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RESUMO

Estudo com apoio literario e realizagdo de pesqigsabservagdo sobre o fendbmeno
do advergaminge suas subdivisées, com a finalidade de entendexper a historia e
comportamento da inddstria, publico e tendénciddigtarias no universo dos video games.
A pesquisa tem por objetivo saber o envolvimen®mEssoas e das franquiasgdenescom
as marcas, de modo a saber se as mesmas acreseahbarao produto e aumentam o
interesse dos usuarios.

Palavras-chave: Video game, publicidade, jogosteiens,games virtual, jogadores,
advergamingin-game advertisingadgamesadverworld modding

ABSTRACT

Study with literary support and observation reseafoout the phenomenon of
advergaming and its subdivisions, in order to ustded and expose the history and behavior
of the industry, public and advertising trendsha tiniverse of video games. The research
aims to find out the involvement of people and gafn@nchises with brands, aiming to know
whether they add value to the product and incréaseterest of users.

Key words: Video game advertising eletronic games games virtual, players
advergamingin-game advertisingadgamesadverworld,modding



SUMARIO

(0T 11 o> Vo PP URRR 03

1 Historia e caracteristicas dos VIdE0 gamMEeS.....cc..vvvviiiieeieiiiiieccciirreeeee e e e e 05
1.1 A importancia dosgames Na SOCIEAAUE. ..........uuuuiiiiiieieeeeeiee e ee e e ee e 05
1.2 O interesse pelo MUNdo VIrtUAL.............ceeeeeiiiieiiiicese e e 06
1.3 O PUDIICO HOSJAMES.....cooiiiiiiiiee e e e e e e e reeeaeaeeeeens 08

1.3.1 As controvérsias dos jogos eletrOniCOS..........ooevvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 09
1.3.2 Os beneficios dos Jogos eletrONiCOS. ......ccuuuiiiiiiiiee e 10

1.4 O advento dos video games dOMESTHICOS. ... cuummmmeeeeeeeeerreiereeeerrneinnnnree e e e eeeeeeeas 11

2 O UNIVErsO dOAAVEN AMING.....coiiieeeeeeieeieeeieittiit i e e eeea e e e s e e e e e e e e e e eeeeeeeseeannnnna e e as 15
2.1 A evolucao da publicidade nos jogos eletrniCOS.........cccceeevvvvveeeeeiiiiiceee e 15
2.2 As diferencas ddn-game advertising € doSAdgamES...........coeeevvvevvveeeeeeevnniiiineneeeenn 17
2.3 OS 0DjetiVOS OAGVEN QAMING. .. .uuuuniieeee e e e ee e e e e eeeeeeeetebien s e e e e e e e e e e eeeeeeesenes 20
2.4 Adverworld — O futuro do AdVErgaming..........coooeiiiiiiiiiiiiiiii e 23
P20 Y o To (o 1o T P PPPPTP 24

3 A simulacao virtual do fUtEDOL............ooeieeeeiee e e 27
3.1 Os primOrdioS O FIFA SOCCET.........uuuuuummmmeeeeeaeaaaainntsnnretereeeereerreaaeeeeaaaaaaseeennnes 27
3.1 FIFA Soccer N0 iNiCIO dO SECUIO XXI......uvmmmmeeeeieeiiiiiiiiiiiieeieeeeeaae e e e e e e e eeeeseees 31
3.3 05 anos de Crise d0 FIFA SOCCET..........umeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiee et eeeeseieeeees 34
3.4 Reinventando a franquia FIFA........cooo i e e 44

(0] o Tod 1§ 157= Lo J PRSP 51

RETEIBINCIAS. ...t ieiiiiii ettt ettt e e e e e e e e bbbt et e et e e e e e e e e e e e e e e aeans 56

N 1S 1= 59



INTRODUCAO

O comeércio de consoles e jogos de video game abedsteu na década de 1970
como uma alternativa de entretenimento diferentedd®, da televiséo e do cinema. Visto
como inovador, os video games desde seus primotdieam como promessa basica a
interacdo entre jogador e maquina. Esta caradterisez com que os aparelhos se
popularizassem e vendessem unidades no mundoAt@ndo diversas empresas do ramo
de eletrénicos, como a Sony, Microsoft e Nokia.nbmdo a comercializacdo de aparelhos e
gamesuma mina de ouro (site GAMECONSOLE, 2010).

O constante aperfeicoamento das pecas que compdemsole de video game faz
com que a maquina esteja sempre em processo dauidatle. De tempos em tempos um
novo console € lancado e esse se torna muito maiscado que 0 seu antecessor. Este
processo abre caminho para uma producdo imensaydse ¢ acessorios para o console, que
quando descontinuado pela empresa dona de seilsjiedre espacgo para outra producao de
mesmo nivel para o console que o substituiu (SKMIECONSOLE, 2010).

No comeco, 0s jogos eram totalmente lineares, @&taHiberdade em termos de
exploracdo, as cores possuiam tons de cinza owelrenos barulhos eram “primitivos” em
som mono e ndo havia espaco para contar uma his@om o passar do tempo 0s jogos
ganharam roteiros cada vez mais elaborados, conasraxtensas que mudam de acordo com
0s passos do jogador, aléem de apresentarem gréficdsrceira dimenséo e serem totalmente
coloridos.

Os games podem ser comparados a grandes produ¢idywoodianase seus
langamentos s&o especulados e comentados por mitl®éds no mundo todo. Segundo
Renato Mota (2009) do JC Online, nos EUA, a indaiste jogos € maior que Hollywood.

Ja o Brasil é considerado um mercado em crescimeogojogos eletronicos. De
acordo com a Nielsen (2008), apesar de ter graade ge seu desenvolvimento freado pela
pirataria de jogos, 0 pais ocupa a 92 posicao mking de consumidores mundiais de jogos
eletronicos. E, a estimativa é que o pais tend#a posicdes dentro de alguns anos com a
abertura das filiais brasileiras das duas maiongsresas do mundo nesta area, a Eletronic
Arts e a Activision.

Com a expansdo do mercado de jogos pelo mundo,esagde diversos ramos
comecam a mirar o publico frequentador deste usiveirtual, ja que este gradativamente
passa mais tempo jogando do que realizando atisdqde ha trinta anos era comum, como

ouvir ao radio ou ler jornal. E desta forma quegsua cultura dadvergamingou seja, a
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publicidade dentro nos jogos eletrbnicos. Esta rmrédica publicitaria que atrai as grandes
empresas tem tornado amlvergamingmotivo de estudo em poténcias mundiais, como 0s
EUA, Alemanha, Franca e Japao (MAROLF, 2007, p. 6).

Este trabalho, por sua vez, tem como objetivo saakste fenbmeno recente, que se
alastra pelo mercado dos video games, sob a @gaahsumidores e empresas da industria
dos games Desta forma, serdo abordados diversos temasidigidem trés capitulos,
denominados “Historia e caracteristicas dos vidaoes”, “O universo dédvergaming e
“A simulacao virtual do futebol”.

O primeiro, “Histéria e caracteristicas dos vidgones”, destaca-se por apresentar
temas relacionados a importancia dgsnesna sociedade, o interesse e motivacbes do
publico por esta forma de entretenimento, a divdd@gublico por parte dos pesquisadores
americanos e brasileiros, as controvérsias delsaidalongo dos anos e os beneficios
cientificamente comprovados gerados pelos videaegam

J& o segundo, “O universo dadvergaminyy foca a construcdo do universo da
publicidade nos video games, contando sua his@riavolucdo, e apresentando suas
ramificacbes, oin-game advertisinge os adgames, bem como expondo suas diferencas,
objetivos e perspectiva de futuro.

Enquanto o terceiro capitulo, “A simulacdo virtuld futebol”, consiste em uma
andlise, por meio de uma pesquisa de observacdoddg os anos da franquia de simulacao
de futebol, FIFA Soccer e seu posicionamento eatcés ao seu concorrente, Pro Evolution
Soccer. De modo a mostrar a importancia attvergamingndo s6 como instrumento
publicitario, mas também como um adicionador dédaae nas simulagfes esportivas ou nos
jogos que tem como tematica a realidade atualseentando que 0 mesmo pode ser um
diferencial na hora da compra.

De uma forma geral, o trabalho é concebido de foamsuprir uma caréncia de
bibliografia sobreadvergamingem portugués. Motivo pelo qual foi necessariaitarke de
autores estrangeiros e renomados na area comeméed Gérald Marolf e Alex Wipperflrth
e 0s americanos McKenzie Wark, lan Bogost e oscedgas do MIT e Harvard, David
Edery e Ethan Molick.



1 A HISTORIA E CARACTERISTICAS DA PUBLICIDADE NOS GAMES

1.1 A importancia dos games

Em 2005, uma pesquisa baseada em identificacéfmtds, realizada no Canada,
mostrou que a maioria da populagéo reconhecia odarmascote Mario, da fabricante de
games, Nintendo, a seu primeiro-ministro, Stepharpét (EDERY & MOLLICK, 2009, p.
3).

Enquanto prossegue-se na leitura desta monogmafilbares de chineses ganham a
vida produzindo, ilegalmente, dinheiro virtual rag¢, World of Warcraft para que outros
jogadores ao redor do mundo possam comprar e maelbsritens de seus personagens. Esta
producdo de dinheiro virtual faz parte de 1 billea800 mil délares em arrecadacdo com
venda de itens virtuais ndo-autorizadas pelas cohgs degames(EDERY & MOLLICK,
2009, p. 3).

Ja na india, o mercado de jogos para celular €sesm torno de 200% nos ultimos
dois anos e espera faturar cerca de 450 milhdefkdees com venda de jogos para uma
parcela de um bilhdo de indianos que dispbe takeforovel e faz este mercado crescer
consideravelmente (SOHONI, 2010, sem paginacgéao).

No Brasil, apesar das altas taxas de impostos dakram cima dogamese o fator
“pirataria” que € responsavel por uma grande fatiapercentual total de venda de jogos
eletrénicos, a arrecadacao total chega a ser deopuoais de 450 milhdes de dblares com o
mercado degamesoriginais, obtidos de uma populagdo de pouco maigl0 milhdes de
jogadores que utilizam do celular, computador careho de video game para se entreter no
mundo virtual (LOUREIRO, 2010, sem paginacao).

Os especialistas no assunto, David Edery e Ethaltickl (2009, p. 3) afirmam a

importancia dogamesma sociedade com o seguinte pensamento:

Gamesestdo a beira de eclipsar a industria da musi@Ea siperaram as
receitas de Hollywood. O jogo da Microsoft, Haloug) dos video games
mais esperados ja lancado, faturou 170 milhdes dlieres nos Estados
Unidos em suas primeiras vinte e quatro horas s mhaique a estréia do
filme, Homem-Aranha 3, ou o livro, Harry Potter ® Reliquias da Morte.
(EDERY & MOLLICK, 2009, p. 3)

Atualmente, como nunca antes, é possivel dizeigagr a dados como os citados

acima, que ogamestem uma grande importancia em nossas vidas (EDERMCLLICK,
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2009, p. 3). Tal fato pode ser comprovado porges afo geram apenas receitas em sua
indUstria, mas aumentam as vendas em industria® @me filmes, livros e brinquedos
(EDERY & MOLLICK, 2009, p. 4).

E possivel observar isso no grande nimero de pdeghollywoodianadaseadas em
jogos que, apesar de boa parte ser de qualidadtianével, atrairam grande publico para o
cinema, quanto na tecnologia, importada dames de captura facial e rejuvenescimento
digital que proporcionou o ator de 62 anos, Jeftidggrs, reprisar seu personagem, Kevin
Flynn, com a aparéncia de um homem de 35 anosiime fla Disney, Tron - o0 Legado,
lancado pouco mais de vinte anos apés o primeirséda (HEPPE, 2007, sem paginacao)
(THOMPSON, 2010, sem paginac¢éao).

Os casos mencionados ndo mostram o porque deswke greescimento na inddstria
dos jogos eletronicos. Afinal, ele se deve ao ggantéresse do publico nesse entretenimento,
de modo que, para uma compreensdo maior sobreeeémneia doggamesna sociedade, é

necessaria a explicacdo desse interesse.

1.2 O interesse pelo mundo virtual

Em 2001, a Jupiter Media Metrix, uma empresa eslmmda em pesquisa de
mercados, realizou um estudo sobregawmesde computador. Em seus resultados, concluiu-
se que o lider dos games mais jogados na épooa ®odtaire (conhecido pelos usuarios
brasileiros dowindowscomo Paciéncia) com pouco mais de 21 milhbes darias (site
SLASHDOT, 2001).

Preocupado com o aumento de usuarios somente egam o cientista, Dr. Clifton
Forlines, realizou um estudo de calculos que esanuan total de 24 milhdes de horas gastas,
ao total, pelos usuarios @wlitaire Além disso, o Dr. Clifton divulgou que somentpredio
Empire State, localizado em Nova York e consideradados simbolos da cidade, demandou
7 milhdes de horas para ser finalizado e que o lGi&anama precisou de 20 milhdes de
horas para ser concluido (site SLASHDOT, 2001).

