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Resumo

O presente trabalho busca identificar o papel do relagbes publicas na construcdo da
imagem da marca Blizzard por meio de andlise do contetdo do site oficial, onde constam
informagdes pertinentes ao trabalho deste profissional. Busca-se especificamente
contextualizar os aspectos relacionados ao valor da marca, sua imagem perante seus diversos
publicos e por fim, comparar o que a empresa almeja, como identidade, com a imagem
percebida em sua marca, levando em conta o ramo de entretenimento. Considera-se que 0
papel deste profissional é de dialogo simétrico em duas méos utilizando constantemente o site

como ferramenta principal de apoio na constru¢do de uma imagem de confianca.
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Introducéo

Possuir um profissional de Rela¢cdes Publicas é importante para 0 bom relacionamento
entre organizacdo e seus publicos. Principalmente na atualidade onde a comunicacdo digital
apresenta cada vez mais recursos e atividades para este profissional. Dentre estas diversas
atividade, esté& a contribuicdo na construcdo da imagem da marca da empresa.

O profissional de RP possui competéncias especificas que auxiliam na construcéo da
imagem institucional que deve estar bem estruturada, para que todos os stakeholders estejam
satisfeitos, ndo apenas com os produtos ofertados, mas com a percepc¢do positiva da marca

que consequentemente transforma-se em boa reputacéo.
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Uma marca reconhecida, por sua vez, esta diretamente relacionada com os valores e
principios da instituicdo e estas refletem sua identidade. Todavia, esta relagéo reconhecimento
identidade leva tempo para ser construida, e sem a participacdo de um relacdes pablicas, pode
inclusive n&o se efetivar.

Desta forma, compreender o papel do profissional de relagdes publicas na construcao
da imagem de uma marca se faz necessario, ndo apenas pela necessidade da uma imagem
confiavel em equilibrio com sua identidade, mas para aprimorar a confianga com seus

diversos stakeholders, principalmente com seus clientes.
A Blizzard

A Blizzard editora e produtora de jogos iniciaram seus servigos com Allen Adham,
Michael Morhaime e Frank Pearce na criacdo e desenvolvimento de um jogo chamado Silicon
& Synapse entre 1990 e 1991 pela Chaos Designer, o jogo recebeu o mérito de jogo do ano,
apos isto a equipe estava realizando outros 11 negdcios, mas em 1993 a empresa Chaos foi
vendida para Davidson & Associates.

Foi entdo que a fundacdo da Chaos teve seu nome trocado para Blizzard (Blizzard em
alguns locais dos EUA tem o significado de Nevasca) Entertaiment, durante anos a empresa
procurou produzir os mais diversificados jogos, principalmente aonde haviam confronto entre
Orcs e humanos além de jogos de super-herdis. Em 1996 o lancamento do Word Of Warcraf
Dota, foi 0 jogo mais vendido, pois foi realizado em um preco significativo igual aos demais
da empresa, mas o0 jogo ultrapassou a média de 1.6 milhdes de copias vendidas (somente para
computadores). Foi entdo que a Blizzard criou a Battle net, uma equipe especializada para 0s
jogos do World of Warcraft. Em 2003 a empresa lanca a proxima expansdo Warcraft 3, que
vendeu em media 3,3 milhdes de copias,o susseso foi tanto que a Blizzard se estabeleceu com
uma filial na Coreia, lancando o principal sucesso o World of Warcraft, que se tornou sucesso
por todo o0 mundo batendo recordes de vendas no primeiro dia de langamento.

ApoOs isto a Blizzard Entertaiment se expandiu por diversas partes do mundo, na
Coreia do Sul, China, Taiwan, Hong Kong, Macau. O jogo se tornou o0 jogo mais jogado do
mundo em 2005 criando entdo a Blizzcon, um encontro realizado para os jogadores mais
fanaticos. Para tentar manter a fidelidade de seu publico a Blizzard desenvolve expansdes de
tempo em tempo, criando novas histdrias.

Atualmente a empresa estd com mais de 16 milhdes de contas cadastradas e

desenvolvendo jogos que ja foram lancados antigamente, mas com alta resolucdo, para
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adequacgdo ao publico atual, além dessas atualizagbes a empresa estd realizando eventos
mundiais e disponibiliza todos os produtos da empresa em seu site, comunicando pelos mais

diversos meios de comunicacdo. (us.blizzard.com.).

