalho de concluséo de curso tem como objetivo examinar o uso de influenciadores
pelas marcas Globoplay e Fanta na Comic-Con Experience 2022. Para alcancar esse proposito,
realizamos uma andlise de contetdo (AC) dos posts pagos no feed do Instagram e Tiktok, em
colaboracdo com as marcas, durante o periodo de 28 de novembro de 2022 a 05 de dezembro
de 2022.

Neste estudo, a Analise de Contetddo (AC) foi empregada para investigar as publicacdes
pagas dos influenciadores. O objetivo € compreender como as marcas utilizaram esses
influenciadores para promover sua presenca no evento, a partir das unidades de contetdo

coletadas no Instagram e Tiktok.
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Uma das definicbes amplamente aceitas pelos pesquisadores brasileiros é a de Bardin,
que descreve a analise de conteldo como um conjunto de técnicas para analisar comunicacdes.
O intuito € obter indicadores, sejam quantitativos ou qualitativos, que permitam inferéncias
sobre as condigdes de produgéo/recepcao dessas mensagens (BARDIN, 1977, p. 42).

Bardin divide a AC em trés fases: Pré-analise, a primeira fase, onde os pesquisadores
estabelecem objetivos, hipéteses iniciais e definem as unidades de andlise. Além disso, essa
etapa envolve a escolha do material a ser analisado, seja ele textual ou visual, exigindo uma
abordagem sistematica.

Na segunda fase, a exploracdo do material ou codificacdo, o contetdo é organizado e
categorizado. Unidades de registro séo identificadas e agrupadas conforme padrdes, temas ou
conceitos emergentes. Esse processo requer uma abordagem meticulosa para garantir que todos
os elementos relevantes sejam identificados e codificados.

Na terceira fase, o tratamento dos resultados — inferéncia e interpretacdo —, 0s
pesquisadores interpretam os dados. Essa etapa envolve a analise das categorias identificadas
para inferir significados, padrdes e tendéncias. A interpretacdo € essencial na obtencdo de
conclusdes e na formulagéo de inferéncias sobre o material analisado.

De acordo com Laurence Bardin (1977), as categorias na Analise de Conteudo sdo
unidades de codificacdo que agrupam trechos de texto com caracteristicas semelhantes ou que
expressam conceitos, temas ou elementos de significado relevantes para a pesquisa. Essas
categorias sdo desenvolvidas pelo pesquisador com base nos objetivos e questbes de pesquisa
estabelecidos. Elas representam os principais elementos analiticos que permitem a organizacéo
e interpretacdo do material empirico durante o processo de analise.

As categorias podem ser predefinidas, adaptadas de estudos anteriores ou emergir durante
0 processo analitico, conforme a necessidade de compreender e representar as caracteristicas
do contelido estudado. Para este trabalho de conclusdo de curso, as categorias sistematizadas
para a analise de contelddo foram desenvolvidas considerando os diversos propdsitos dos
eventos, como entretenimento, comercial, educacional e informativo.

Criamos o quadro a seguir para facilitar a compreensdo e agrupamento das unidades de

analise nas categorias mencionadas anteriormente.

Quadro 1 — Categorias da AC

Categoria: Temas presentes nas unidades de analise:

Comercial e Fala diretamente do produto/servico
e [Fala de caracteristicas e beneficios do produto/servico
e [Fala de uma ou mais dores que o produto/servigo atende
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Entretenimento e Cria experiéncias para envolver e cativar o publico

e Utiliza elementos interativos como perguntas, desafios ou enquetes para
envolver a audiéncia

e Emprega storytelling para captar a atencdo do espectador e estabelecer
conexdes emocionais

Educativo/informativo e Aborda perguntas comuns (o que fazer? Por que fazer?), fornecendo
solucdes e orientacOes para resolver problemas especificos

e Fornece informagdes claras e diretas sobre como fazer algo, quando fazer
ou onde fazer
Fonte: Elaboragéo dos autores (2023)

Para a anélise de contetdo, o processo de codificagdo tem como objetivo alocar codigos
aos dados coletados para identificar e categorizar os diversos temas, conceitos ou padrdes
presentes no contetido para analise.