Esses dados sdo um dos primeiros de muitas pesguisaserviram para alarmar as
pessoas sobre o crescimento do interesse gafosse o potencial deste mercado. E, marcam
uma era de estudos sobre a psicologia implicitagap®es os males e os beneficios causados
pelos jogos eletrénicos, bem como tentativas deepreeus impactos na sociedade e de
identificacdo de seus publicos (EDERY & MOLLICK,@) p.14).
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Em suas obrag,hanging the Gameédow video games are transforming the future of
businesse Gamer Theory,os autores David Edery, Ethan Mollick e McKenzie ria
comparam, em alguns momentos, os gogjetronicos com a vida. Segundo Edery e Mollick
(2009, p. 4) essa semelhanca ocorre especialmerdambiente dos negdécios, onde impera o
trabalho em equipe, a hierarquia, a promocao dgpsgno mundo virtual é representada pelo
aumento de nivel do personagem). Enfim, todos gsts®entes nagamese sao cruciais para
definir o bom e o mau jogador.

O professor McKenzie Wark (2007, p. 8) afirma queinteresse pelos jogos
eletronicos se deve, em muito, pelo fato da semethantre mundo real e o virtual. Em sua
teoria, 0s games surgem como uma valvula de egpzapeas repetitivas tarefas realizadas no
ambiente real e ndo-compensatorias a curto prazolhos das pessoas, como o trabalho ou
os estudos. Para Wark (2007, p. 4) as pessoay/egedl e passam horas jogando pois o
mundo virtual proporciona ascenséo de forma rdpidayrto prazo e o reconhecimento de sua
comunidade, o que frequentemente ndo ocorre no omead

Os gamestambém aumentam o interesse das pessoas pelo éateua falsa
imprevisibilidade e capacidade de controle dasagidas. Por mais que as produtoras muitas
vezes anunciem que seus jogos sdao um mundo impadyisnde o jogador passara por
desafios e perigos inimaginaveis, isso ndo acordedato. Oggames a primeira instancia,
transmitem a ideia de serem imprevisiveis pelo thojogador ainda ndo conhecer seus
mecanismos. A imprevisibilidade cai quando o jogatbomina todos os controles e inovacdes
gue o jogo tem a proporcionar, como por exemplgogar o famosd@rand Theft Autpmais
conhecido como GTA, inicialmente o0 jogador surpdeese com o mundo que ele o
proporciona, mas depois de dominar 0 mapa, a necértiodas as suas manhas, sera notavel
que 0 jogo ndo proporcionara nada além daquilollggdoi programado. Casas nao serao
reformadas ou demolidas no percurso do jogo, nemigns diferentes dos ja conhecidos
pelo jogador aparecerdo, ou seja, tudo o que varédo consegue sair de seu controle
(WARK, 2007, p. 9).

E necessario frisar que a falsa imprevisibilidademetida aos jogadores pelas
produtoras € de carater positivo, ou seja, surgerdea a nos tornar surpresos, maravilhados
com um mundo novo. Desta formagamenunca trara a imprevisibilidade negativa presente
em nossas vidas, como a perda de um ente quermhkyda repentina de um emprego ou de
um amor (WARK, 2007, p. 9).

Isso acaba por trazer, mesmo que inconscientenraatg,pessoas para esses mundos

virtuais, pois é implicito no carater do ser humanwecessidade de controle das situacdes ao
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seu redor. Apesar dogamespossuirem regras, Sd0 0S jogadores que “controken”
ambiente, as economias, 0s niveis de progresseudepsrsonagens. (WARK, 2007, p. 9).
Para entender melhor a importancia dasnesna sociedade € necessario explicar

como age o publico que os consome.

1.3 O publico dosgames

Os consumidores de jogos eletronicos estdo dmsdidm dois grupogara a
comunidade doglamese seus investidores, o jogador casual e o entasi®stra esta
monografia, é importante a compreensao destegydqgi®s, pois a publicidade e as empresas
devem estar sempre atentas a que grupo seus poskitencaixam melhor de forma a
cumprir seus objetivos (EDERY & MOLLICK, 2009, p.7

Os jogadores casuais sao representados pelasapepsn segundo Edery e Mollick
(2009, p. 7), escolhem e jogayamesaleatoriamente. Essgames em sua grande maioria,
sao escolhidos por seu baixo custo ou simplici@aadeermos de layout e controles, o que faz
com que o jogador demande o menor tempo possikeedpaina-lo.

Edery e Mollick (2009, p. 8) definem que o consdmnicasual mundial € do tipo que
joga por curtos periodos de tempo, geralmente dezeua dez minutos, utilizando como
plataforma um computador ou celular. Deste grugerye Mollick (2009, p. 8) estimam que
52% sejam mulheres e grande parte do publico tual representa aproximadamente cento e
cinquenta milhdes de pessoas, esta na faixa dasd@bde idade.

Totalmente opostos a definicdo de casual, os iestas representam o grande publico
dos consoles de video game e séo representadasjpgdolores que demand@yamescom
roteiros bem desenvolvidos e jogabilidade comp(&RERY & MOLLICK, 2009, p. 8).

De acordo com pesquisas do IGINt¢rnet Gaming Netwojk considerado o maior
site degamesdo mundo, 69% dos entusiastas sdo do sexo mascgtande parte do nimero
total de entusiastas esta na faixa nos 30 anatade e 94% deles possui acesso a banda larga
(site IGN, 2010).

No Brasil, uma pesquisa realizada pela DigitaleEatnment Group verificou que o
publico brasileiro poderia ser definido em quat@tegorias, os jogadores causais, 0S
moderados, que gostam e procuram jogar games fregoente, apesar de ndo serem tao
interados a comunidade dgames 0s entusiastas e 0sS entusiastas extremos, est® Ul
define o publico que leva o video game como umoedg vida (LOUREIRO, 2010, sem
paginacao).
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A pesquisa revelou que trinta milhdes de jogaddmesileiros sdo considerados
casuais, sendo que 62% sao mulheres e 66% degie esta na faixa de 30 a 55 anos, dez
milhdes sdo jogadores moderados, com 71% da p@wulgmposta por homens e 70% na
faixa de 26 a 38 anos. O grupo dos entusiastascioa uma porcentagem aproximada de
guinhentas e quinze mil pessoas, sendo que quotentl jogadores desse grupo séo
entusiastas em sua maioria homens (93%) entre e@s2lfi4anos (78%) e quinze mil sdo os
entusiastas extremos com 96% da populacdo mas@iB0% na faixa etaria de 18 a 28 anos
(LOUREIRO, 2010, sem paginacgéao).

E importante determinar que, em significado, migiasta ndo é o mesmo que viciado
em gamese tanto as empresas quanto a publicidade ndo dénagézlo como tal. Os
entusiastas sdo aqueles que levam este tipo detegmtnento como um hobby, ainda que,
para os consumidores encaixados neste perfil d&égd separar o hobby do vicio (EDERY
& MOLLICK, 2009, p. 8) (MORRIS, 2011, sem paginagao

1.3.1 As controvérsias dos jogos eletrénicos

O vicio e os males causados pef@snestém sido discutidos pela comunidade dos
jogos eletrénicos desde a criacdo do primeiro dendoméstico (EDERY & MOLLICK,
2009, p. 25).

Desde entdo, ao escrever sobre o universo do® games e sua importancia na
sociedade é necessario mencionar as controvermsiagdag ao longo de anos de pesquisas
relacionadas aos males e beneficios causados adojo¢EDERY & MOLLICK, 2009, p.
25).

Desde seu surgimento, ogames sdo motivos de pesquisa no campo do
desenvolvimento cerebral humano. Muitos pesquigasdoo inicio dos anos 1990 citavam a
ideia de que a pessoa ao usar deste entreteningamioava mentalmente em mesma
propor¢do que perdia fisicamente. Assim, a obesidpdssou a ser o primeiro tema
relacionado as controvérsias dmsnegEDERY & MOLLICK, 2009, p. 25).

A obesidade € hoje uma doenca alarmante para npafess, principalmente Estados
Unidos e Brasil, e muito de suas causas tem si@galdi a0 uso excessivo dos video games
pelos jovens (EDERY & MOLLICK, 2009, p. 25). Segonddery e Mollick (2009, p. 26), a
obesidade pode ser um caminho sem fim para o jos®reste ndo procurar tratamento

especifico, visto que, ao sofrer o preconceito a@edade devido sua condicéo fisica, o
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jovem tende a procurar abrigo no universo games 0 que continuara com 0 processo e
trar4, consequentemente, problemas de relacionaroemnt as pessoas.

Outra controvérsia que € frequentemente discuttilagomunidade € a violéncia. Esta
iniciada em debate no ano de 1992, com o lancantengame Mortal Kombatum jogo de
luta que trazia, pela primeira vez, sangue em &noid e decepamento de membros
(EDERY & MOLLICK, 2009, p. 25). E, tendo seu 4pieen 1999, ano que aconteceu o
Massacre de Columbine (LECLAIRE, 2006, sem pagimaca

Este evento ficou famoso pelo fato de dois estedaentrarem armados em seu
colégio, o Columbine High School, matando doze gadee um professor e ferindo outras
vinte e quatro pessoas (LECLAIRE, 2006, sem padimagOs video games entraram em
pauta quando a policia descobriu que o0s jovengsatd massacre, passaram semanas
jogando Doom um classicogame de tiro que coloca o jogador na tarefa de exteamin
demodnios (LECLAIRE, 2006, sem paginacao).

Situacdes como essas fizeram a sociedade passicaa 0 mercado dos video games
e, desta forma, criar uma onda de preconceito ssgieemidia. Todavia, € importante saber
que existem pesquisas que determinam que a tedegisd filmes incitam tanto quanto ou
mais a violéncia e aumentam a obesidade do quédes gyames (EDERY & MOLLICK,
2009, p. 28).

Apesar do uso excessivo ocasionar o vicio e estesyr vez, trazer seus males, o
video game tem sido vendido ao longo dos anos @feoma de entretenimento que mais
desenvolve a capacidade motora e o raciocinio (ED&ROLLICK, 2009, p. 25).

Ainda que haja uma corrente de cientistas que apoptara o maleficio dagames é
a corrente que aponta para o beneficio dos mesowmdamina a area de pesquisas (EDERY
& MOLLICK, 2009, p. 28).

1.3.2 Os beneficios dos jogos eletrénicos

Apesar de serem frequentemente associados a cradefespecialmente por uma
camada da sociedade que cresceu sem este tipdreiee®mento, os video games, mais do
gue nunca, tém sido lembrados pelos beneficiosadassaqueles que os consomem. S&o
inlmeros os estudos sobre as diversas areas doracére atualmente, do corpo, que se
beneficiam com uso destes aparelhos eletronicos.

Em seu artigo, o jornalista John Harmon (2010, gaginacao) cita diversas pesquisas

realizadas por instituicbes renomadas, como a sidede de Rochester, a International
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Sport Science Association, o British Medical Joureatre outras, que mostram alguns desses
beneficios.

Segundo estas pesquisas, € possivel afirmar qgentssaumentam o campo de Visao
e a capacidade de identificacdo de letras em 2(%am no alivio temporéario de dor em
algumas doencas por catalisar a atencdo total doenpes fazendo com que o cérebro
“esqueca” da dor (HARMON, 2010, sem paginacao).

Os gamespodem melhorar a capacidade de relacionamentgoedsoal, ajudar no
combate do stress, facilitar o processo de apraddizlas pessoas, 0 que aumenta seu uso
gradativamente em colégios, para ensinar todo @ dip matéria, empresas, para treinar
funcionérios e aumentar a capacidade de trabalheeaqunpe, e hospitais, para instruir e
melhorar a agilidade de cirurgides (HARMON, 201€&mnspaginacao) (NEWSWISE, 2008,
sem paginacao).

Eles também desenvolvem um maior tempo, um tempesigsta e raciocinio, e
influem a ponto de aumentar a capacidade de dedadopessoas (RUDON, 2011, sem
paginacao).

Por ultimo, eles auxiliam no preparo fisico e nadpede peso. Beneficios que
surgiram de forma avassaladora no inicio da geratdal de aparelhos eletrdbnicos com
sensor de movimento, como o Wii, e posteriormeatss slois concorrentes, o Xbox 360 e o
Playstation 3, e, cada vez mais, quebra o argumeritbroverso da obesidade. Os video
games podem ser encontrados atualmente dentrogdmad academias, principalmente as
voltadas para o publico idoso que necessita seemant forma e de auxilio na capacidade

motora (HARMON, 2010, sem paginacao).

1.4 O advento dos consoles de video gatoenésticos

Acima foi explicada, de uma forma geral, a impartdno publico, o interesse por
parte dele, as controvérsias e os beneficios Igyadsgames Neste subcapitulo cabe a tarefa
de explicar e compreender o ponto de partida patast essas discussdes, o advento dos
consoles de video game, que juntamente com osstudoa anteriores servirdo como uma
ponte para a compreensdo do inicio, evolucdo.esdere atividades da publicidade nos jogos
eletronicos, e consequentemente, para o foco destagrafia, an-game advertising

Deste ponto em diante, o termo console sera wdizmra referir-se ao aparelho que,
por meio da ajuda de um dispositivo movel populamtemechamado de controle, capta os

comandos de um jogador e os imprime de forma itivarao televisor. Este termo serve para
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diferenciar o que, erroneamente, é chamado de gde®, que, na verdade, é o nome dado
ao cartucho ou CD que contém um determinado joger@ogamendo se limita apenas a
jogos de consoles televisivos, como também abrasgegos de computador.