ENTERTAINMENT

Figura 1: A marca Blizzard e a entrada da sede da empresa
Fonte: www.us.blizzard.com

Imagem

A construcdo da imagem de uma empresa depende de fatores que influenciam o
fortalecimento e estruturacdo de uma organizacdo. Assim a comunicacao institucional é uma
ferramenta fundamental para esta tarefa, pois sera sua principal funcdo, o equilibrio ou
correcdo da missdo, visdo e valores organizacionais, interferem na construcdo da marca. E
com esta ferramenta que o profissional de Relagdes Publicas devera controlar e manter a
ordem na imagem da organizagdo, cuidando para que os requisitos dos diretores ndo se
percam no meio do caminho, deixando a empresa desorientada e sem foco. (KUNSCH, 2003)

A autora relata que a Comunicacdo Institucional ndo é uma simples divulgacdo
institucional de marca. Sabe-se que ao ndo ser bem estruturado suas raizes, a empresa perde
sua esséncia, pois ndo tem um ideal, perdendo seu foco, assim tende se um fraquecimento
estratégico e institucional. Os empreendedores ndo podem realizar andncios e vender seus
produtos de forma livre, e ndo se importar com o que irdo pensar, qualquer desacordo podera
desiquilibrar uma empresa de forma desastrosa, tornando a imagem organizacional negativa.
A imagem é um dos mais importantes pontos de escolha do cliente, ndo somente pela eficacia
de um produto ou servigo, mas sim pelo tratamento disponibilizado. “Imagem tem a ver com
o imaginario das pessoas, com as percepcdes. E uma visdo intangivel, abstrata das coisas, uma
visdo subjetiva de determinada realidade” (KUNSCH, 2003, p. 170).

Na contemporaneidade, a internet é aliada fundamental na construgdo da imagem
organizacional. Em uma organizagdo contém inimeras formas de comunicacdo, que poderdo

auxiliar na restruturagdo de uma imagem ou na sua propria criacdo. Pode se dizer que a
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ferramenta mais utilizada nos dias atuais é a internet, pois conta com diversos meios de
transmissdo de informacgdo, inovou o modo de expor todas as informacGes de uma
organizacdo, aonde € possivel que historia seja contada em um video, além
de o feedback ser imediatos, todas essas funcdes agilizaram para que uma empresa possa ser
reconhecida rapidamente. Além da internet, meios que estdo relacionado a funcdo de
estruturacdo de uma empresa é televisdo, jornal e assessoria de imprensa, cada um deles é
fundamental para cuidar de uma boa reputagéo, algumas pioneiras na criacdo de imagem, mas
que ndo escaparam de ajustes por causa da era digital. (FARIAS, 2011)

Apesar de ser rapida, agil e expandir os meios de comunicacao, a era digital se tornou
um desafio para grandes e pequenos empresarios, pois pode prejudicar aqueles que ndo tem
um interesse em cuidar de sua imagem, em um tempo inexplicavel, pois qualquer um esta a
um “click’” de qualquer opinido, podendo ser questiondvel a seguranca ou a identidade da
empresa. Uma cadeia de informacdo negativas pode ser criada, pois uma opinido pode
modificar outras, principalmente quando hd um grau de parentesco muito forte. “Para
construir uma boa reputacdo, devem se trabalhar as redes de comunicacgéo de forma dinamica,
em que cada toque, em qualquer ponto reflita em seu posicionamento e impacte todos e
demais niveis da rede a fim de receber o feedback favoravel em todos os sentidos’’ (FARIAS,
2011, p. 96). Aléem disto a empresa ndo pode deixar de se atualizar com o0s meios de
informacdo, pois € constante a criacdo de diversas formas de se comunicar, que pode deixar a
organizacao esquecida no acontecimento.

Sabe-se que nem todas as opinides podem ser positivas, mas € por isso que a empresa
tem que investir em bons profissionais, que saberdo qual a melhor hora de tomar decisdes,
gerenciar crises e divulgar informacdes corretas, este é o papel do profissional de relacGes
publicas. Em todos os momentos se construi a imagem e consequentemente a reputacdo da
organizacdo, a luta por sua defesa deve ser constante, pois € um reflexo de anos, dedicagédo
focada em crescer e fortalecer a reputacdo. Nunca serd possivel controlar cem por cento de
toda a situacdo, mas com um bom planejamento e estratégia poderd ser realizado o
abafamento do caso. (MORGAN, 2006).

