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RESUMO

O presente trabalho consiste em um roteiro ficticio de jogo desenvolvido para dispositivos
moveis, que aborda o dia a dia de uma mde com o0 nascimento de seu primeiro bebé,
simulando situacGes tipicas como dar banho, trocar fraldas e alimentar. O jogo foi
construido no formato de advergame, cujo é elaborado exclusivamente para uma marca, em
especifico neste caso a Procter & Gamble. O objetivo do jogo € facilitar os entendimentos
sobre a maternidade através de desafios distribuidos nas fases dos jogos. O projeto foi
desenvolvido no componente curricular Producdo para Web e Marketing Digital, do Curso
de Publicidade e Propaganda da Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA, que tinha
como proposta desenvolver uma midia com baixo custo de producéo e retorno significativo.

PALAVRAS-CHAVE: roteiro; jogo; advergame; P&G;

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento do roteiro para o advergame ficticio “P&G: Meu Primeiro
Bebé” ¢ concebido em um cenario em que a publicidade vem se transformando devido a
evolucdo das tecnologias digitais e a popularizacdo de novos meios de comunicagdo. A
internet, por meio das midias digitais, possibilitou explorar novas configuracdes destas, tais
como a interatividade, que foi responsavel por reconfigurar o papel dos consumidores em

relacdo as marcas, visto que 0s mesmos se tornassem mais ativos.

! Trabalho submetido ao XXIII Prémio Expocom 2016, na Categoria Producdo Transdisciplinar, modalidade Roteiro de
Games.
2 Aluna lider do grupo e estudante do 7°. Semestre do Curso de Publicidade e Propaganda da Universidade Federal do
Pampa - UNIPAMPA, email: juliacavalcantemartins@gmail.com.
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A Procter & Gamble, popularmente conhecida como P&G €é uma empresa
estadunidense fundada em 1937 que detém mais de 380 marcas, produzindo produtos de
higiene e limpeza, alimentos, e outros diversos produtos. No Brasil, a P&G chegou em
1988°. No ambiente digital, a P&G possui websites com contetidos completos sobre toda a
sua linha de produtos. Para o desenvolvimento deste trabalho foram selecionadas as marcas
Pampers e Hipoglos, que tem produtos da linha de saude e bem estar para bebés.

A Pampers ja desenvolveu um aplicativo para dispositivos moveis Android e i0S
denominado “Pampers Premium Care”, que é composto por seis mini joguinhos voltados
para os filhos pequenos, contando com uma interface simples e intuitiva. De uma forma
geral, os investimentos publicitarios da P&G no cenario digital se desenvolvem apenas em
websites e blogs especificos nos produtos.

No segmento de cuidados para os bebés, as marcas Pampers e Hipoglos em seus
websites publicam artigos sobre os cuidados com os recém-nascidos, brincadeiras e diversas
outras informacdes do género. Todas estas informacGes estdo de forma textual, sendo que
foi identificado a auséncia de investimentos destas marcas em midias mais interativas, que
facilitariam o acesso a essas informacdes no dia a dia das mées.

A necessidade do produto estd na facilidade de acesso a todas as informaces
necessarias quando se tem o primeiro filho, de uma forma interativa e descomplicada, o que
ocasiona o fortalecimento da relacdo entre a marca e publico alvo definido.

Para explorar um publico alvo diferente do aplicativo “Pampers Premium Care” foi
roteirizado um advergame voltado exclusivamente para as mées que vao ter seu primeiro
filho, no qual serd possivel juntar todo o conteudo disponivel nos websites juntos a

mobilidade de um dispositivo mével com toque na tela.

2 OBJETIVO

O objetivo principal do advergame “P&G: Meu Primeiro Bebé” é fazer um roteiro
de um jogo voltado para o publico feminino que esta em sua primeira gestacdo e busca

saber os obstaculos que essa fase propde.