Apesar de ser um capitulo triste na historia do dmma Segunda Guerra Mundial
desencadeou uma série de avancos tecnologicosapedgicoados e comercializados, na
segunda metade do século XX acrescentariam valaroasas vidas. Os computadores,
celulares, aparelhos de microondas, a internebstde certa forma se iniciaram dos avancos
obtidos no periodo da guerra.

Um desses avangos, ndo menos importante que a®<itcima, foi construido a
partir da ideia de se unir um pequeno processatldgico a uma televisdo com o objetivo
de reproduzir entretenimento de forma interativie 6§AMECONSOLE, 2010). E notavel
que os jogos de computador ja existissem antesridgdo de um console domeéstico
(WINTER, 1996, sem paginacao). Entretanto, na éptsraum computador em casa era
considerado loucura, somente ficando a cargo dosiastas.

O protétipo do aparelho doméstico que combinavaehtos graficos que respondiam
aos comandos das pessoas foi idealizado pelo alesdéado nos Estados Unidos, Ralph
Baer, formado em Engenharia da Televisao pela Aaerelevision Institute of Technology
em 1949 (WOLVERTON, 2009, sem paginagao).

Em 1966, Baer, funcionario da Sanders Associat@secou a construir o que ele
chamava de Brown Box, em traducdo livre, Caixa brafro primeiro prototipo de um
console. Dois anos mais tarde, com o projeto #adlb, Baer precisava de uma empresa que
licenciasse seu produto, distribuindo por todois p&OLVERTON, 2009, sem paginacao).

Entre 1968 e 1970, Ralph Baer tentou convencer, 8eg1@sso, diversas empresas a
fabricar e vender o Brown Box, entre elas a RCAyeéeal Electric, Zenith (MUNHOZ, 1999,
sem paginacao). Até que em 1971, a Magnavox umaesame produtos eletrénicos de
baixo custo voltada para as classes C, D e E cdacem distribuir a invengdo de Baer
mudando o nome para Magnavox Odyssey (vide anex® m. 1). O produto entra nas
prateleiras dos mercados em 1972 e fica marcadm amnprimeiro console domestico
(MUNHOZ, 1999, sem paginacao).

O Odyssey era um pequeno aparelho que continhagb® em forma de placas que,
guando trocadas, reprogramavam a memoria do copsoéeo jogo que o dono desejasse.
Pioneiro no que se diz respeito a consoles, o @gyssendeu apenas 330 mil unidades
(WINTER, 1996, sem paginacédo), sendo consideradmrsole nimero um da primeira

geracdo dos video games. Entretanto, os consoldgete game ainda ndo eram considerados
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um produto essencial na casa das pessoas. Iss@\@dar mudado com a chegada da segunda
geracdo de video games e com o lancamento de swipak representante, o Atari 2600
(vide anexo p. 64 n. 2), em 1977 (site GAMECONSQO2@10).

Enquanto o Odyssey foi o precursor da tecnologidtari foi o primeiro grande
aprimorador. O aparelho ja utilizava cartuchos sspta uma placa que permitia uma
reproducdo grafica muito mais detalhada e colalml@ue os consoles de primeira geragao.
Entretanto, o Atari 2600 s0 estourou a partir dagelosarcades(popularmente chamados no
Brasil de fliperamas), os video games de rua, afé muito populares no Japao, mas em
decadéncia no Brasil desde o inicio da erdatabousegsite GAMECONSOLE, 2010).

O fenbmeno dodrcadesincitou a ideia de que video game nao era apenassép,
mas também um desafio ao cérebro. No inicio dos 4880, as filas para game centers
lugares onde este tipo de entretenimento estaymrdigel, eram enormes, as pessoas se
aglomeravam para jogar apenas quinze minutoBadeMan e Space Invader$EDERY &
MOLLICK, 2009, p. 6).

Foi entdo que a Atari percebeu que para que sespleoBobrevivesse era necessario
reproduzir na casa das pessoas aquilo que estada sribido nosrcades Logo, a empresa
passou a produzir os jogos dacadeem seu console, 0 que causou um maior interesse das
pessoas pelo Atari 2600, visto que era muito nmaeyessante para grande parte das pessoas
jogar oPac-Mane outros jogos no conforto de suas casas do qugamae centetEDERY
& MOLLICK, 2009, p. 6) (MUNHOZ, 1999, sem paginag¢ao

Durante os anos seguintes os consoles foram edoluios jogos foram se
aperfeicoando e novos estilos eram criados. Gelggd® geracdo, 0s consoles cada vez mais
apresentavam evolucdes graficas e novas manei@stidgéenimento. As produtoras de jogos
brotavam no EUA, Europa e Japéao e, como em quaigasrado, a concorréncia era grande
(site GAME CONSOLE, 2010).

O ato de se jogayamesatravés de uma tela tornou-se mais frequenteo Hicio do
século XXI, pesquisas realizadas com o intuito detmar esse aumento do consumo de video
games apontaram que nos EUAgasmesja consomem mais tempo das pessoas do que a
leitura de jornais e navegar na internet, enquaat&uropa os jovens sO tém duas atividades
gue ocupam mais tempo que jogar video game, a ipairéeassistir televisdo e a segunda
ouvir musica (SONDER apud MAROLF, 2007, p. 19 e 20)

Hoje, o0 mundo dogamesatravessa a sétima geracdo de consoles, que camt@
Xbox 360 da gigante dos softwares, a Microsoftlayfation 3 e o Wii, respectivamente das

japonesas Sony e Nintendo. Também sao incluidesmsoles portateis, desenvolvidos para



14

pessoas que nao tém tempo para jogar em casa, aegi@ geracao, sdo representados pelo
PSP, da Sony, e o DS, da Nintendo (site SEEKINGHAAPR

Muitos dos avancos conquistados pelos video gamete®nos de uso de midia se
deve ao desenvolvimento de aplicativos de conerdedk e outros periféricos presentes nos
aparelhos atuais, o que possibilita ndo sé jogas, imteragir com outros jogadores por meio
de partidas ou atghats Em grande parte dos consoles dessa geracao taénpéssivel ouvir
musica, ver filmes e compradd-on’spara jogos. O Playstation 3, por exemplo, tem sido
vendido como uma alternativa barata de leitor derBY e ndo somente um consolegdenes
(IRWIN, 2008, sem paginagao).

Todas essas evolugdes apontam um crescimento maasvee consoles pelo mundo e
aumentam o tempo gasto pelas pessoas na frenesdgegelhos. Eles ndo se limitam mais a
rodargamesem seus consoles, eles se tornaram multiplatagod®aa&ntretenimento, e para se
ter uma nogéo do crescimento deste mercado, ndeaB0605, com o inicio da sétima geracéo,
a industria doggamesatingiu um ganho de trinta e cinco bilhdes de rdélee estimativas
apontam que até o final de 2015 o ganho estar@em tle noventa e um bilhdes de délares
(SCHOTZGER, 2005, sem paginacao) (NUNNELEY, 20@®y paginacao).

Esse crescimento em numeros pode ser explicadsgglénte ideia:

Gamesapresentam oportunidades de envolver as pessoammieira que
nenhuma outra midia antes possibilitou. Ao cordgréds livros, oggames
sao interativos. Ao contrario da televiséo, eleegjam a comunicacdo em
duas vias. Ao contrario dos filmes, eles demandaope&racao e interligam
esforcos humanos. (EDER¥ MOLLICK , 2009, p. 200)

Nota-se hoje, que a caracteristica primordial dioeos games, a interatividade, se
tornou uma preocupacéo das outras midias citadas aielevisao, filmes. A importancia de
interagir da melhor maneira com o0 sistema e comufgrios do mesmo, possibilita
identificar seus gostos, ou seja, satisfazer seasssidades, um dos maiores objetivos da
publicidade (EDERY & MOLLICK, 2009, p.200).

Sendo assim, a publicidade, gradativamente, sea tomais presente dentro dos
consoles, pois estdo presentes neles, um publatarita segmentado, participativo e, como
foi visto, a cada dia maior (EDERY & MOLLICK, 2008, 7).
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2 O UNIVERSO DA PUBLICIDADE NOS GAMES

2.1 A evolucao da publicidade nos jogos eletrénicos

Através da publicidade, as companhias passaramtesagir e atrair o publico
consumidor deggames A principio somente dentro dos jogos. Hoje ewddud ponto de estar

também nas redes e sistemas online dos novos esr(®AROLF, 2007, p. 6).

Maior o tempo que as pessoas gastam jogando enfP€=gonsoles
ou aparelhos de méo, menor é o tempo direcionamldras midias. Isso é
exatamente o que a industria publicitaria deteaows negoécios que
dependem de contato ndo podem ignorar o0 mais waliogador.
(MAROLF, 2007, p. 6)

Com este pensamentoaolvergamingestava nascendo. O termo traduz o ato de se
fazer publicidade em jogos eletronicos. E mesmo tgmda sido definido por Anthony
Giallourakis no ano 2000, sua esséncia estavargeesgiando as empresas comegaram a
adentrar o mundo dagmescom objetivos publicitarios nos anos 198ike GlobalAD).

A atividade de se anunciar em uma plataforma \itoeno os jogos eletrénicos se
inicia na transicdo da segunda geracdo para artei@eracdo dggames Segundo Marolf
(2007, p. 83) as primeiras propagandas originaens& 982, fruto da demanda dos jogadores
por maior realidade nos simuladores da época. Unpdmeiros jogos a usar a publicidade se
chamava Pole Position (vide anexo p. 65 n. 1), iamlador de corridas de Férmula 1 que, na
época, estampou o logo da Pepsi em placas quaficaa lateral da pista de corrida. Este
tipo de publicidade seria mais tarde chamadanegame advertisinglsso porque, um ano

depois do aparecimento dogame advertisingum novo modo de anunciar dentro dos jogos
eletrénicos surgiria.

De acordo com fontes online, os jogos que combmava
advertisinge video game de um modo inteligente apareceram9&&. D
primeiro era Kool-Aid Man, este jogo seria 0 que mhamamos hoje de
adgame o principal personagem era o homem Kool-Aid, mtsade uma
marca de bebidas de mesmo nome. A empresa terdoo {30 como uma
acdo de fidelidade; consumidores que coletassemirthas suficientes da
garrafa recebiam o jogo para seus consoles de. MAROLF, 2007, p. 8)
(vide anexo p. 65 n. 2)

Assim surgiram os dois conceitos de publicidadegamese até hoje eles se mantém.
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De um lado, an-game advertisingque nada mais € que 0 ato de anunciar uma marca o
produto dentro de um jogo eletrdnico (MAROLF, 2097,82). Um exemplo possivel de
citacdo hoje é a cadeia de simuladores de futetamiada FIFA Soccer, mundialmente
conhecidos estegamessédo lancados anualmente e juntos a outros simelsdEsportivos
estampam uma grande variedade de marcas que tarnago extremamente “real”’. Seus
detalhes vao desde patrocinios de times, comoraddhpresente no uniforme do Fluminense
no jogo, a placas a beira do gramado que, comatebdl| real, ostentam marcas como Coca-
Cola e Adidas.

Na outra vertente, estdamlgame que consiste em um jogo criado por uma empresa
gue, auxiliada por uma produtora giemes deseja veicular sua marca de maneira diferente.
Este jogo tem como objetivo ndo somente apresentaarca, mas colocar o jogador para
experimenta-la, seja consumindo o produto virtuabmeou fazendo parte do universo de
sensacbes que esta marca provoca (MAROLF, 200A6)p.E possivel citar como um
exemplo deadgameo jogo atual da Rexona, chamado Rexona EnergkiRgce (vide anexo
p. 66), que coloca o jogador na pele de um motoralical e associa a marca a este estilo de
vida (site REXONA).

Adgamese in-game advertisingpodem fazer parte de qualquer campanha de
marketing, porém, ao escolher um ou ambos, é preaiser que 0S Mesmos possuem pontos
positivos e negativos. -game advertisingg muito mais dispersivo, pois o jogador esta
preocupado com o jogo em si, esta envolvido conelagexperiéncia virtual, o que acaba
tornando dn-game advertisingpenas parte daquela experiéncia. Ele ndo defogoonédo é
personagem presente, € apenasddionque torna o0 mundo virtual um pouco mais parecido
com o mundo real (MAROLF, 2007, p. 82 e 83).

Por outro lado, mdgameé a experiéncia em si, 0 jogador sO esta ali pas& da
marca. Foi a marca e seus esfor¢os que criaragoad@® modo que o0 consumidor possa estar
conectado a ela. Se o0 jogo criado correspondexgecktivas do consumidor, a marca estara
passando uma imagem positiva a ele, porém se c@gaorresponder, a imagem podera ser
abalada (MAROLF, 2007, p. 32). Desta forma, a tad# anunciar vimadgamesse torna
muito mais ardua, pois é necessario que o jogodprenjogador ao mesmo tempo em que
passa informagdes sobre a marca e seus novos @dMAROLF, 2007, p. 32).