Em algumas empresas a maior dificuldade ¢ a estruturacdo de uma filial em outro pais,
transferindo suas cultura e diretrizes para um desconhecido, podendo prejudicar a identidade,
podendo até provocar o rompimento com a histéria. Pois a busca por novas experiéncias é
constante, com a atuacao de novas tecnologias e a transformacgédo dos meios de comunicagoes
existentes a empresa corre contra o tempo para reconhecer seu publico. E seu principal
objetivo € uma nova aceitacdo publica. ApoOs se depararem com este problema, o
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monitoramento dessa imagem se torna dificil de criar, pois os lacos de informacdes devem

coincidir com as ideais de seus fundadores.

Analise de Imagem da Blizzard

A Blizzard criou o World of Warcraft que se tornou febre mundial, com quase 16
milhdes de contas criadas, durante anos. Criou uma série de jogos épicos que inspirou
diversos de admiradores pelo trabalho da empresa, criando uma reputacdo muito forte no
mercado de games.

A empresa € uma das mais e conceituadas do mundo em desenvolvimento de jogos
digitais para computadores, atualmente a blizzard conta com uma equipe de mais de 6 mil
funcionarios, e a restricdo de informacdes de matérias da empresa é muito bem estruturada, o
sigilo é enorme de quem esta dentro da empresa. Mas sabe-se que a empresa mantem seu foco
em experiéncias épicas para seus jogadores, ha muitos relatos de funcionarios que os valores
impostos pela instituicdo, aonde criar jogos de alta resolugdo destinam seu corpo e alma, mas
as recompensas em ver o seu trabalho criado ganhando vida e sendo jogado durante anos.

Com a evolucdo da empresa ao longo dos anos os interessados pela empresa foram
crescendo, e os requisitos para atendé-los se tornou o foco para empresa, pensando nisto foi
a disponibilizacdo do Battle net 2.0, para a rede de fas, jogadores e imprensa, para entrar em
contato, além de disponibilizar locais em seu férum, aonde o tratamento de qualquer
eventualidade negativa dos jogos e erros do sistema seja resolvido o mais rapido possivel, os
meios de comunicacdo da Blizzard sdo os mais diversos, mas todos eles transportam para o
site principal da empresa como uma forma de monitorar de um s6 local seus feedbacks
(us.blizzard.com).

Mesmo com a empresa cuidando de todos os meios de comunicacdo, deixando os bens
estruturados, consegue-se verificar comentarios negativos sobre 0s jogos, empresa e servicos.

A empresa tem uma imagem téo conceituada, que o0 seu maior evento aonde contém as
premiagBes dos jogadores sdo esgotadas em minutos. E o desejo de participar da historia e
enredo disponibilizado em suas marcas de jogos e suas evolugBes graficas se tornam um
prazer para seus jogadores. Hoje a empresa contém diversas premiac@es pela sua eficiéncia e
grande imagem no mercado, que foi construida com o passar de varios anos com o World of

Warcraft e outros jogos langados na atualidade.

Marca e valor
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O sucesso relaciona-se a uma alta percep¢do de valor. Alguma coisa vende bem
porque faz sucesso e faz sucesso porque vende bem, um circulo magico que uma vez
estabelecido deve ser cuidadosamente administrado para ndo perder seu encantamento. O ser
humano ndo consome coisas, mas simbolos, sdo educados para procurar o que estd na moda,
imitando o comportamento dos que sdo chamados de “formadores de opinides”.

Valoriza-se tudo que se deseja. Quanto maior o desejo, maior o valor. Os projetos de
identidade visual, ttm como principal objetivo diferenciar para os consumidores quais suas
marcas de valor entre milhares de outras. Os icones criados, logotipos e simbolos, sintetizam e
transferem para os produtos e servigos toda a informacdo ou experiéncia que se tenha tido
com eles. Tornam-se sinalizadores da confianga que depositamos nas marcas. Com seu
emprego continuado, as marcas passam a ser tdo importantes que comecam a ter valor
préprio, que € calculado por empresas especializadas que desenvolvem uma série de
processos para isso. A marca € um ativo intangivel, ou bem imaterial, cuja vida €
indeterminada, desde que bem administrada, pois seus gestores terdo permanentemente que
defende-l4 de pressdes externas da concorréncia, mudancas de habitos sociais, evolucdes
tecnoldgicas e outras formas de ataque. (STRUNK, 2003 p. 28)

Quando uma empresa, que presta algum tipo de servigo, apresenta uma mesma
imagem em seus impressos, uniformes, veiculos, etc., essa empresa tem uma identidade visual

que, nesses casos pode também ser chamada de identidade empresarial ou corporativa.