Segundo Bardin (2016), a abordagem tematica sugere a identificagdo e agrupamento de
unidades que possam obter significados relevantes no material analisado, como a repeticdo de
palavras e/ou termos semelhantes no material. 1sso esta relacionado ao processo de codificacéo,
que envolve a classificacdo do conteddo de acordo com temas ou categorias estabelecidas
previamente. Em seguida, a codificacdo do material pode ser conduzida de forma indutiva, a
partir dos proprios dados, ou de maneira dedutiva, com base em um quadro teorico ja existente.

Dessa forma, propomos a analise individual dos contetidos postados no perfil de cada
influenciador, todos em parcerias com as marcas previamente selecionadas (Fanta e

Globoplay). Os dados coletados podem ser observados com detalhes nesse link.

Figura 1 — Planilha de Codificacdo: Categorizacdo
[ umpaoecooico | oemmecagie 1 | CODIGO COMUNICACIONAL I

5 Canal Drag Bax Pt Ferered 03M12/2002 icd = B

Fonte: Elaboracdo dos autores (20 3)

Na primeira aba, compilamos os principais dados das publicacdes que seriam analisadas,
como: influenciador, peca, data de veiculacdo, tipo de post, link, descri¢cdo da imagem/video,

texto/legenda que acompanha, marca e categoria atribuida.

Figura 2 — Planilha de Codificacdo: Especificacdes
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3 Educative sim Nao Nao Vi sirm [
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Informal e Avwntureino Sirr Nao Nao Vi sirm [

Fonte: Elaboragdo dos autores (2023)

J& na segunda aba da planilha, levantamos outras caracteristicas do conteido, como o tom
utilizado, se incluia girias ou jargdes, se continha chamada para a¢do, se continha elementos
interativos, qual o formato do contetdo, se a legenda apresentava emojis ou hashtags, se

adicionava novas informacgdes ou apenas contextualizava o post.

Figura 3 — Planilha de Codificacdo: Percentual de Participacéo

# %
Categorias | 21 | 100,0%
Entretenimento 14 66, 7%
Comercial & 286%
Educativo/informativo 1 4, 8%

21
Prova real para ver se tem alguma coluna errada ~ VERDADEIRO |

Fonte: Elaboracdo dos autores (2023)

Por fim, na terceira e ultima aba da planilha, foi possivel mensurar o percentual de
participacdo de cada categoria. Dessa forma, listamos a quantidade total de conteldos, as
categorias definidas, e a quantidade de conteudos de cada categoria. Ao fim, aplicamos a prova

real para ver se tinha alguma coluna errada.

5 RESULTADOS

Na anélise dos 21 contetdos originais, excluindo réplicas, vinculados aos 12 perfis de
influenciadores selecionados, aplicamos a metodologia de analise de contetdo de Laurence
Bardin.

Todos os materiais foram concebidos em formato de video e distribuidos nas plataformas
TikTok e Reels do Instagram. As postagens foram acompanhadas por hashtags especificas do
evento (#FantaNaCCXP e #GloboplayNaCCXP) e indicadores de publicidade (#publi,
#publicidade, #parceriapaga).

Figura 4 — Publicagdo com indicador de parceria paga
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% klebiodamas e fantabrasil - Seguir

Audio original

@ klebiodamas € Editado = 50 sem

PERDI TUDO COM ESSA NARRACAO
KKKKKKKKKKKK Mas fala a verdade,
o estande de @Fantabrasil na CCXP
tava lindo demaaaaaaais, tava bem
divertido e super fotogénico! Até
mostrei com mais detalhes nos stories,
vé 13 que eles entregaram tudoooooo
#FantaNaCCXP *publi

Ver tradugdo

" _lubiano_2 35 sem
Klebio pigmeu

Responder Ver tradugdo

. pedro.felipw 50 sem
Kkkkkkk narragdo de milhdes

Responder Ver tradugido

E depois disso ele foi curtir o
- PR -
estande dejf ntayna CCXP
quedestallindao Qv N

Curtido por r3st.in.p3ace e outras pessoas

e Adicione um comentario... @

Fonte: Instagram do influenciador Klebio Damas

Dos 21 contetdos, 14 (66,7%) foram classificados como entretenimento, envolvendo a
criacdo de experiéncias para atrair o publico; o uso de elementos interativos, como perguntas,
desafios ou enquetes; ou a aplicacdo de storytelling para prender a atencdo e estabelecer
conexdes emocionais. Enquanto isso, 6 (28,6%) foram considerados comerciais, abordando
diretamente o produto/servico, suas caracteristicas, beneficios ou dores que resolve. A categoria
informativo/educativo representou apenas 4,8%, tratando de questdes comuns, fornecendo
solucgdes para problemas especificos ou transmitindo informacdes claras e diretas sobre como

realizar algo.