Em seus primdrdios, fazér-game advertisingra considerado uma atividade dificil.
Isso se deve ao fato de que néo era rentavel pgepdutoras dgames As marcas eram as
maiores ganhadoras, pois os video games ndo pwsguéstigio e publico que fizesse a

maioria das grandes empresas investirem nesse Ma&igerdade, eram as produtoras que
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procuravam e pagavam as empresas para estampamsniogamarcas em seus jogos, pois
assim garantiam maior realidade em gmeso que nas primeiras geracdes de consoles era
um grande diferencial devido a baixa capacidadécgr& a semelhanca dos jogos entre si
(MAROLF, 2007, p. 84).

O tempo e aumento consideravel em numero de pubimam doin-game
advertisingos ovos de ouro das produtoras e a medida qumibssl de espaco e gréfico nos
jogos eram quebrados, tornou-se possivel anuncrargealquer lugar dentro do jogo
(MAROLF, 2007, p. 84).

No final dos 90 houve uimoomde publicidade dentro do mundo virtual eadgames
que, na época, demoravam um grande tempo para geoetuzidos, comecaram a serem
encostados pelas grandes produtoras e marcas. €énhuda velocidade do acesso a internet
ajudou para que amgamegraticamentelesaparecessem dos consoles e brotassem nas telas
dos computadores. Seu processo de confeccdo fistaey 0 tempo que se demorava em
produzir um jogo deste tipo para competir com jogosmais foi diminuido (MAROLF,
2007, p. 59).

Como eles ndo competiam com 0s demais jogos, s¢eisos se tornaram lineares,
grande parte doadgamespassou a nao ter final, ndo € possivel “zerarimeque 0s
brasileiros usam para dizer que terminaram um jogm) compensagascoreboardsforam
adicionados (MAROLF, 2007, p. 55). Gsoreboardssao uma tabela de pontuagdo que
comparam os feitos dos jogadores, essa estratgtjisuéa a competicdo entre jogadores em
rede. O fato do jogo néo ter fim perde a impori@rdiante da competicdo gerada pelo
adgamgMAROLF, 2007, p. 55).

Desta forma, oadgamegassaram a atrair um publico mais casual, quergogara se
divertir e competir com 0s amigos, ndo se imporarwm o roteiro ou a mecanica do jogo,
logo este seria um publico muito mais atrativo @a@mpresas, pois € uma tarefa muito mais
ardua prender e vender informagdes de um produtareigamepara um jogador assiduo e
critico da comunidade dgamegMAROLF, 2007, p. 56).

2.2 As diferencas do In-game advertising e dos Adgees

Osadgamesestéo divididos em dois estilos: associativo e detnativo. O primeiro
se caracteriza por tentar associar, durante aiérpe de jogo, a marca a um estilo de vida.
Para explicar melhor como essa associacao oconteodd#os games sera citado a marca de
desodorantes Axe e sadgameAxe Effect (vide anexo p. 67) (MAROLF, 2007, p. 63)
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O Axe Effect é ungameque coloca o jogador na pele de um homem que sitxes
conquistar o maximo de mulheres por meio do usdedodorante Axe. Para obter o sucesso
com as garotas, o jogador durante o progressogiopecisa pegar frascos do produto, o que
da a ideia de que ele sO consegue tal feito comudiseres devido o poder do desodorante
(MAROLF, 2007, p. 63).

E possivel citar também o jogo Jack Daniel's 3DIReide anexo p. 68 n. 1), que
coloca o jogador para experimentar uma partida ideca em um ambiente cheio de
logomarcas da Jack Daniel’s. Entretanto, Jack Damiada tem a ver com sinuca e sim com
uisque, mas € o seu ato de associar sua marcaestilonde vida, a diversdo e o clima
proporcionado por uma partida de sinuca em um lexumar, que faz com que o produto
figue na mente do consumidor (MAROLF, 2007, p. @%)go, tanto o Axe Effect quanto o
Jack Daniel’'s 3D Pool associam suas devidas mareatilos de vida normalmente desejados
pelo seu publico-alvo ou pessoas que possam daturo seus consumidores.

O estilo associativo dos adgames acaba por ser egfiaiente para essas empresas,
visto que demonstrar o ato de utilizar um desoderan beber um uisque seria extremamente
entediante para o jogador e ndo o acrescentaraa(MAROLF, 2007, p. 65).

Os adgamesdemonstrativos séo aqueles que simulam a perfoend@aim produto
real em um ambiente virtual de determinado jogo RMDAF, 2007, p. 60).

Para se explicar melhor como isso funciona, imagea Ferrari criasse ugameno
qual o jogador simulasse ser o piloto de um modtlal de automével da marca e realizasse,
com o0 mesmo, um test-drive que mostraria todasuaimgens de se ter um automével Ferrari.

Essa experiéncia de simular dirigir uma Ferrariefamente demonstrativa, logo este
€ 0 nome do segundo estilo ddgame Ainda que, ndo seja a mesma coisa que o real, o
adgamedemonstrativo tem o trabalho de simular, o maisgdossivel, o teste de um produto
virtual e assim “vendé-lo” para o jogador. Atrairmlmmesmo de modo a comprar o produto ou
um segmento da marca no ambiente real (MAROLF, 20060).

Assim como osdgamegpossuem duas ramificacdesinegame advertisingtambém
€ representado por dois tipos diferentes de modétatic (estatico) e @ynamic(dinamico)
(MAROLF, 2007, p. 94 e 95).

O static in-game advertising o primeiro e mais usado modelo. Sendo o Unico a
existir até o inicio dos anos 2000, pode ser di#ficomo a publicidade dgames offlingou
seja,gamesque ndo possuem conexao de rede e, portantoab@&actualizacdo do contetudo

publicitario. E chamado de estatico, pois ao sarjdpje umgamede dez anos atras, que



19

possui um anuncio especifico daquela época, sesivieb vé-lo, mesmo que este ja esteja
entrado em desuso.

Seu processo de insercdo acontece durante a fadeseevolvimento do jogo. Uma
vez inserido ele ndo mais saira dali quando o foggara as prateleiras. €atic in-game
advertisingé usado para a divulgacdo de marcas e/ou prodetdsnda duracdo de vida
(MAROLF, 2007, p. 95).

O modelo mais recente e que tende a acabar conmeifr na medida em que a
internet evolui para os consoles, chamalgeamic in-game advertising Este ja bastante
utilizado nos PCs, se insere nas redes sociaisals®les atuais anunciando campanhas com
um processo parecido com a vida real.

Para que funcione, o processo dinamico dependerdx&o online e, somente atraves
desta, ele promove a atualizacdo das campanhaser&nta do modelo estéatico se da pela
insercdo da publicidade que é feita ap0s o proassi@senvolvimento do jogo, isso viabiliza
a manutencao continua da publicidade inserida hagspaco virtual.

Em outras palavras, a produtora do consolgamepodera alterar a configuracéo do
sistema, o que faz com que ela tenha o dominiouthiicmlade ali exposta. Com isso é
possivel colocar uma campanha gasesno dia em que ela é exibida em outras midias e
retira-la no dia em que ela entra em desuso e gqoasgemente substitui-la por outra
campanha que pode ser da mesma empresa que divalgampanha anterior ou nao
(MAROLF, 2007, p. 96).

Segundo Marolf (2007, p 122) o modelo dinamicofatoro da publicidade nos jogos
eletronicos, principalmente porque hoje em dias@widores online de cert@amese 0s
sistemas online dos consoles, como a Live do Xb6R, ossuem as caracteristicas
demograficas dos jogadores, assim como o horariQquenos mesmos costumam jogar.

E possivel saber os gostos de cada jogador degglmadernos sistemas que gravam
em sua memoria os jogos rodados e horas expendsdaspara as companhias é deveras
importante, pois deste modo é possivel direcioaarampanhas virtuais para um horario em
que o0 publico-alvo esteja mais presente, assim coasomidias da vida real (MAROLF,
2007, p 122).

E importante explicar que as insercdesrdgame advertisingambém se dividem em
duas, nomeadas insercéo altamente integrada €aosperiférica. A primeira caracteriza-se
por estar presente de forma significativa na trgmaga facilitar a compreensao € necessario
citar o jogo Splinter Cell, que pde o jogador nafeade controlar um espido a fim de destruir

um grupo terrorista que ameaca o planeta.
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Durante o percurso da missao o jogador utilizaagavezes um celular Sony Ericsson
para realizar diversas tarefas de espionagem.j@darao jogador com seu progresso e estar
presente efetivamente na trama, o celular Sonys&git € considerado uma insercao
altamente integrada, visto que o jogador tende@pé-la mais como um objeto da trama, do
que como uma insercdo publicitaria paga (vide anex68 n. 2) (EDERY & MOLLICK,
2009, p. 40).

Por sua vez, a insercao periférica € aquela quis, pnesente no modelo dinamico de
publicidade nos jogos eletrénicos, utiliza a pubde e/ou objetos no ambiente virtual que
nao fazem parte da trama, mas complementam o aspeaealidade em uigame Como,
por exemplo, avistar placas da Pepsi ou Nike emsumulador de basquete, ou encontrar
outdoors da Levi's ao passear por uma cidadealiemm umgamede acdo (EDERY &
MOLLICK, 2009, p. 46).

2.3 Os objetivos do Advergaming

De acordo com Marolf (2007, p. 82)Amlvergamingé um campo desafiador, porém
interessante para os publicitarios. Em suas tealasdefine que o envolvimento emocional
do jogador com ungameé bem alto. Este envolvimento se explorado corretde pela
marca que deseja ter sua logo estampada no jogie, legar a uma resposta positiva e
estimular a compra.

De uma forma geral, os especialistas Advergamingdividem seus objetivos em
termos econémicos e de comunicagédo, denominandesygctivamente, objetivos diretos e
indiretos (MAROLF, 2007, p. 31).

Ainda que ambos estejam inteiramente ligados na@egsm de fazer e vender
Advergaming os objetivos econdmicos sdao denominados “dirgbossS a meta principal dos
publicitarios e das empresas é o lucro econdmicdRMILF, 2007, p. 31).

Os objetivos diretos dé&dvergamingdividem-se em cinco: aumentar as vendas,
aumentar o market share da marca, aumentar a freiqu#e compra do produto, aumentar a
atratividade do mercado e induzir a experimentagdoroduto (MAROLF, 2007, p. 31).

Para que estes cinco objetivos sejam alcancadister®x oito metas indiretas,
consideradas a operacionalizacao desses objettea$micos, que a publicidade rgmmese
seus modelos, in-game advertising osadgamesdevem perseguir. Essas metas sdo comuns
nos dois modelos de publicidade, diferindo apemaggcala de importancia dependendo do

modelo escolhido. Isso significa que tantoadgamesguanto oin-game advertisingpodem
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atingir qualquer um dos objetivos, porém € necassaber quais sdo os objetivos primarios
de cada um (MAROLF, 2007, p. 32).

Existem dois objetivos da lista dos oito indiretpge tanto oin-game advertising
quanto osadgamegpossuem em mesmo grau de escala (MAROLF, 20@5)p.

O primeiro deles compreende em aumentar a intemigiacompra do produto.
Entretanto, Marolf (2007, p. 34) cita que este pendo deve ser considerado o foco
principal do Advergaming pois este € uma consequéncia do sucesso dos aldjetivos
indiretos.

O segundo objetivo comum é o posicionamento daanaacmente do consumidor,
que, para Marolf (2007, p. 33) compreende em mopaea 0 jogador a area de atuacao de
uma determinada marca. Por exemplo, a Red Bulbgaar umgamede esportes radicais,
indica ao consumidor que ela estad engajada nagélognergético é para ser consumido por
pessoas que praticam esportes dessa naturezataBtured sempre necessario avaliar a
situagao para nao cometer erros de posicionamento.

Em 1996, a Red Bull firmou um acordo congame WipeOut XLum jogo de corrida
futurista que colocava carros em alta velocidadepatas repletas de curvas e ondulacdes.
Durante o percurso nas pistas o jogador se deparawmBnuamente com inser¢cdes da
logomarca da Red Bull, o que para muitos fas aya désagradavel, visto que o jogo tinha
uma ambientagéo futurista e, na cabeca deles, 88Rkd seus touros avermelhados estava
fora do contexto (vide anexo p. 69 n. 1) (WIPPERFHR2005, p. 59).

A mesma situacao de desconforto poderia ocorrapsgiar umadgame a Red Bull
decidisse que ele seria solsiaateboardingna Grécia Antiga. Afinal, é totalmente fora do
contexto colocar o jogador para ser um skatis&poaa de Platdo ou Aristételes.

Desta forma, o posicionamento da marca nos ganvessge 0 mais parecido possivel
com o posicionamento da mesma na vida real, oy seja Red Bull patrocina eventos de
skateboardingnos dias de hoje, seria mais prudente que elaskze mesmo no ambiente
virtual.