A identidade visual é o conjunto de elementos graficos que irdo formalizar a
personalidade visual de um nome, ideia, produto ou servico. Esses elementos agem
mais ou menos como as roupas e as formas de as pessoas se comportarem. Devem
informar, substancias, a primeira vista. Estabelecer com quem os vé um nivel ideal
de comunicagdo. (STRUNK, 2003 p. 57).

Uma marca € um sistema integrado de a¢des que envolve a absoluta eficiéncia na
preparacdo, entrega e manutencdo dos atributos matérias e de imagem do seu negécio. A
percepcéo positiva ou negativa daquilo que os consumidores recebem se materializa no sinal -
a marca — que identifica as virtudes ou os defeitos dos fornecedores. A sustentacao, qualidade
e continuidade das relagdes positivas que sejam estabelecidas acabam por consolidar o sinal —
a marca — como a melhor referéncia de identificagdo e, provavelmente, de repeticdo do ato de
consumo. Dai em diante, ndo sdo mais os atributos tangiveis do produto ou servigo,
isoladamente, que definem o estabelecimento e a continuidade da relagcdo. Todos passam a ser
orientados pela marca daquele que promete e garante a venda (e p6s-venda) de um bem ou de
um servico. (MARTINS, 1997 p. 19).
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As marcas sdo algo muito mais complexo do que indica sua cotidiana utilizagéo pelo
marketing e a propaganda. Sabe-se que elas possuem um conjunto de valores, cuja
identificacdo e quantificacdo, somada ao correto gerenciamento, traduz-se em criacdo de valor
para as empresas — como demostram o0s inimeros exemplos de fusbes e aquisi¢des que
movimentaram, na maioria das vezes, valores muitas vezes superiores aos de ativos tangiveis.
E o mundo real dos negdcios pagando caro pelas boas marcas, cuja correta gestio reside no
dominio eficiente do seu conjunto de valores, fato ainda ignorado pela maioria dos
executivos. (MARTINS, 1997 p. 249).

Anélise do valor da marca da Blizzard

“Em nosso ramo, as primeiras impressoes sdo importantes, mas as impressoes duradouras Sa0o
as que contam de verdade”. A percepc¢do negativa ou positiva dos jogadores, resulta na marca,
qguando bem avaliada, se torna sindbnimo de qualidade, tendo boas referéncias de identificacéo,
0s jogadores provavelmente repetem o ato de consumo dos produtos, a marca garante seu
valor diante de varias outras marcas.

A marca Blizzard foi construida e tem seu proprio valor, ela passou por um processo
de adaptacdo e aceitacdo, antes de virar Blizzard a empresa teve outros nomes. Em 1991 foi
fundada com o nome de Silicon & Synapse, em 1993 a empresa troca 0 nome de Silicon &
Synapse para Chaos Studios, entdo em 1994 ela se firma como Blizzard Entertainment “A
empresa € uma desenvolvedora e editora de softwares de entretenimento com grande renome
no mercado. Apos o estabelecimento da marca em 1994, a empresa rapidamente se tornou
numa das mais populares e respeitadas desenvolvedoras de jogos de computador da
indastria”. Sua marca é reconhecida pelo mundo inteiro gragas aos seus produtos, a
construcdo da marca se d& ao sucesso de seus jogos, pois um produto faz sucesso quando
vende bem.

Strunk (2003, p.28), diz “valorizamos tudo que desejamos. Quanto maior 0 desejo,
maior o valor”. Algo visto na organizacdo, “Tudo o que fazemos na Blizzard Entertainment
baseia-se no sucesso das experiéncias de jogos que oferecemos aos nossos jogadores.”. Com
0 sucesso dos jogos, o consumidor identifica o valor da marca entre milhares de outras, pois
0s jogos transferem toda a informacdo e experiéncia que os jogadores tiveram, tornando a
marca um sinalizador de confianca. “Em nosso ramo, as primeiras impressdes sao

importantes, mas as impressdes duradouras sao as que contam de verdade”. (us.blizzard.com).
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A percepgdo negativa ou positiva dos jogadores, resulta na marca, quando bem
avaliada, se torna sinbnimo de qualidade, tendo boas referéncias de identificagcdo, os
jogadores provavelmente repetem o ato de consumo dos produtos, a marca garante seu valor

diante de varias outras marcas.

