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O presente trabalho foi desenvolvido para a marca Reality XP, empresa de entretenimento volta- CRONOGRAMA DE COMUN |CAcAO

da aos eSports, com o objetivo de reforcar o posicionamento da marca atravées de uma campa-
nha institucional e aumentar seu ma,rket share atingindo o publico de interessse, homes de 25 a JANEIRO FEVEREIRO  MARGO ABRIL MAIO JUNHO
45 anos de classe A e B de todo o pais.

Para alcancar tais objetivos, o grupo de graduandos analisou de forma integral o ambiente inter-

no, competitivo e externo a empresa, somados a pesquisa quantitativa e qualitativa primaria e

secundaria, para assim, estabelecer um diagnostico por meio da Matriz SWOT e seu cruzamento, MiDIA PRINCIPAL
estabelecendo os Objetivos de Marketing com suas decisdes, recomendacdes e Plano de acao.

Dessa forma, foi desenvolvida uma campanha institucional com o mote "Viva a experiéncia’,
unida a uma reformulacdo da identidade visual focada na padronizacao das cores do logo e do
ambiente gamer. Como reforco das acdes e, buscando atingir o publico de forma qualificada,
foram selecionados veiculos especificos, totalmente voltados ao ambiente digital (Facebook, Ins-
tagram YouTube, Google Adwords, ferramentas de Remarketing, Spotify) aléem de acdes de

Marketing Promocional ("Olimpiadas Reality XP", "Amizade na ponta dos dedos" e a "Corrida do MKT PROMOCIONAL
Bem").

Palavras chaves: eSports, games, entretenimento, automobilismo virtual.
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Aumentar o publico para a Aumentar a audiéncia da Passar uma linguagem mais NN/ /B \ """
plataforma Reality XP marca, a base de jogadores,  profissional em sua “’ﬁ " .o A
reformular aidentidade visual,e ~ comunicagdao e reforcar o IVA™Y EXPER'ENCIA REAL, XPE B /- |
aumentar o conhecimento de posicionamento da marca. e ., RaZ A T =
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marca dentro do publico alvo
primario e secundario.

METAS

Aumentar a base de jogadores, Aumentar o conhecimento de  Aumentar 0 numero da i - OLIMPIADAS
de 450 para 700 players até marca dentro do publico-alvo  audiéncia, saindo de uma média OLIMPIADAS , ‘ REALITY 2=
julho de 2022, um aumento de primario e secundario. de 120 visualizagbes para a EREYALCITNE =

55% aproximadamente; media de 800 visualizagdes por v O T " INCRICOES

transmissao ate julho de 2022,
representando o aumento de
aproximadamente 570%;
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