Os outros seis objetivos indiretos sédo divididos te&s principais para om-game
advertisinge trés principais para aslgames

A comecar pelos objetivos indiretos degame advertisingo primeiro objetivo é
apontado como a melhoria de imagem da marca, quelfM@007, p. 32) considera ser
possivel de alcancar se a marca for inserida no ¢egto e no momento certo. Todavia é

necessario muito cuidado, pois se o consumidomfmmodado pela presenca constante da
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marca durante sua experiéncia de jogo, o0s ressltgomlem ser bastante negativos
(MAROLF, 2007, p. 32).

A diferenciacdo € o segundo objetivo e signifidarcama oportunidade Unica para o
jogador de modo com que ele sinta a diferenca ddupo de uma marca X para um de uma
marca Y (MAROLF 2007, p. 32). Pode-se exemplificéando o simulador de téni®op Spin
(vide anexo p. 69 n. 2), que coloca o jogador ne ge um tenista em inicio de carreira. Se a
marca Adidas decidir investir no universo ap Spine passar a licenciar roupas e raquetes
para serem vendidas e melhorarem o desempenhogddojodentro das partidas, € quase
certo que, por estar envolvido com o ambientegador diferird a marca positivamente das
concorrentes, pois € a Adidas que esta fazenda pessonagem melhorar o desempenho no
game

O terceiro objetivo indireto dm-game advertisingonsiste em focar na construcéo de
valor emocional com a marca, que pode ser feitaraarca oferecer beneficios para o jogador
dentro dogame(MAROLF, 2007, p. 33). Voltando ao exemplo Top Spire da Adidas, se o
jogador obtém a raquete da marca e com ela pagssfexir golpes mais potentes contra seus
adversarios do que as outras raquetes convencidogixjo, ele passara a associar Adidas a
uma boa marca de ragquetes ou de artigos espor@aos.isso, um valor emocional passa a
ser agregado dentro do jogo e se este for confiadera ser transposto para o mundo real.

Assim como oin-game advertising os adgamestambém possuem trés objetivos
indiretos que finalizam a lista dos oito objetivowdiretos da publicidade nos jogos
eletronicos.

O primeiro é a criacdo de contato com o consumilor.in-game advertising este
objetivo é bastante limitado, sendo possivel apeoasa interacdo online providenciada pelo
processo dinamicodynamic in-game advertisingEntretanto, este objetivo € fundamental
nosadgamespois um adgame que, apOs a experiéncia de joge@mie em contato com o
consumidor pedindo que ele deixe seu e-mail pareber umanewsletterou desconto na
compra de algum produto, pode ser consideradoadgamefalho, sem propédsito de
existéncia (MAROLF, 2007, p. 32).

De acordo com Marolf (2007, p. 32) o contato comoasumidor, a necessidade de
saber como foi a experiéncia dele e como ele awesliprodutos da empresa é essencial nos
adgames.

O segundo objetivo indireto dasdgamesconsiste no aumento de percepcdo da
marca. Este objetivo dever ser primordial para asngouco conhecidas no mercado ou

organizacbes ndo governamentais, visto quadgame € um bom meio para passar
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informacédo de modo divertido e ndo dispersivo, alénter um processo de fabricacdo barato
(MAROLF, 2007, p. 33).

Marolf (2007, p. 33) refere-se ao terceiro objetindireto dos adgames e oitavo do
Advergamingcomo topicality (topicalidade, em traducéo livre), que de acordim €le é a
capacidade de manter a campanha atual para osnudoses. Este objetivo deve ser
perseguido também pelo modelo dinAmicardgame advertisingpois sua esséncia € manter
a campanha publicitaria sempre atual e, apés osdesubstitui-la no ambiente virtual por

outra mais atual.

2.4 Adverworld — o futuro do Advergaming

O aumento gradativo da velocidade da internet eva@ucdo grafica dogames
permitiu que algumas empresas pudessem investitomem seusdgamestornando-os tao
grandes que n&o mais poderiam ser considerigEmesE desta maneira que surge o termo
adverworld juncédo das palavras inglesagjvertising (publicidade) comworld (mundo)
(EDERY & MOLLICK, 2009, p.75).

Para explicar melhor o que € usdverworld sera utilizado novamente adgame
ficticio da Ferrari citado no subcapitulo sobreddsrencas doadgamesNaquela ocasido o
gamecolocava o jogador para testar um carro da Feeraruma pista, 0 que se caracteriza
por um test-drive virtual e pessoal, visto que nd@ontato com outros jogadores, até porque
se isso acontecesse, a proposta do jogo seriaiomagio de corridas e ndo um test-drive.

Agora, imagine se a Ferrari cria um jogo que temn@o foco a interagdo com outros
jogadores, no qual sera possivel disputar cormlasum ambiente aberto que simula uma
cidade, obter produtos virtuais da marca, como $@néupas para os pilotos ou melhorias
para os carros. Além de proporcionar a interacéoalientre os jogadores, de modo que eles
possam opinar sobre a marca de forma segura eesetarrsuas identidades para terceiros.

O conceito deste segundo jogo foge acmdgame pois ele ndo é apenas @wame
mas uma comunidade virtual, sendo entdo denomiadderworld(EDERY & MOLLICK,
2009. p. 75).

Ainda que seja recente, o fenébmeno ddgerworldstem sido extremamente rentavel
para algumas empresas, como é o caso da Webkide gmwexo p. 70), uma empresa norte-
americana de bichos de pellcia, que em 2006 crioadverworldem seu site Webkinz.com
(EDERY & MOLLICK, 2009. p. 78).
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O sistema destadverworld consiste no seguinte: cada pessoa que desejataér t
acesso as vantagens do Webkinz.com precisa comprdricho de pellcia da empresa no
ambiente real e cadastrar um codigo que vem acdmgdardo brinquedo no site (EDERY &
MOLLICK, 2009. p. 78).

Este cddigo, por sua vez, gera virtualmente o roebnmnquedo que a crianca
comprou na loja, a diferenca é que a versao vidgal como uma espécie de Tamagotchi
(brinquedo fendbmeno em vendas nos anos 1990 nadl)Bras seja, o bicho necessitara de
cuidados e atencdo constante da crianca para sernaimentado e feliz, gerando assim
regulares acessos ao site (EDERY & MOLLICK, 20Q9§).

No Webkinz.com, o jogador também pode interagir coinas pessoas e visualizar os
animais das mesmas, além de poder comprar todustass virtuais, com dinheiro real, para
completar sua colecao e ostenta-la no ambientgaVEDERY & MOLLICK, 2009. p. 79).

A popularizacdo destedverworldfez com que o site da Webkinz.com recebesse, em
2007, mais de seis milhdes de pessoas, 342% adwmase o ano do langamento game
(EDERY & MOLLICK, 2009. p. 78). E isso, ndo parar@, outras empresas tém utilizado
de adverworldspara aumentarem suas vendas, como é o caso dzafdbrde brinquedos,
Mattel, do canal de televisao, MTV, e da fabricatgeoupas, Levi’'s (EDERY & MOLLICK,
2009. p. 77).

Segundo Edery e Mollick (2009, p. 76), o conceite atlverworld pode ser
considerado um desdobramento aligamee, apesar de ser recente, € parte do futuro da
publicidade nos jogos eletronicos. Afinal, ele a@genas atrai o publico que joga virtualmente
mas também aquelas pessoas que compartilham déesnpgsitivas relacionadas a marca

gue criou cadverworldem que elas estéo inseridas

2.5 Modding

Manipular e modificar a rede telefonica a fim deeo ligacbes de graca, foi essa a
ideia de um grupo de jovens americanos chamadon®bbreaks”, do qual participaram os
fundadores da Apple, Steve Jobs e Steve Wozniak, eptre 1960 e 1970, proporcionou
consideraveis prejuizos financeiros a gigante decdenunicacdo, AT&T (EDERY &
MOLLICK, p. 172).

Este ato de manipular e modificar softwares e/andwares iniciado pelos “phone
phreaks” foi o precursor do que hoje chamamos ddding (modificacdo, em portugués).

Um fenbmeno que se aplica também ao universo dosgéEDERY & MOLLICK, p. 172).
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O modding no campo nos jogos eletrénicos se imomanos 1980 quando algumas
equipes de criagdo comecaram a ter parte de seias il projetos cortados pelas produtoras
devido a falta de recursos e tempo para a elabmadeg@m contelldo mais completo para seus
games Em contrapartida, essas equipes passaram a déggnferramentas que davam ao
jogador a tarefa de continuar esses projetos Gm®lou criar seus novos conteudos, o que
desencadeou um fendmeno que até hoje perdura eidenmum criador de tendéncias na
comunidade dos games (EDERY & MOLLICK, p. 177) (fakElo Videogame — Discovery
Channel, 2007).

A modificacdo dos jogos a principio se alastrolopgogos de RPG e tiro, mas néo
demorou muito para que ela atingisse os simuladerggyos que apresentam o dia-a-dia
(EDERY & MOLLICK, p. 179). Com isso, pode-se pertam o que acontece quando um
jogador percebe que sgameFIFA ndo possui licenca de uniforme e escudo dotiseel
favorito ou ndo tem o campeonato do seu pais? Blesimem alguns casos, ele procura ou
cria um mod que gerard um in-game advertising deise e dos patrocinadores presentes no
uniforme, pois através dessa interatividade elesegue criar para si um ambiente virtual
mais préoximo do real.

Essa pratica de modificar jogos de conteldo rdiifd, ou seja, que representa
algum ponto da realidade (por exemplo, jogos deumetebol, futebol, corrida, luta ou até
convivio social) tem movimentado milh6es de dolamesum mercado totalmente informal.
Atualmente, temos jogos centrados no conceito dgdimg, como o Second Life, no qual o
jogador pode criar conteudos como camisas, cares®s e vendé-los em troca de dinheiro
real (A Era do Videogame — Discovery Channel, 2007)

Também temos as modificacbes GTA Rio e GTA TropaEtie, dois mods do
polémico Grand Theft Auto: San Andreas, que contumgoos jogos da série Grand Theft
Auto, coloca o jogador na pele de um bandido azeradiversas tarefas por um mundo
virtual totalmente exploratorio (vide anexo p. 7428.

Estes dois ultimos sdo fenbmenos de download eufosghirateados e é possivel que
tenham gerado tanto ou mais vendas no Brasil daqueséo original do jogo. Mesmo nao
alterando o roteiro e as missdesg#mmeoriginal, esses mods vendem pelo simples fato de
permitir o jogador vestir seu personagem com aaodp BOPE, com Havaianas, HB,
Quicksilver, Flamengo, Nike, e a transitar e verdoors da Petrobras, Ital ou a entrar em
uma loja do McDonald’s. Sdo mods que trazem a @manarcas do cotidiano carioca e
brasileiro, transportam o jogador para a ideia meambiente virtual que simula quase que

perfeitamente o “real”.
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Outro grande exemplo de modding esta presenteayns jde futebol. Desde que o
video game se tornou mais acessivel financeiramemt8rasil, os jogadores do pais do
futebol comecaram a desejar um jogo que detivessir@itos do Campeonato Brasileiro. Na
época, o FIFA era o lider do mercado de simuladdeesutebol, porém suas edicOes
continham poucos times brasileiros com elencostdi@szados e sem os escudos das equipes.
Isso motivou alguns jogadores a desenvolveram um pawva o concorrente do FIFA na
época, o International Superstar Soccer.

Denominado Campeonato Brasileiro ou Ronaldinho &oade anexo p. 73), 0 jogo
teve diversas versodes entre 1995 e 1999, senddadeena época de forma pirateada, ou seja,
em camelds e mercados populares, e consideradaptms jogadores brasileiros o principal
jogo da geracao 32 bits, a quinta geracéo dos gdems (site Old Game Zine).

Mesmo com a evolucéo grafica que permite uma nagoyximacao da realidade por
parte do conteudo virtual, os mods ainda existermcipalmente para o0 sucessor do
International Superstar Soccer, o Pro EvolutioncEgoque assim como seu antecessor tem
um grande percentual de venda de suas versdesicadds. Hoje, € possivel encontrar mods
para o Pro Evolution Soccer até no site de vendasadoLivre (vide anexo p. 74).

A questdo que fica implicita é que os jogos quesddpm da simulagéo de atividades
presentes em nossas vidas, exercidas pessoas regiesentadas por marcas, necessitam do
advergamingpara atrair jogadores e se tornar um diferenciacompetitivo mercado de
games E, € nessa questdo que sera trabalhado o pradpitulo. Por meio da pesquisa de
observacao, sera analisado o maior simulador dbdltia atualidade, FIFA Soccer, do inicio
até os dias de hoje, focando principalmente as nuagarealizadas ano apds ano em relagao
ao in-game advertising, as licencas das marcasagdo com o concorrente, Pro Evolution
Soccer, e a tentativa de aproximacdo do ambiemteal/iao real e suas ligacbes com o

fendbmeno do modding.
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3 A SIMULACAO VIRTUAL DO FUTEBOL

3.1 Os primordios do FIFA Soccer

De modo a analisar a relacdo da série FIFA comdding advergaminge toda essa
atmosfera mais realista que a franquia criou eagjddifundir nos simuladores de futebol, é
necessaria a observacédo de todos os jogos da déri994 até 2011. E importante deixar
claro que a observacédo foi realizada em multiplasajprmas de video game, ou seja,
diversificados consoles que durante os anos fizgame do mercado, e que serao citadas em
parénteses ao lado da versao do jogo. A comegaippeheiro, FIFA 1994 (Super Nintendo),
FIFA 1995 (Mega Drive), FIFA 1996 (Playstation)FRAl 1997 (PC), FIFA 1998 (Nintendo
64), FIFA 1999 (Nintendo 64), FIFA 2000 (PC), FIRA01 (PC), FIFA 2002 (Game Cube),
FIFA 2003 (Playstation 2), FIFA 2004 (Playstatiogn 2IFA 2005 (Playstation 2), FIFA 2006
(Playstation 2), FIFA 2007 (Playstation 2), FIFA080(Xbox 360), FIFA 2009 (Xbox 360),
FIFA 2010 (Xbox 360) e por ultimo o FIFA 2011 (Pdsgtion 3).