O papel do Relagdes Publicas

Possuir um profissional de RelagBes Publicas — PRP - € essencial para as
organizag0es, principalmente as de grande porte e conhecidas mundialmente, para cuidar do
relacionamento que existe entre instituicdes e individuos. Este profissional tem um amplo
conhecimento, podendo definir os publicos corretos de cada organizacdo. (LESLY, 1995
apud KUNSCH, 2003)

Complementando Grunig (2009), posto que uma organizagdo ndo tem apenas um
publico para se relacionar, pois existem clientes, governo, comunidade, investidores,
ambientalistas, patrocinadores, colaboradores, entre outros. Cada um deles, esperam algo
diferente a empresa, por exemplo: produtos de qualidade, precos acessiveis, responsabilidade
ambiental, cumprimento da legislacdo, e assim por diante. Isto é o maior desafio de um
Relacbes Publicas: gerenciar o relacionamento entre empresa e stakeholders. Portanto,
definimos o PRP como “ a administragdo da comunicacdo entre uma organizacdo e seu
publico” (GRUNIG e HUNT, 1984 apud GRUNIG 2009)

O PRP necessita trabalhar uma comunicacdo que possua transparéncia, pois €
fundamental para que as instituicdes divulguem melhor seus valores, possuam uma imagem
positiva e construam uma boa reputacdo, sempre prestando contas a sociedade que ela esta
envolvida. Os RelagGes Publicas é uma area corporativa de construcdo de uma imagem
positiva da organizacdo perante a sociedade e seu publico. (KOTLER, 2000 apud KUNSCH,
2003). Conforme Nassar (2004) citado FARIAS (2011) a comunica¢do é uma forma de
mostrar a identidade da organizacdo para a opinido publica e sociedade em geral. Por isso a
importancia de ter um RelacGes Publicas zelando a imagem de uma organizacao.

Existem diversas areas que o PRP pode trabalhar em uma organizagdo, Grunig e Hunt
(1.984) citados em Grunig (2009) mostram quatro modelos de Rela¢des Publicas: “de agéncia
de imprensa/ divulgagdo”, “de Informagdo Publica”, “de assimétrico de duas maos” e “de
simétrico de duas maos”. Assessoria de Imprensa e trabalhos para obter publicidade de uma
instituicdo, é o primeiro modelo de profissional de Relag¢fes Publicas. O Segundo modelo de
Informagédo Publica é o PRP que divulga diversas informagdes em midias, internet ou meios

8
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dirigidos, atividades como newsletter e folhetos fazem parte deste modelo. Esses modelos
pertencem a comunicacdo de méo Unica, pois ambos ndo precisam de uma pesquisa, apenas
transmitem informacdes. O Profissional de Rela¢des Publicas de Assimétrico de duas maos,
sdo aqueles que utilizam as pesquisas para realizarem mensagens que provavelmente
induzirdo os publicos a se comportarem como eles esperam; neste modelo a maioria das
organizagbes acham que estdo corretas. O quarto modelo, o mais funcional segundo 0s
autores, Simétrico de duas mdos, é aquele que também utiliza a pesquisa, porém o
entendimento € com os publicos estratégicos, havendo uma negociacdo da questdo dita ser
correta.

No quarto modelo do PRP uma ferramenta importante € a pesquisa, para que haja um
conhecimento sobre seus stakeholders (pessoas diretamente afetadas com decisdes da
organizacdo); também o envolvimento do publico perante a empresa. “Desenvolvemos e
utilizamos um método de pesquisa quantitativa para identificar e segmentar publicos e
também para calcular a probabilidade de como os programas de comunica¢do podem
influenciar as ideias, atitudes, e comportamentos de diferentes publicos” (GRUNING, 2009,
p. 85).

Porém para todos os modelos de PRP a comunicacdo digital € uma ferramenta
fundamental no processo de comunicacdo de qualquer organizagdo. Cria se um plano de
comunicacdo estratégico integrado. Os relagdes publicas em intermédio de tantos meios de
comunicacdo virtual, devem ter um bom planejamento, pois na atualidade ha canais dialéticos,
gue permitem uma maior comunicacdo com seus publicos, havendo maior facilidade em
exporem suas opiniGes. Ha& vantagens e desvantagens ao falar da comunicac¢do digital para
este profissional, visto que, possui oportunidades de divulgacdes institucionais e pode dar
informacdes e feedback rapidos e faceis, com todavia, a organizacdo fica muito exposta, se
tornando vulneravel. (CORREA, 2005 apud FARIAS, 2011).