Figura 5 — Classificacdo dos contetidos
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CATEGORIAS

30%

ENTRETENIMENTO @ COMERCIAL EDUCATIVO/INFORMATIVO

Fonte: Elaboracdo dos autores (2023).

Ao analisarmos as marcas individualmente, dos 13 contetdos do Globoplay, 7 (53,8%)
foram categorizados como entretenimento, enquanto 6 (46,2%) foram comerciais, ndo sendo
identificado nenhum conteudo de cunho informativo/educativo. Em contraste, dos 8 contetidos
da Fanta, 7 (87,5%) foram direcionados ao entretenimento, e apenas 1 (12,5%) abordou
aspectos informativos/educativos.

Quanto ao tom de voz, todas as publicacdes adotaram uma abordagem informal, sendo
11 conteudos com tom informal e apelo de humor, 7 apenas informais, 2 informais com apelo
de aventura e 1 conteudo informal, mas também com apelo educativo. As publica¢fes com
apelo de aventura e informacdo foram feitas por influenciadores em parceria com a Fanta. O

uso de girias e referéncias a cultura pop também esteve presente em todas as publicacdes.

Figura 6 — Publicagdo com tom informal e teor humoristico.
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< bomtalvao e globoplay - Seguir
‘ v Parceria paga
Audio original

bomtalvao # 50 sem

E. minha filha! O @globoplay me
convidou para a CCXP22, e claro que eu
aproveitei todas as ativagdes e ja entrei
no clima do BBB23! Se vocé ta
participando do evento, vocé ndo pode
perder todas as surpresas e brindes do
stand Globoplay! Amanha tc agui de
novo, entdo corre! #publicidade
#GloboplayNaCCXP

Ver tradugéo

C chris.soul 50 sem
Ela é globaaaaaallll P P P P O
Responder Ver tradugdo

elizandra_78 50 sem
& Omelhor @@ OHOOHOOO O

Dreme A Vimw #encivaSa

QY W

Curtido por arabella.b4be e outras pessoas

3 DE DEZEMBRO DE 2022

e Adicione um comentario... @

Fonte: Inétagram do influenciador Bomtalvéo

Com relagédo aos recursos interativos, como perguntas, desafios ou enquetes nos videos,
apenas 7 (33,3%) conteudos os apresentaram. Destes, 6 (85,7%) foram do Globoplay, que
utilizou perguntas e desafios para estimular a participacdo dos espectadores. A Fanta, por sua
vez, empregou elementos interativos em apenas 1 (14,3%) de seus conteddos, adotando uma
abordagem mais restrita nesse sentido.

No que diz respeito as CTAs (chamadas para acdo), ou seja, frases ou comandos que
incentivam os espectadores a realizar acdes especificas, como clicar em um link, compartilhar
0 conteudo ou participar de uma enquete, 71,4% (15) dos contetdos continham chamadas,
sendo 73,3% (11) destas provenientes do Globoplay e 20% (3) da Fanta. Em geral, as chamadas

eram para visitar os estandes das marcas e conhecer as ativagoes.

Figura 7 — Publicagdo mostrando o stand do Globoplay
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', > * duhmarinho
WY duhmarinho - 2022-12-2

Seguir

Hoje eu vi o jogo no melhor stand da CCXP. Nao deu Brasil mas deu Duh Marinho no @globoplay. E ainda tem muito mais pgq amanha e domingo eu estarei por aqui
mostrando TUDUH! Fiquem ligados #GloboplayNaCCXP #publi

11 som original - duhmarinho

Parceria paga

Fonte: Tiktok do influenciador Duhmarinho

6 INTERPRETACOES

Apos analise dos 21 conteudos originais produzidos por influenciadores, vinculados as
marcas Fanta e Globoplay, coletamos informacgfes interessantes sobre as estratégias de
marketing e comunicacdo adotadas por essas marcas. VVamos interpretar e comparar 0S
resultados, considerando o que os dados sugerem e 0 que as marcas estdo fazendo.