Em outubro de 2010, o entdo recém lancado FIFA 20hiabilizou 2.6 milhdes de
copias vendidas, gerando aproximadamente 150 rmsilld@edolares somente na primeira
semana, tornando-se o simulador de esporte madideemapidamente (site GAMESPOT
UK, 2010). Ao atingir essa marca, a franquia FIFE&r também se tornou a 52 franquia que
mais vendeu na histéria dos video games, perdepelmaa para The Sims (4°), Tetris (39),
Pokémon (2°) e Mario (1°) (site BUSINESSWIRE, 201)para conseguir este feito de se
tornar a quinta maior marca de video game, a EAt§poma divisdo da Eletronic Arts, a
segunda maior produtora mundialgimesatualmente, teve apenas que observar uma visivel
brecha no mercado de jogos de futebol no inicicatas 1990 (IGN Video, 2010).

Até entéo, os jogos famosos da época eram o Kitle@f Sensible Soccer, porém
nenhum deles possuia licencas de torneios ou gragsimera do jogo se posicionava do alto,
como se fosse a visdo de um péssaro, deixand@addres caricatos com cabegas maiores
que o corpo. Essas caracteristicas ndo atendieamandia dos jogadores de simuladores de
futebol, pois osgamesdo estilo ndo possuiam ambientes mais proximosediidade, ao
contrario de simuladores de ténis e automobilisyoue, na época ja contavam com contetdo
totalmente licenciado (IGN Video, 2010).

Foi assim que a EA Sports lancou em 1993 o FIFArhational Soccer, também
conhecido como FIFA 94, o unico simulador que pi@sadicenca do maior 6rgao de futebol

do mundo, a FIFA (vide anexo p. 75 n. 1).gameem sua primeira edicdo comecou
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inovando, apresentando uma camera isométrica, antal um efeito 3D em qualidades

graficas 2D, 0 que parecia mais proximo de um cadgéutebol real. Entretanto, tirando a

parte de camera, o jogo estava ainda longe dersegoaom o real, pois hdo havia numeros
nos uniformes e as camisas eram lisas, sem nenpardd customizacdo. A Argentina, por

exemplo, possuia um uniforme totalmente azul deddéalta de customizacdo, o que

impossibilitava a presenca das listras brancagexapava mais do uniforme do Uruguai do

que de seu préprio na vida real (vide anexo p..Z3.n

Era notavel também a aparéncia dos jogadores, cgwas alteram de selecdo para
selecdo, por exemplo, paises onde os jogadoresiesdmaioria branca tinham todos os
jogadores de cor branca, e 0s paises onde a maiarrade cor negra, todos tinham uma cor
um pouco mais para o tom do marrom, isso aconteeeedma forma com as cores de cabelo
que alternavam entre preto e castanho dependendel@zfio escolhida. O interessante do
FIFA 94 no quesito jogador se da pela nivelagdontlesmos, algo até entdo novo, pois ainda
gue os jogadores tivessem nomes ficticios (vide@pe 76 n. 1), era possivel reconhecé-los
pela nivelagcdo, como por exemplo, ao se jogar esaipel para o fa de futebol perceber que
0s jogadores da ltalia, Stefano Bontempi (nivel 84)Joe Della-Savia (nivel 91), s&o
respectivamente, Gianluca Pagliuca e Roberto Baggieiro e atacante destaques da Copa
do Mundo de 1994.

Quanto as marcas, o FIFA 94 era inferior comparauho hoje em dia, pois ndo havia
marcas nas placas publicitarias localizadas na&salat do campo, elas existiam, mas se
alternavam em branco e azul, cores da FIFA. Emi@t# necessario lembrar que, em 1993,
ostentar o logo da FIFA logo na entrada do jogoaéga totalmente novo, algo que tornou o
primeiro jogo da franquia um sucesso e abriu camipdra 0s jogos seguintes (IGN Video,
2010).

O sucessor do FIFA International Soccer, o FIFACB&gou ao mercado em Julho de
1994 e manteve praticamente 0 mesmo estilo de {@gametrazia as mesmas definicbes de
uniforme, sem numeros atras nas camisas e sem asampérsonalizadas, de cores de
jogadores e de nomes ficticios que seu antecessor.

A grande diferenca deste FIFA se dava pela incldsditimes e ligas, tornadogame
o primeiro a disponibilizar diversas ligas compdet jogador. As ligas presentes no jogo
eram as primeiras divisdes da Inglaterra, Fran¢gamanha, Itdlia, Holanda e Espanha, os
principais campeonatos do mundo na época, e adbgaEUA. A liga do Brasil também
estava presente, ainda que nao fosse a mesmaaleeaid era possivel jogar com times da

primeira, segunda e terceira divisdo. Os times eramérica-RJ, Bangu, Botafogo,
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Bragantino, Corinthians, Ferroviaria, Flamengo, nfihense, Guarani, Internacional,
Palmeiras, Ponte Preta, Portuguesa, Santos, Sdodé?dasco da Gama.

O interessante do FIFA 95 em termos de marca @as|péacas publicitarias passaram
a ser preenchidas com marcas reais que frequerteézrnavam-se em FIFA e Panasonic
(vide anexo p. 76 n. 2). Sendo a ultima, o primg@abrocinador do jogo fora a entidade
maxima do futebol.

Praticamente um ano apos o lancamento do FIFA $3FA 96 chegou ao mercado
como o primeiro jogo da série com graficos 3D. Emrmbs de evolucgéo gréafica e mecanica, o
FIFA 96 da um grande salto em relacdo aos seusemstes (vide anexo p. 77). Os
jogadores passaram a ter cores de pele e cabelerdds, os uniformes passaram a contar
com numeros nas costas e existiam mais tipos desa&sno que possibilitava a Argentina
agora ter seu classico uniforme listrado. Tambémvéoa inclusdo de uma espécie de
narrador para as partidas, que narrava apenas e deralguns jogadores e de lances-chave
como “gol”, “escanteio”, “lateral”.

O advergamingdo jogo era centrado em placas publicitarias dorrdo gramado com
as logomarcas da FIFA, EA Sports, da tecnologitugirStadium que possibilitou a criagao
de um estadio 3D para o jogo, e de uma marca tonézamuito famosa por aqui, chamada
Tadal.

O FIFA 96 possuia licencas quanto aos nomes dasd¢ogs e houve também a
inclusdo de trés novos campeonatos, 0 escocéseam ®10 malaio. Entretanto, o Brasil
continuava sem uma liga propriamente dita, comcekenlesatualizados em relacédo a época e
ao que parece, com um misto de jogadores reaistieids. Os times incluidos eram o0s
principais do Brasil naquela época. E, segundmaksas, os times brasileiros s6 passariam a
ter um elenco mais compativel com a época a Ett999, o que corrobora para a criacéo
do mod Campeonato Brasileiro/Ronaldinho Soccer arcarrente International Superstar
Soccer entre 0s anos de 1995 a 1999, anos emEEA®mao deu a devida atengao aos times
do pais.

Um ano depois, o FIFA 97 (vide anexo p. 78 e 7B) restreava como 0 primeiro jogo
a obter os movimentos de um jogador profissionalyi® Ginola (selecdo francesa), pela
técnica demotion capturede modo a fazer com que o0s jogadores do gamergeirapssem
um pouco da movimentagao de um ser humano.

A evolucdo grafica do FIFA 96 para o FIFA 97 erathate visivel, os jogadores

tinham um design mais alongado e menos atarracade @nexo p. 80 n. 1), dando mais
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énfase em seus movimentos de braco e perna. BHfet&inbém se destacava pela maior
variedade de narragdo com a inclusdo de comeatagsie um maior repertério de falas.

A EA Sports fez questédo de colocar, na época, wradrg indoor, estilo futsal, para o
jogador escolhesse o cenario que achasse maisidiiviegar (vide anexo p. 79 n. 2). Quanto
ao advergaming a EA Sports continuava se promovendo, desta g8z wm destaque nas
placas de publicidade para outras franquias daupscal como o simulador de basquetebol,
NBA Live, e o de hockey, NHL Hockey, também eraavet a inclusdo de unadboardda
HP (Hewlett-Packard).

Enquanto, o FIFA 97 focou mais na parte graficagde em contetudo, o FIFA 98
apresentou um jogo muito mais completo em termases e selegdes. Incluindo a licenca
da Copa do Mundo de 98, este FIFA permitia o jogadoolher qualquer selecdo do mundo e
disputar com ela sua devida eliminatoria com o tolgede entrar na Copa do Mundo e
consequentemente vencé-la. Tornou-se possiver ediégaréncia, o nivel e os nomes dos
jogadores, os times, fazer transferéncias de jogade selecionar os mesmo para suas
respectivas selecoes, este nivel de interatividatie presente até hoje na série FIFA e é um
de seus pontos fortes (vide anexo p. 80 n. 1).

Os adboards continham marcas altamente conceituadas como #di8aickers
(chocolate), JVC, Phillips, McDonald’s, Opel e @itk (vide anexo p. 80 n. 2). J& em relacao
aos campeonatos, eles se mantiveram os mesmaoguipesainda ndo estavam licenciadas
embora seus nomes reais estivessem no jogo. Todavipie diz respeito as licencgas, o FIFA
98 foi 0 primeiro a ter um time/selecéo licenciadequipe dos EUA teve o escudo de sua
federacao de futebol colocado no lugar da bandeinzais.

FIFA 98 foi capaz de inovar apresentando 16 essadmm construcdes diferentes que
imitavam estadios reais que vao do Brasil a Catei&ul e inseriu uma trilha sonora com
bandas de destaque no ano de 1997, essas du@agtainbém se mantém ao longo da
franquia.

A versao de 1999 (vide anexo p. 81 n. 1, p. 82&3peliminou o campo indoor das
duas versdes anteriores e a liga da Malasia, twibsid pelo campeonato belga e portugués.
O Brasil, por sua vez, teve seus elencos atuakzadproblema que ainda perdurava era em
relacdo ao pais ndo possuir uma liga completa.

Em relacdo aos times, foram introduzidos times/d@@as localidades por uma aba
chamada “Resto do Mundo”. Nela estavam times dai&rdurquia, Croacia, Dinamarca,

Russia, dentre outros, que ndo possuiam uma liga,podiam ser jogados em amistosos ou
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enfrentados em outros modosg@metambém implementou uma aba na qual era possivel o
jogador criar seus proprios campeonatos.

O in-game advertisingdo FIFA 99 abrigavaadboardsda Fujifilm, MasterCard,
McDonald’s, Skint, JVC e até do DJ autor da musesaa dessa versao, Fat Boy Slim, e
seguia 0 modelo da versdo 98 que caracterizoussdiyagdgar algumas marcas presentes no
mundo do futebol e ndo somente a propria prodEdr&ports (vide anexo p. 81 n. 2).

3.2 FIFA Soccer no inicio do século XXI

A ansiedade pela chegada do ano 2000 e as comdmsragplicitas naquele
momento de mudanca de séculos contagiaram a EAsSpoe lancou um FIFA 2000 (vide
anexo p. 84 n. 1) com um ar de saudosismo dos avéuiebolisticos do século XX. Pela
primeira e Unica vez, o jogo introduziu uma abdimes classicos que contava com equipes
gue marcaram época no futebol mundial, sdo exemplS8antos de 62-63, Brasil de 58 e 70,
Argentina 1978, Milan de 88-90, dentre outras. Asagdo de jogar com essas equipes era
diferente, elas possuiam, ainda que sem escudag)ifosmes de suas épocas com aqueles
shorts curtos presentes no futebol até os anos R9&0Mnosfera do estadio para essas equipes
também era diferente, ndo haddboards o que remete a época do futebol sem luxos, as
cores do gramado, dos jogadores, da arquibancadalaam para um tom mais preto e
branco, tudo para deixar o aspecto de futebol @ntigssico.

A grande inovacado deste FIFA se deve a uma melm@raecanica que tornava o
choque entre jogadores e 0os movimentos faciais reais. Ogametrazia pela primeira vez
uma liga completamente licenciada, a MLS (MajordueaSoccer) (vide anexo p. 84 n. 2), o
campeonato dos EUA, com direito a escudos e paadores nos uniformes dos times, e
adicionava os campeonatos da Dinamarca, Gréceelldoruega e Turquia. Gslboards
presentes nas partidas de clubes e selecbes @d@dseguiam o padréo FIFA 98, ainda com
McDonald’s, JVC, Adidas, Phillips, UNICEF, Pure Hoall (vide anexo p. 85 n. 1).