> Fonte: http://www.pg.com/pt_BR/empresa/historia/index.shtml, acessado em 22/03/2016.
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Pesquisa realizada pelo Google em parceria com o site BabyCenter.com levantou a
informacdo que uma mulher gravida dobra o numero de buscas feitas na internet sobre
gestacdo®. Ser mae na geracdo digital facilitou solucionar ddvidas e incertezas que surgem
diariamente, e isso € pertinente na escolha da plataforma digital para o desenvolvimento do
advergame neste meio.

Em relacdo a jogos, as mulheres representam 52,6% do publico que joga games no
Brasil, conforme a pesquisa Game Brasil 2016, realizada pela desenvolvedora Sioux em
parceria com a Blend new Research e ESPM. Esse estudo ainda aponta que smartphones
sd0 a plataforma mais popular de jogos, sendo 77,2% do acesso’.

Todos os dados apresentados fortalecem a importancia de desenvolver uma midia
digital interativa voltada para o publico feminino, em especifico as gestantes que terdo seu

primeiro filho e buscam informacdes sobre a gravidez e os cuidados com o bebé.
3 JUSTIFICATIVA

Com a diversificacdo das midias, cada vez mais as empresas tem buscado
alternativas de insercBGes de produtos e servicos. A preocupacdo com uma das fases mais
importantes de uma mulher, a gravidez instiga o projecdo de um jogo que auxilie a mostrar
as dificuldades que uma maternidade de uma forma explicativa e de facil acesso.

Conforme Leal, (1992) “o conjunto de saberes e conhecimentos psicologicos que
tomam como objecto a Maternidade, sincronicamente no sentido de determinar
estruturalmente um conjunto de categorias que descrevam como este conceito opera num
determinado tempo e, diacronicamente no sentido de explicar as mudangas na forma
estrutural do objeto”, sendo assim as relacdes que o processo maternal impde na vida da
mulher, meche com as estruturas fisicas e mentais que envolvem diretamente o ser gerado.

Desenvolver um jogo como alternativa de insercdo publicitaria ndo € algo novo, pois

essa pratica ja era realizada antes mesmo das redes digitais. Uma alternativa de insercdo em

® Fonte: http://blogs.babycenter.com/mom_stories/google-pregnant-women-05212014-searches-around-the-
world/, acesso em 22/03/2016.
" Fonte: http://www.pesquisagamebrasil.com.br/#!pesquisa-2016/i7cep, acesso em: 22/03/2016.
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jogos sdo os advergames, que de acordo com Pinheiro (2006. p.9), surgiram para
caracterizar “narrativas que tém como trama principal a exposi¢do de marca do cliente”.

Uma caracteristica de usar os advergames como estratégias publicitarias € atrair o
consumidor em um momento em ele estd se divertindo em contato com um dispositivo
digital. Para a publicidade essa forma de insercdo é vantajosa, pois, em um advergame, 0
consumidor é exposto a marca por um tempo muito maior do que 0s meios de comunicagédo
tradicionais. (PINHEIRO, 2006)

Os advergames em dispositivos moveis surgiram de adaptacfes de jogos que eram
desenvolvidos para web. A necessidade de anunciar publicidade em jogos nesses meios
surgiu com o uso crescente de smartphones no cendrio digital. No Brasil, conforme
pesquisas do IBGE, o percentual de brasileiros com celular cresceu 131,4% entre 2005 e
2013. Esse namero representa 73,9 milhGes de pessoas passaram a usar o celular em um
periodo de em oito anos®.

No segmento de aplicativos moveis estima-se que a receita gerada deve chegar a
US$ 34 bilhdes até 2018°. Outro dado relevante sobre os aplicativos méveis é que 75%
deles recolhem dados do usuério’®, formando assim uma bigdata sobre os usuarios que
utilizam o advergame, sendo esses dados importantes para as marcas conhecerem seu

publico.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a realizacdo do roteiro do jogo foi necessario em um primeiro momento
levantar informacdes sobre a empresa e produto anunciante através de um briefing. Apds ter
delimitado um tema e puablico alvo especifico foram definidas caracteristicas como 0 nome
do jogo, o cenario, os comandos, a plataforma em que o jogo vai ser reproduzido e as

relacdes do jogo com a marca.