Os dados provenientes da AC indicam uma abordagem coesa adotada pelo Globoplay e
Fanta, que maioritariamente escolheram o formato de video em suas campanhas com
influenciadores na CCXP 2023. Essa decisdo reflete uma sintonia com a tendéncia do mercado,
onde o conteudo visual, especialmente em plataformas como TikTok e Instagram, ganha
proeminéncia. O entendimento dessas marcas sobre a relevancia do componente visual na
comunicacdo online encontra respaldo nos resultados de estudos recentes.

Os videos, reconhecidos por seu apelo visual, permitem que as marcas narrem historias
de maneira dindmica, capturando e mantendo a atencdo do publico. Essa escolha também
aponta para uma adaptacdo eficaz as peculiaridades do TikTok e Instagram, evidenciando a
habilidade das marcas em se ajustarem as caracteristicas especificas das plataformas escolhidas,
onde agilidade e criatividade sdo altamente valorizadas.

A pesquisa conduzida pelo Getty Images, envolvendo profissionais de marketing em 21
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paises, incluindo o Brasil, corrobora com a énfase no contetdo audiovisual. O otimismo em
relacdo ao impacto desse tipo de conteddo nas campanhas de marketing € demonstrado pelos
71% dos entrevistados que preveem um aumento nos investimentos para a cria¢cdo de conteido
nos proximos trimestres (ESTADO DE MINAS, 2023).

A preferéncia dos consumidores por contetido de marca em formato de video nas redes
sociais, conforme revelado pela mesma pesquisa, com 65% dos entrevistados indicando essa
preferéncia, reforca a estratégia das marcas. Adicionalmente, a pesquisa destaca que 52% dos
profissionais de marketing estdo intensificando seus investimentos em contetdo de video de
maneira geral, indicando um aumento positivo para esse formato (ESTADO DE MINAS,
2023).

A inclinacdo para videos curtos, inicialmente impulsionada pelo TikTok e agora
incorporada por ferramentas como Reels do Instagram e Shorts do YouTube, tornou-se
essencial na competicdo pela atencdo e engajamento dos usuarios. O artigo do Meio e
Mensagem, o maior veiculo brasileiro sobre o mercado de Comunicacédo e Marketing, destaca
que os videos curtos ndo apenas sao preferidos pelos usuarios, mas tambem tem um papel vital
nas estratégias de marketing de diversas marcas (MEIO E MENSAGEM, 2023).

Portanto, ao analisar esses dados de mercado, a escolha da Globoplay e Fanta em investir
no formato de video, especialmente em videos curtos, parece estar sintonizada com as
tendéncias e preferéncias do publico. A avaliacdo desses conteidos originais, em conjunto com
0s estudos apresentados pelo Estado de Minas e Meio e Mensagem, consolida a compreenséo
da importéncia estratégica do contetdo visual e audiovisual nas atuais estratégias de marketing
dessas marcas na CCXP 2023.

Quanto ao tom de voz, o uso de uma linguagem informal nos conteldos sugere uma
abordagem descontraida e amigavel por parte das marcas. Esse tom visa estabelecer uma
comunicacdo mais proxima com o publico, transmitindo uma sensacdo de proximidade e
familiaridade. Ao adotar uma linguagem mais casual e acessivel, é explicito que a Fanta e 0
Globoplay tinham a intencdo de construir uma conexdo emocional com os espectadores,
afastando-se de uma abordagem mais formal e distante.

Quando esse tom informal é combinado com elementos de humor, reforca ainda mais a
intencdo de entreter o publico. O humor é uma ferramenta poderosa para criar uma atmosfera
positiva, capturar a atencdo e evocar uma resposta emocional. A combinagdo deste tom com o
humor indica que as marcas estavam cientes da importancia de criar contetdos que ndo apenas
promovessem 0s seus produtos, mas que também proporcionassem uma experiéncia agradavel

para os espectadores.
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Inclusive, as chamadas para acdo (CTAs) direcionadas a visitar os estandes das marcas
sugerem uma tentativa de envolver fisicamente os espectadores no evento, conectando a
experiéncia online com a presenca fisica no local.