Com a chegada da sexta geracdo de video gamessewiada inicialmente pelo
Playstation 2 da Sony e 0 Game Cube da Ninten&tF-A 2001 ganhou uma nova mecanica
(vide anexo p. 86 n. 1), com gréaficos inteiramemigos e a inclusdo de faces Unicas aos
jogadores mais famosos daguela época.

Grande parte das ligas presentes no jogo ereciaman e a maioria dos times possuia
escudos e seus respectivos patrocinadores presentasforme. Em termos de campeonato,

foram excluidos o portugués e o turco, e adiciosadeul-coreano e o austriaco. Ja o Brasil
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passou a contar com times licenciados mesmo n& tama liga formada, segundo as
analises, o pais sO passaria a ter um campeor@Eseatando todos os times da primeira
divisdo com a chegada do FIFA 2007.

O FIFA 2001 foi o primeiro jogo da série a incluma barra de chute que permitia o
jogador controlar a poténcia de seus chutes dedlaamm o pressionamento do botdo do
controle ou do teclado, essa adicdo era interesgaig fazia com que os gols de fora da area
deixassem de ser apenas “sorte” e passassem awontével de “habilidade”.

O in-game advertisinglo FIFA 2001 passou a dividir espaco entre 0os unés e as
placas publicitarias nas laterais do campo (videxarp. 85 n. 2 e 86 n. 2). Era possivel
encontrar marcas de diversos paises nos uniforrasstiohes, Nike, Unimed, Siemens,
Adidas, Vodafone, Petrobras, todas estavam presdigerando em times brasileiros como o
Fluminense e Flamengo até os sul-coreanos comaob®k Hyundai Motors, o Anyang LG
Cheetahs e 0 Suwon Samsung Bluewings, times inteiree patrocinados pelas coreanas,
Hyndai, LG e Samsung. Quanto as placas publicgada=IFA 2001 manteve marcas como
JVC, Adidas, Fuijifilm, McDonald’s, e incluiu Rexgn8KY Sports e Certina, uma marca de
rel0gios suicos.

Em Novembro de 2001 foi langado o jogo que umadggarte da comunidade dos
fas de FIFA considera ser a melhor versao da fianguFIFA 2002 é atualmente debatido
em féruns saudosistas, muita pela sua incapacidi@deodar em computadores com
processadores acima de 2.0 GHz, fazendo com qaganlgr necessite de um computador
antigo para roda-lo. (site SoccerGaming)

Apesar deste erro por parte da produtora em linotgogo a uma categoria de
processadores, o FIFA 2002 era um jogo que combimdementos de sucesso de jogos
antigos da série, como as eliminatorias para a @opklundo, presente no FIFA 98, com
elementos mecanicos realistas, como a barra de tebola, que funcionava similar a barra
de chute e permitia o jogador executar passes pnaissos e habilidosos. Além disso, o jogo
simulava melhor a movimentagdo em campo, antesgaglpres corriam e acompanhavam o
jogador com a bola conforme suas determinadasgessiera tarefa do jogador tocar a bola e
driblar o adversario e repetir os movimentos aggahao gol, no FIFA 2002 era possivel ver
jogadores disparando pelas laterais e pedindo wsepareciso de forma a deixa-los livres
para o gol, desta forma, a prépria inteligéncidiagl realizava o drible sem estar com a bola
(vide anexo p. 87 n. 1).

A aba de campeonatos era presenteada com a liga, g compensagao 0 jogo

eliminava a liga grega, presente desde o FIFA 208lholandesa, presente desde o FIFA 94
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(vide anexo p. 88 n. 1). As abas de sele¢es ezpresentadas pela AFC (Asia), CONCAF
(América do Norte e Central)) CONMEBOL (América &ul), UEFA (Europa), sendo
possivel disputar a eliminatdria para a Copa doddutie 2002 com qualquer selecédo destes
continentes. Todavia, a Africa e a Oceania niwesstin presentes, tendo algumas poucas
selegbes representadas na aba Outras Selecoes.

Desta vez, as marcas presentesadimardseram Coca-Cola, Gillette, McDonald’s,
Adidas, MasterCard, Hyundai e Avaya, uma empreseriaena de telecomunicacdes (vide
anexo p. 87 n. 2). Entretanto, o mais interessamtén-game advertising se deu pela parceria
realizada com o grupo editorial italiano, Paninstribuidor oficial do album de figurinhas
das Copas do Mundo. No jogo, a Panini expunha wéria de desafios ao jogador, como
ganhar a Copa Ouro ou se classificar para a Copéudolo com uma selecdo asiatica, que se
completados liberam figurinhas virtuais de jogadoteadas especialmente para dar uma
prévia do album da Copa do Mundo de 2002.

O sucessor do FIFA 2002, o FIFA 2003 representaiiimo jogo da “Era de Ouro”
da franquia, na qual seus titulos dominavam o rderda simuladores de futebol com grande
vantagem.

Apesar de apresentar novos graficos, mais realigtasos anteriores, principalmente
se tratando de modelos de face dos jogadores er ttaxonceitoFreestyle Play uma
mecanica que possibilitava uma maior controle da hos pés do jogador, tanto em toque
quanto em drible, o FIFA 2003 retirou 0 modo dec&dj uma caracteristica marcante na
série. Também excluiu a liga de Israel e imposwhil que os usuarios fizessem
transferéncias de jogadores do Brasil, o que pardenpulsionado a procura do Pro Evolution
Soccer, na época, denominado Winning Eleven noilBmsseusmods do Campeonato
Brasileiro vendidos nos camelés e mercados populare

O FIFA 2003 também n&ao adicionou nenhum campeoratmdo ser o Club
Championship, um campeonato ficticio no sistemgpaletos corridos entre 0s principais
clubes da Europa, no qual era possivel jogar ndglies de cada time, ouvir os cantos das
torcidas e ver faixas e bandeiras de apoio ao(tnde anexo p. 88 n. 2).

O jogo perdeu o direito de incluir a selecdo hodmad que ndo estaria mais presente
até a versao 2008, a selecdo japonesa, que tedieedss exclusivos comprados pelo Pro
Evolution Soccer, e foi a Ultima versdo a ter a&g@ sul-coreana, que teve seus direitos
adquiridos pelo Pro Evolution Soccer na versaoiségu

Os adboards presentes no FIFA 2003 estampam as o jornal eshahtarca, as

empresas de produtos eletrénicos, Toshiba, PamasodVV/C, a montadora de automoveis,
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Hyundai, a cadeia de restaurantast food McDonald’s, e a principal estacdo de radio da
Espanha, Los 40 Principales (vide anexo p. 89g<siodelos dadboardque figuram outras
empresas e acrescentam um realismo maior duraptetedas também seriam substituidos na
versao seguinte apenas por placas publicitarigsatutora do game.

Excluindo a parte grafica do FIFA 2003, o jogo parter ficado estagnado em termos
gerais, apresentando algumas involugfes em argastantes como a de edicao, impedindo a
customizacao de jogadores. Parece que a EA Sparénoca, ndo percebeu que os jogadores
gostam de criar conteudos, principalmente aquealesjogam em consoles e ndo podiam
adicionarmodsde atualizagé@o de elencos ou de uniformes aos tiessas edicdes sdo muito
comuns pelos fas de futebol que tendem a modifisariveis do jogador de acordo com o seu
rendimento na vida real.

As caracteristicas de edi¢cdo néo presentes no EIEA} abundancia no Pro Evolution
Soccer, fazem a franquia japonesa crescer no mynihajpalmente no Brasil. Isso porque,
além de possuir 6timas ferramentas de edicdo, o #HB jogo totalmente “hackeéavel”,
diferentemente do FIFA; ele possibilita, por mei@ g¢rogramas de computador
especializados, 0 jogador mexer no conteludo detdr@D/DVD e criar uma cOpia para

adicionammodsde licenca de times, sele¢Badboards chuteiras, bolas, estadios.

3.3 Os anos de crise do FIFA Soccer

O Pro Evolution Soccer 3 chegou ao mercado no fileaR003 juntamente com o
FIFA 2004. O jogo ndo possuia nenhuma liga, mastd@vam os principais clubes europeus,
pouco mais de 60 clubes, sendo que somente sers lm@nciados (os italianos, Milan,
Juventus, Roma Lazio, Parma, e o holandés Feyenamuitas sele¢cdes (mais até que o
FIFA), sendo apenas licenciados o Japao e a Cdoettul. Entretanto, essas ferramentas de
criacdo demods possibilitavam o jogador a criar seu “jogo”, sitbgndo times ou selecdes
as quais ele considerasse dispensaveis e adicimsand clubes preferidos.

A facilidade na edicdo de conteudo possibilitou qadsfossem criados com fins
comerciais e 0 Pro Evolution Soccer estourou nocawer de produtos piratas no Brasil.
Nessa época, era raro 0 jogador que gostasse aegoguladores de futebol e ndo tivesse
uma copia do PES commods dos times brasileiros da primeira e segunda diyis@dm
adboardsde patrocinadores do futebol brasileiro, como GuarAntartica, Itad, Petrobras,
Penalty, dentre outros, com chuteiras Nike, Adidasma e Umbro, com estadios como

Maracand, Pacaembu e Morumbi, todos construidosbes® na edicdo 3D, era possivel até
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encontrar narragdes do Silvio Luiz substituindmmasacdes japonesas ou inglesas. No caso
dos consumidores dos produtos piratas era possieeintrar muitos jogadores esperando a
versao “hackeada” sair (isso acontecia em tornairdemés apos o lancamento oficial do
jogo) para poder compra-la, pois esta possuia @slasarcas presentes em suas vidas e dava
uma sensacdo muito mais proxima do futebol real @##FA, aumentando ainda mais a
vontade de jogar.

A prépria mecéanica do Pro Evolution Soccer 3 (\adexo p. 91) estava melhor que a
do FIFA, os jogadores se movimentavam de modo meigral que o FIFA, tinham feicdes
mais compativeis com 0s jogadores reais e 0S néraim extremamente complexos, por
exemplo, o FIFA sempre teve a caracteristica delariwos jogadores com base em poucos
quesitos como chute, marcacao, velocidade, pasbie,da o PES tinha uma ampla gama de
nivelagdo que focavam coisas como forca do chatmida do chute, cobranca de lateral,
velocidade de drible, resisténcia a lesbes, alliergpulo e muito mais caracteristicas que
somadas e divididas pelo niamero total diziam o Iniwédio do jogador. Ao analisar é
possivel ver que essas divisdes de niveis daogaoujim ar mais competitivo e imprevisivel,
substituir jogadores e mudar esquemas taticos lsaviarnado imprescindivel para o usuario
que desejasse vencer. Um jogador cansado teriacapasidades de reacao reduzidas e isso
poderia resultar na perda de um pénalti, ou a@entr area 0 usuario precisava posicionar
seu jogador de modo a fazer com ele batesse coen pésfavorito, por exemplo, jogando
com um jogador canhoto seria muito mais dificilelamm gol vindo pelo lado direito do
campo do que pelo esquerdo, pois o pé do mesmastada em condi¢cdes de responder
rapidamente o comando imposto pelo usuério, o quiera ocasionar a batida com o pé
direito e ineficiente.

Com caracteristicas que tornavam o futebol muités nsamplexo e imprevisivel,
igualmente ao assistido pela TV ou jogado nos diiei semana, o Pro Evolution Soccer 3
tinha se tornado o mais real simulador de futelaoEpoca, ofuscando claramente o FIFA
2004 que apesar de ter faces dos jogadores maigleo@an e realistas (vide anexo p. 90),
apresentou de novo apenas segunda, terceira @ gixgdes do futebol inglés, as segundas
divisdes da Franca, Alemanha, Italia e Espanhatasno das ligas de Portugal e Holanda, e
adicionou conceitos interessantes como a dispupadilas online e Bootball Fusion uma
ferramenta que integrava o FIFA ao Total Club Managimulador de técnico de futebol da
EA Sports, e permitia jogar as partidas do timaaado no Total Club Manager pelo FIFA,
bem como incluiu a mecani€f the Bal] um conceito ja utilizado no Pro Evolution Soccer

que permitia o usuario chamar, por meio de comamedizisdnicos, um jogador controlado
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pela inteligéncia artificial para ajudar na marcag@& outro jogador especifico ou correr a
frente em uma jogada.

Atenta com o crescimento de popularidade da fran§uo Evolution Soccer, a EA
Sports lancou diversas campanhas publicitariasiida E005 ja pouco antes do meio do ano
de 2004. A propria produtora antecipou o langcamdotgameem suas diversas plataformas
para evitar um lancamento na mesma semana quecorpame. Um exemplo a ser citado € o
FIFA 2005 europeu para o Playstation 2, que chegomercado em um sabado, dia 8 de
Outubro de 2004, quatro dias antes do Pro Evoli@mecer 4 chegar as prateleiras europeias
e também quatro dias antes do préprio FIFA 200gahao Playstation 2 das Américas (site
GAMESPY, 2004) (site SOFTPEDIA, 2007).