® Fonte: ftp://ftp.ibge.gov.br/Acesso_a_internet_e_posse_celular/2013/pnad2013_tic.pdf. Acesso em
22/03/2016

® Fonte: http://venturebeat.com/2016/02/10/mobile-games-hit-34-8b-in-2015-taking-85-of-all-app-revenues/ ,
acesso em 22/03/2016.

19 Eonte: http://www.confirmeonline.com.br/confirme/noticias/pesquisa-revela-que-75-dos-aplicativos-
moveis-recolhem-dados-do-usuario/, acesso em 22/03/2016
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No decorrer das producdes pesquisas foram feitas para verificar a demanda de que
tipos de dispositivos utilizariam e que forma seria exposto aos internautas as informacoes
referentes aos assuntos. Foi optado por um jogo em dispositivos moveis pelo fato de que foi
comprovado através das pesquisas que 0 uso estd crescendo cada vez mais, e 0 internauta
estd procurando se aprofundar em assuntos que englobam suportes tecnoldgicos.

Apbs ter o jogo completamente planejado, os trabalhos foram focados para a
producdo do aplicativo. Nessa etapa, foi escolhida a plataforma AppMachine™. Uma das
vantagens dessa plataforma é compativel com sistemas iOS e Android. A construgdo do
jogo também foi pensada para permitir que o aplicativo seja ligado com as midias sociais

Facebook e Twitter, facilitando assim o compartilhamento de conquistas dentro do jogo.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A producdo do mobile advergame foi pensada estruturalmente em uma forma que o
jogo componha quatro situagdes distintas que vao acontecer no dia a dia de uma futura mae.
Essas quatro fases apresentam jogabilidade semelhante, com o toque na tela para resolver o
desafio imposto pelo jogo. A utilizagdo desse sistema foi pensada para facilitar o uso e
aumentar o nivel de interacdo.

Antes do inicio da primeira fase é necessario preencher algumas informac6es, como
0 nome do bebé, o sexo do bebé e o nome dos pais. Essas informagdes s&o importantes para
criar uma relacdo de pertencimento entre 0 jogo e o jogador.

A primeira fase acontece quando o bebé acorda pela manha e entdo a fralda deve ser
trocada, com todos os cuidados possiveis e com um tempo determinado pelo regulamento.
Na segunda fase as necessidades alimentares e as tarefas de casa sdo impostas ao jogador,
ficando assim um pouco mais complexas. J& na terceira fase as atividades comecam a
ficarem mais extensas, assim como a vida de quem vai ter uns bebés em casa. Os jogadores
devem entdo cuidar dos preparativos e do banho e logo apds arrumar tudo em seu devido
lugar. A ultima fase do jogo consiste em preparar 0 bebé para as suas atividades noturnas e

entdo finalizar o dia cansativo de uma rotina voltada a cuidados e obrigacdes.

1 pjataforma utilizada para criacao de jogos para dispositivos moveis. Website: http://www.appmachine.com/

5
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Os proximos tépicos apresentam informagoes técnicas sobre o jogo.

5.1 Nome do Jogo
O nome do jogo “P&G: Meu Primeiro Bebé” foi pensado para em um primeiro
momento mostrar o0 nome da marca P&G, associando a sensacdo de pertencimento ao

jogador causado pelo pronome possessivo “meu”.

5.2 Cenario

O cenério de todo o jogo se desenvolve em cdomodos de uma casa, sendo eles o
quarto do bebé, o banheiro, a sala de estar e a cozinha. Todos os cenérios sdo ilustrados em
2D.

5.3 Comandos
Para facilitar o uso do jogo pelas jogadoras foi estabelecido que todos os comandos

sdo feitos com toques intuitivos na tela através da interface haptica.

5.4 Plataforma

Visando a facilidade de acesso, a plataforma selecionada para executar o0 jogo sao
dispositivos moveis, tanto Android como iOS, podendo ser um smartphone e tablet. Esses
dispositivos foram selecionados também pela ascensdao do consumo ocorrida na primeira
década do século XXI, sendo a tecnologia que mais rapidamente se expandiu em toda a
histéria da humanidade (MOURA, 2012).