Entretanto, considerando todos esses aspectos, 0s elementos interativos foram escassos,
revelando uma oportunidade de aprimorar a interagdo direta com o publico, especialmente
quando todo o conteudo € direcionado para entreter e engajar. Apesar disso, mesmo sendo
baixo, 0 uso desses elementos pelo Globoplay € mais expressivo do que pela Fanta, sugerindo
que a estratégia desta marca é mais trabalhada nesse sentido.

Ao analisar as legendas das publica¢des, a inclusdo de hashtags especificas do evento
indica uma iniciativa de alinhar as campanhas com a atmosfera da CCXP, aproveitando a
visibilidade proporcionada pelo evento. Isso € acompanhado pelo emprego frequente de
referéncias a cultura pop.

Ao analisar cada uma de forma independente, nota-se que a Fanta, enquanto produto,
concentrou-se predominantemente em estratégias de entretenimento, espelhando uma
abordagem descontraida e divertida — caracteristica que pode ser associada a sua imagem de
refrigerante. Em contraste, a Globoplay, enquanto servico, adotou uma abordagem mais
equilibrada entre entretenimento e promocao direta, reconhecendo a importancia de envolver
ativamente o publico e fomentar interacdes presenciais em eventos.

No entanto, é evidente que a presenca de conteudos comerciais esta vinculada ao
Globoplay, indicando que a marca nao apenas buscou entreter o pablico, mas também promover
0 seu servico. Essa diferenciacdo destaca como a natureza do produto ou servico pode moldar
as estratégias de marketing adotadas pelas marcas.

De maneira geral, a auséncia de conteudos informativos/educativos levanta
guestionamentos sobre a prioridade dada a disseminacdo de conhecimento, sugerindo que as
marcas confiam na conexdo emocional e na experiéncia como principais impulsionadores do

engajamento durante o evento, em detrimento de um foco explicito em educar o publico.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Os dados coletados ao longo da analise de conteido mostram como a Fanta e o0 Globoplay
utilizaram influenciadores na Comic-Con Experience 2022.

Nesse contexto, destacam-se a producdo de conteldos em video da categoria de
entretenimento, para o Instagram e Tiktok, com tom de voz informal e apelo humoristico, que

faz uso de girias e referéncias a cultura pop, com CTAs para conhecer o stand e ativacdes das
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marcas, e acompanhado por hashtags de publicidade e outras relacionada a marca no evento.

A predominancia de contetudo em video, principalmente nos canais Instagram e TikTok,
indica uma adaptacdo eficaz ao cenario digital, respaldada por estudos recentes sobre a
relevancia estratégica do contedo em video na comunicacao digital.

O tom de comunicagéo informal nas publica¢des, muitas vezes combinado com elementos
de humor, sugere uma tentativa das marcas de se relacionarem de maneira mais amigavel com
0 publico-alvo, facilitada pelos influenciadores. Além disso, as chamadas de agdo que
incentivam visitas aos estandes e a participacdo nas ativagfes das marcas contribuem para
fortalecer esse vinculo com os espectadores.

Todos esses elementos estdo alinhados a grande quantidade de conteudos classificados
como de entretenimento, reforcando a necessidade de entreter e criar conexdes emocionais com
0s consumidores.

No entanto, a auséncia de contetdos informativos/educativos gera indagacdes sobre a
prioridade dada a disseminacdo de conhecimento e sinaliza que as marcas preferem entreter a
educar o publico.

A diferenca entre as abordagens do Globoplay e Fanta concentram-se principalmente nas
categorias as quais os contetidos foram atribuidos, com a primeira equilibrando entretenimento
e comercial, enquanto a segunda se concentra em entretenimento.

Essa diferenca pode estar relacionada a natureza das marcas, em que uma vende um
servico e a outra vende um produto, o que oferece um caminho para investigacdes futuras sobre
como a diferenca entre servico e produto pode impactar nas estratégias de publicidade com
influenciadores.