“Chega-se 0 momento do dominio da tecnologia, da informatica, da rapidez da
comunicacdo e da multiplicidade dos meios de transmissdo que conduzem a desmassificacao
da midia para torna-la segmentada de modo a atingir publicos especificos, dirigidos, objeto da
acao estratégicas de relagdes publicas.” (FRANCA, 2004, p.39)

O papel das relacdes publicas na Blizzard
A Blizzard como uma empresa multinacional, tem em seu quadro de funcionarios o

profissional de Relagdes Publicas, ndo apenas em sua matriz como em suas filiais. Estes
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profissionais devem garantir que seu publico alvo, principalmente os jogadores, mantenham
se sempre interessados nos jogos e produtos disponiveis pela empresa. A necessidade de
possuir este profissional é pelo fato da Blizzard estar em diversos paises do mundo, tendo
publicos de diferentes gostos e perfis. A transparéncia € muito importante, no site oficial da
Blizzard, esta todos os acontecimentos da empresa, produtos, jogos e suportes, um site
completo de informagfes necessérias para seu publico, com clareza e transparéncia, isso traz
uma imagem positiva diante a empresa. (us.blizzard.com.).

O PRP da Blizzard tém o desafio de manter viva as historias dos jogos, fora do
computador, trazendo algo diferente aos jogadores, para que eles possam vivenciar, ndo
apenas nos jogos. “A Blizzcon é uma celebracdo épica dos universos dos jogos da Blizzard
Entertainment e das comunidades globais de jogadores que os trazem a vida”. Este evento
conta com atividades como: painéis de debates, testes dos jogos em desenvolvimento,
concursos, entre outras. Isso traz uma credibilidade a imagem da empresa, fazendo os
jogadores se entreterem mais nos jogos. (us.blizzard.com).

A Blizzard conta com o0 modelo de Relagdes Publicas de Simetria de duas méos. A
opinido de seu publico faz a diferenca em seus produtos e servicos. Um de seus valores é
“Cada opinidao importa — Grandes ideias vém de todos os lugares. A Blizzard Entertainment
chegou onde estd atualmente gracas a opinido de seus jogadores e de cada membro da
empresa. Cada funcionario é encorajado a se manifestar, ouvir, ter respeito pelas opinides
alheias e aceitar a critica como mais uma avenida na concep¢ao de grandes ideias”.

Na era digital a Blizzard tem um Otimo sistema de servigos online a Battle.net
consegue esclarecer todas as duvidas dos jogadores. Ha também foruns, “um ambiente
amigavel, onde todos possam discutir aspectos distintos da convengdo com outros jogadores”.
Isso traz melhor acessibilidade e participacdo do publico em relacdo a empresa.

(us.blizzard.com).
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Considerac0es Finais

Este artigo teve por objetivo mostrar o papel do profissional de relacGes publicas na
construcdo da imagem de marcas organizacionais, analise da empresa Blizzard.

Organizagbes de grande porte como a Blizzard Entertainment necessita deste
profissional para um melhor relacionamento com seus jogadores, também para realizar uma
comunicacdo eficaz e estruturada, mantendo seu publico sempre ativo. Possuindo seu publico
ativo, o PRP ajuda na construcdo da imagem e na valorizacdo da marca Blizzard, fortalecendo
a estrutura da organizacdo. A Blizzard como uma empresa bem conceituada na area de jogos
digitais, tem uma imagem positiva perante seus jogadores e diversos publicos. Uma imagem
que levou tempo para ser construida, a comunicagdo transparente, o bom relacionamento,
atendimento eficaz, aceitacdo de opinides dos publicos, fizeram com que a imagem da
empresa se tornasse cada vez melhor. A internet € uma grande aliada na contemporaneidade,
pois através desta ferramenta o PRP tem uma percepcdo da imagem que a Blizzard passa
através dos seus jogos, tornando-o0s icones de sucesso, pois sdo jogos que vendem bem e tem
uma grande procura no mundo todo.

A aceitacdo dos produtos e a boa imagem da Blizzard Entertainment fizeram
com que a marca se tornasse Unica, o valor da organizacdo vem do desejo do publico possuir
seus produtos ou servicos. Ha milhdes de jogadores cadastrados, a maior parte deles sdo fieis

a marca, pois € pela marca que Blizzard transmite o seu valor.
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