5.5 Relagdes com a marca

As relagdes estabelecidas com a marca se desenvolvem ao decorrer do jogo nas
fases em que é necessario usar os produtos P&G. Além dessas inser¢fes, como pode ser
visto na imagem a seguir, 0 jogo possui uma loja qual é possivel utilizar as moedas

ganhadas dentro do jogo para comprar produtos da linha.



>\'/<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

Ze XXIl Prémio Expocom 2016 — Exposicao da Pesquisa Experimental em Comunicac¢do
INTERCOM

=0

A et LN

\ 4

Comp'at

“ K\ i J 3 meedasy =
Comp'e m
L_‘ VS

Figura 1: Loja da P&G dentro do advergame P&G: Meu Primeiro Bebé
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5.5 Etapas do Jogo
Pensando na rotina de um bebg, dividimos o jogo em quatro importantes momentos,
que tendem a mostrar como proceder aos cuidados com o recém-nascido. As imagens sao

meramente ilustrativas, pois o0 jogo ainda estd em uma plataforma para ser planejado.

5.5.1 Primeira fase

A primeira fase transmite a importancia de saber que tipo de fralda utilizar e quais
cuidados devem ser tomados, pois se tratando da pele de uma crianca, a atencdo deve ser
redobrada.
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Pimpes
1- Tire a parte debaixo da N %

+ A
roupa do bebé e solte as tiras .&ax
adesivas da fralda Pampers 70 faldes 2 unidades

- suja.
&L \/\\ > 2- Limpe seu bebé, sempre no

> \ . sentido descendente (de cima
/ \ gL, para baixo).

3- Depois que o bebé estiver
bem limpo, seque-o com uma
fralda de pano wmacia. E
passe o creme Hipoglos
contra assaduras nas dobras.

4- Levante as pernas e colo-
que a fralda Pampers limpa

I bem embaixo do bumbum.

Figura 2: Primeira fase do advergame P&G: Meu Primeiro Bebé
5.5.2 Segunda Fase

A segunda fase consiste em mostrar um dos momentos mais importantes na relacéo
mée e filho, o carinho e aproximacéo flui nesta hora. O jogo possui a opc¢do de colocar o
bebé sobe o seio e também dar a mamadeira, pois muitas maes ndo podem amamentar seus

filhos, fazendo assim a opcao pelo leite industrializado.

o0

70 gz/,m ’gtm %

X X'

09 faldes 2 unidades

Figura 3: Segunda fase do advergame P&G: Meu Primeiro Bebé

5.5.3 Terceira Fase
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A terceira fase auxilia as maes a descobrirem que a hora do banho é um momento
tranquilo, sem ser preciso ter amedrontamentos de que algo pode acontecer tomando 0s

cuidados necessarios tudo sai como o planejado.

A
N

09 fraldet 7 unidades

Figura 4: Terceira fase do advergame P&G: Meu Primeiro Beb

5.5.4 Ultima Fase
A (ltima fase mostra a finalizagdo de um dia rotineiro de uma méae, onde deve

preparar 0 bebé para a sua hora do sono e cuidar do bem estar durante 0 momento noturno.

~

60 moedas Para um sono tranquilo ndo
esqueca de usar a fralda

4 unidudes 7 unidades
Pampers noturna.

Figura 5: Ultima fase do advergame P&G: Meu Primeiro Bebé

6 CONSIDERACOES
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Considerando a evolugdo dos dispositivos moveis, verificamos o qudo importante é
para uma méae de primeira viagem tentar vivenciar as experiéncias de ter um bebé, e como é
o0 cotidiano, que envolve determinadas situacdes que um dia ela vira a presenciar. Mesmo
que seja através de um jogo, sem contatos fisicos é possivel coletar dicas que irdo ajudar
futuramente. A comunicacdo ndo ficard somente nas telas, pois este segmento além de
inovador é formador de informacdes de estrema relevancias.

Da mesma forma que por ser algo inovador é necessario planejar e roteirizar o jogo
para poder determinar o sucesso ou o fracasso do produto midiatico, independente da P&G

estar a muitos anos consolidado no mercado.
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