Além disso, a forma como o Globoplay e a Fanta utilizaram influenciadores corrobora
com uma necessidade do mercado da publicidade e marketing, apontada por Jodo Branco, ex-
CMO do McDonald's, no RD Summit 2023°, em que ndo ha espacgo para marketing que parece
marketing, ou seja, € hora de fazer marketing sem parecer que esta fazendo marketing.
(METROPOLES, 2023)

As implicacdes desses resultados sdo significativas para o campo do branding, eventos,
marketing de experiéncia, economia criativa e influenciadores, pois apontam para um cenario
em gue as marcas buscam humanizar-se, aproximando-se do publico de maneira auténtica,

fugindo de estratégias tradicionais e investindo em métodos mais envolventes e personalizados.

® RD Summit é o principal evento de Marketing, Vendas e Inovacdo da América Latina. Uma combinagéo entre
negoécios, educacgdo e entretenimento, 0 evento € o0 ponto de encontro oficial das maiores marcas e referéncias do
ecossistema.
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Essa abordagem reflete ndo apenas uma evolucdo da publicidade de marcas, mas também
uma resposta as demandas de um publico cada vez mais conectado e exigente, proporcionando
uma base para estudos futuros explorarem a humanizacgéo das marcas.

Ao projetar estudos futuros, acreditamos que seria essencial analisar os resultados
tangiveis das acbes das marcas com os influenciadores e como o publico recebe isso, seja
avaliando métricas de engajamento, ou até realizando uma anélise de sentimentos na sec¢ao de

comentarios das publicacgdes.

O produto: Ativagédo de Escape Room:

Em acordo com o presente trabalho, 0 nosso produto é uma ativacdo de Escape Room
para a marca de streaming Disney+ na Comic-Con Experience 2023, utilizando influenciadores
como Game Masters (mestres do jogo).

Escape Room é um jogo de aventura fisico e mental que desafia um jogador ou um grupo
a resolver enigmas e quebra-cabecas para escapar de um determinado espago antes que o tempo
acabe.

O tema do Escape Room ¢é a série Loki da Disney+. Essa € uma escolha estratégica, ja
que a estreia de Loki foi a mais assistida no streaming em 2022 e também a continuacao mais
aguardada para 2023.

Dentro desse espaco, 0s Game Masters tém o papel de guiar, monitorar e garantir que a
jornada seja desafiadora e envolvente, intervindo com dicas quando o0 jogo ndo progride ou
segue em uma direcdo equivocada.

Selecionamos um total de 9 influenciadores para atuarem como Game Masters na

ativacdo, os perfis foram selecionados com base nos seguintes critérios:

1. Influenciadores que atuam no nicho de filmes, séries e jogos;
2. Influenciadores que falam sobre cultura pop;
3. Influenciadores de porte mega (mais de 1 milhdo de seguidores) e celebs (mais de

10 milhGes de seguidores).

Para ilustrar como seria a ativacdo na Comic-Con Experience, utilizamos o Midjourney,
um servico de inteligéncia artificial que gera imagens a partir de partir de descricdes e comandos
de texto feitos pelos usuarios.

Também foi utilizado os programas Illustrator e Photoshop da Adobe Creative Cloud para

criar a arte dos brindes da dindmica e aplica-los em mockups, possibilitando uma visualizacéo
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clara de como os brindes seriam.

A escolha dos brindes se deu ap0Os realizar orgamento com fornecedores reais e
compreender 0 que apresentava mais custo-beneficio para a marca, o que pode ser visto neste
link.

De forma complementar ao produto, também foi previsto uma estratégia de divulgacéao
para a ativagdo. O escopo completo do produto pode ser visto neste link e as pecas nesse link,

incluindo as comunicagdes de pré-evento, que sdo um adicional a entrega principal.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vmF1Yd-FDsXyHWb864YnLfsmzo1puY7N/edit#gid=289520877
https://docs.google.com/document/d/11Bx0Izf2drUYtwM8ijJYkBybPFv0nIS5/edit?usp=sharing&ouid=109415542056543144820&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1rG_yUPwn--ILHm7NSOEK86Z19RhAxWrILvIHko0GBNU/edit?usp=sharing
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