Essas datas podem parecer insignificantes seond@eskaltado que o FIFA é um jogo
americano, desta forma, tende a vender mais nasiéaaéor ter sua criacdo de conteudo e
distribuicdo nesses continentes. J& o Pro Evolufoocer € um jogo de uma produtora
japonesa chamada Konami, o que facilita as venala$sia, visto que a base de seu processo
de producao e distribuicdo esta no Japao. Logeiratégia da EA Sports era lancar o FIFA
primeiro na Europa, que era a ponte entre as Aased@ Asia, sendo considerado o mercado
mais acirrado em termos de vendas de jogos orgidas duas franquias. Estas datas e o
inicio de uma estratégia que visa antecipar o laeg#o dos jogos na Europa séo possiveis
indicios de uma perda de forca e mercado da frangliA depois de anos de dominacao
(site GAMESPY, 2004) (site GamersHell, 2004).

Tratando-se de contetdo de jogo, o FIFA 2005 traufiest-touch uma adicdo na
mecanica que tornava dribles e passes mais reaais, ngovimentos mais proximos dos
executados pelos jogadores (vide anexo p. 92 83 @ 1). Houve a inclusdo de mais uma
liga, a do México, que segundo o Softpedia (206179, especializado em softwares, ajudou a
aumentar as vendas gamena América do Norte.

Um aperfeicoamento do modo carreira foi realizadonentando para o maximo de
15 temporadas de jogo. Este modo caracterizavarspgomitir ao usuario criar um técnico
que o representasse, tendo como funcbes princpat®ntrole das financas, elenco e
melhorias de estrutura do time escolhido, poderduade tudo assumir as funcdes do time,
ou seja, controla-lo em campo e ndo somente fgsastindo as partidas.

O interessante deste modo nessa versao era aateabkdmportancia dadas as ligas e
prémios conquistados pelo técnico criado, istoisaggnque cada liga e titulo tinha um peso
semelhante a vida real. Por exemplo, se o jogadl&illéA 2005 cria seu técnico, escolhe um

time sul-coreano e ganha o campeonato nacionaleeddbera propostas de outros times. Mas
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que times serdo? O Real Madrid, o Barcelona, ogipais times da Espanha? Nao, o jogador
recebera propostas de times recém-promovidos aseipais divisdbes dos principais
campeonatos ou a times fortes de campeonatos eomdod fracos, isso porque, 0
campeonato sul-coreano, vencido pelo jogador, &iderado fraco na vida real. O FIFA
2005 proporcionava uma carreira de técnico comcaspesemelhantes ao futebol real, se o
jogador comecasse sua carreira em times ou ligases®r expressédo, ele precisaria jogar
diversas temporadas, subir diversos degraus, ganesos titulos, para atingir um clube de
elite do futebol europeu.

O in-game advertisinglo jogo era bastante diferente da versdo antermuanto o
FIFA 2004 apresentavadboardssomente da EA Sports, na versdo 2005 do Playstatio
PC, Game Cube e Xbox, voltou a utilizar placas ipithtias divulgando outras empresas,
como Adidas, Toshiba, FIFA.com, Los PrincipalesQazzetta dello Sport (vide anexo p. 92
n. 2). Na versdo para Playstation 1 era possivaregrar Fujifiim, Toshiba, McDonald’s e
Hyundai (vide anexo p. 93 n. 2).

O FIFA 2005 retornou com o modo de edicdo de jogesjausente no FIFA 2003 e
2004. Todavia, este recurso juntamente com todaschsdes realizadas nesta versao nao
foram suficientes para frear o Pro Evolution Soekguois a jogabilidade ainda era ruim, os
goleiros eram facilmente batidos, fazer gol eratonsimples, o jogo multiplayer (para mais
de um jogador) ndo era disputado e até o modo yargpgador ndo tinha graca devido a
baixa inteligéncia artificial.

O Pro Evolution Soccer 4 tinha chegado muito depassAméricas, somente no dia 1
de Fevereiro de 2005, mas continuava sendo extremtanfhackeéavel”’, mantendo sua
jogabilidade muito realista, até a chuva interfeidahora do chute do jogador (vide anexo p.
94 n. 2). A grande evolucdo desta versao foi oempaento de trés ligas licenciadas, a
italiana, a espanhola e a holandesa (vide ane®d p. 1), e mais trés ligas ndo-licenciadas
(inglesa, francesa e alemd). Estas ultimas compao&tdimes com elenco virtual compativel
ao real na época, porém sem 0s patrocinios e espuegentes no uniforme.

O PES 4 adicionou in-ganaslvertisingda Adidas enadboardse diferentes modelos
de chuteiras licenciados pela marca e presentepéwslos jogadores virtuais. Isso parece
pouco, em termos dadvergaming,comparado ao FIFA 2005. Todavia, o sistema do PES
continuava a facilitar a criagdo dosdspelas comunidades de fas do jogo, tornando esta
versao tdo customizavel quanto a anterior, gammtitmes, publicidade, bolas, chuteiras,

campeonatos, gritos de torcida, narracao e estddiasordo com a necessidade do usuario.
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A versdo 2005 do FIFA n&do havia conseguido seis reavolvente do que o Pro
Evolution Soccer 4, ndo bastava criar uma atmoséaieextra-campo, se dentro do campo ao
jogar e movimentar os jogadores, o usuario ndoatiahsensacdo de realismo. O site
Metacritic (ano de acesso 2011), a maior paginindela a avaliacdo critica da industria do
entretenimento, contabilizou ao Pro Evolution Soctea nota 92 de 100 por parte dos
usuarios dggamespara sua versdo do Playstation 2 e 75 de 100 F)O5 para a mesma
plataforma.

Enquanto isso, o site gamrReview (ano de acessd)2fdta as vendas do Pro
Evolution Soccer 4 em 3.57 milhBes e o FIFA 2005381 milhdes de cbépias originais, a
diferenca pode parecer pouca, mas deve-se lemieas §ro Evolution Soccer 4 sofre com a
constante criacdo e vendamedsem mercados informais, desta forma, € possivajimaa
que estgametenha vendido pelo menos 1 milhdo de copias dedalegal a frente do FIFA
2005, corroborando para a ideia de que o consumBE® 4 foi muito maior do que o do
concorrente.

A versao seguinte, o FIFA 2006, parece ter retocad@ouco a parte gréafica, dando
mais énfase em sombras, iluminacgao e textura dasmes (vide anexo p. 95 n. 2 e 96). Esta
versdo também passou a incorporar os comandosntteleodo Pro Evolution Soccer, como
por exemplo o botdo de chute que sempre teve igdmde ser o botdo “bola” do Playstation
2 passou a ser o botdo “quadrado”, o0 mesmo utdizeedo Pro Evolution Soccer desde sua
esséncia. A pratica de mudanca de comandos do #FfAodo a se assemelhar com o PES
aconteceria até a versao 2010, quando os dois pEgsaram a ter praticamente 0s mesmos
comandos de botdes.

Tratando-se de incluséo de ligas (vide anexo p.95, o FIFA 2006 trazia a inédita
licenca do campeonato polonés, o Ekstraklasa, perweado com todos os campeonatos da
versao anterior. Este FIFA adicionava duas equiptisias de combinados de jogadores, a
World Xl e a Classic Xl, a primeira caracterizagg®@ um apanhado de jogadores que na
época eram 0s maiores destaques dos campeonatmsewsyr nela estavam presentes
jogadores como Ronaldo, Ronaldinho, Adriano, Rab€drlos, Zidane e Cristiano Ronaldo.
A segunda, Classic Xl, funcionava da mesma forroegm incluia jogadores ja aposentados
gue tiveram grande destaque em suas carreiras, Canus Alberto Torres, Zico, Leonardo e
Franco Baresi. Todavia, esta inclusdo ndo era dadariginal, o Pro Evolution Soccer ja
incluia equipes ficticias usando a mesma férmusal@lsua a primeira versao.

O jogo, além de apresentaimregame advertisinglas ligas licenciadas e os escudos e

patrocinios presentes nos uniformes, acrescentall@ras ao modo carreira, incluindo uma
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barra que representava a quimica entre os jogadareguipe (algo ja presente no PES) e um
sistema de patrocinio. Este ultimo funcionava dauisée maneira, durante o percurso do
modo carreira como treinador, 0 usuario escolhesea contratos com patrocinadores que
estdo previamente presentes adboardsdo jogo, como Adidas, EA Sports, FIFA.com e 0

jornal italiano, Corrielle dello Sport. Esses catis garantem, ao final de cada partida, um
dinheiro extra ao time controlado pelo usuéario devaos direitos de imagem, o valor

depende de acordo com o resultado do embate e aténpia do time e da liga que ele

participa, tudo procedendo da mesma forma queaareil.

Do outro lado, o PES 5, mais conhecido como Winriitgven 9 no Brasil e
concorrente direto do FIFA 2006, trazia pela priaeez um modo online que contava com
um sistema de divisdes nunca feito anteriormenta@rmhuma franquia de futebol.

O sistema online era composto de cinco divisbesadara, 32 Divisdo B, 32 Divisao
A, 22 Divisdo e 12 Divisdo. O grande feito era catoo jogador que estava iniciando para
treinar e jogar com um time na divisdo amadora.aiipdai, apés uma semana o sistema
atualizava os feitos do jogador, se ele adquinisaedeterminado nimero de vitérias seria
automaticamente promovido para a 32 Divisao B ienggsr diante. Essa formula obrigava ao
jogador enfrentar jogadores de mesmo nivel de &mea e conforme sua performance as
promocdes chegavam, levando o usuério até a 18ddiva elite da simulag&o de futebol.

Fora o recurso online, o Pro Evolution Soccer Siatedse a melhorar pequenos
detalhes de jogo (vide anexo p. 97 n. 1), como ocaoonacdes de gols, estilos de cobranca de
pénalti e de falta, que para Justin Calvert (20@8itico do Gamespot, um dos mais
conceituados sites dgames faziam do Pro Evolution Soccer 5 “0 jogo de fulemais
realista ja feito”. Entretanto, Calvert (2006) @oatava para uma falha constante nas edi¢cdes
originais dogame “a falta de licengas dos times”, ou sejan-@ame advertisingvide anexo
p 97 n. 2).

Apesar de ser considerado pela midia especializaddos melhores jogos de futebol
ja criado, o Pro Evolution Soccer 5, assim comc suecessores, carecia de licencas. Os
adboardseram tomados por logomarcas da Konami e somerligaas espanhola, italiana e
holandesa tinham times devidamente empossadoscdeosse patrocinadores reais. 1Sso
deveria tornar o jogo menos atrativo aqueles gumswaiam os produtos originais e, desta
forma, é possivel associar esta teoria ao numevern#as dos dois jogos.

Ao que parecia, o FIFA 2006 estava tentando coparceitos que ja estavam
presentes no Pro Evolution Soccer para estimwata do publico que havia trocado a EA

Sports pela Konami nas duas versdes anterioresuirde muito mais licencas, mas
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perdendo em jogabilidade, o FIFA 2006 para Plagsta2 conseguiu vender 3.93 milhGes
contra 3.82 milhdes do Pro Evolution Soccer 5, mfamdo a retomada na lideranca desse
mercado em termos de consumo de produtos origim@sconsoles. Contudo, vale ainda
lembrar que é possivel que asdsdo PES 5 tenham gerado muito mais vendas nao
contabilizadas do jogo assim como na versao ant@gamrReview, ano de acesso 2011).

O final do ano de 2006, época em que € lancadd=8 D07, é marcado por um
periodo de transicdo entre geracfes de consolEH;A 2007 passa a ser 0 primeiro jogo
FIFA a ser produzido em um console de alta capdeidgafica (Xbox 360) da sétima
geracdo, sendo o ultimo com foco no PlaystatioseXta geracdo). Entretanto, era notavel
que o0 jogo parecia ter ficado perdido entre umagir e outra, sendo considerado pela
critica mal-acabado tanto na sexta quanto na sé@ra;ao de consoles (vide anexo p. 98 n.
1).

De acordo com o Metracritic (ano de acesso 201E)Fé& 2007 obteve dos criticos
dos principais sites e revistas gamesuma nota de 82/100 e dos usuarios uma nota de
72/100 para sua versao de Playstation 2. Em camtrdp, o Pro Evolution Soccer 2007,
agora tendo sua versado descrita em ano e ndo maisreerais, totalizou 86/100 dos criticos
e 88/100 dos usuarios em recepcao positiva.

A alta diferenca de nota por parte dos fas é amdachesta analise pelas poucas
melhorias e falta de “acabamento” na versdo 200FIEA que n&o adicionou nenhuma liga,
retirou osadboardsde outras empresas (vide anexo p. 98 n. 2), séemdmios da EA Sports
e da FIFA, e adicionou um modo de criacédo de times.

O FIFA também adicionou escudos que conferiam idlaoiés extras aos jogadores e
garantiam melhor performance. Por exemplo, o RimaddGalcho em 2007 era considerado
um especialista em dribles na vida real, logo eAF2007 um escudo de habilidade em
dribles aparecia ao lado de seu nome, garantireledintagem em dribles sobre os demais
jogadores. Essas caracteristicas eram variantgegadores poderiam ter habilidades extras
de marcacéo (Lucio), chute (Roberto Carlos), veiaée (Robinho), dentre outras, de acordo
sempre com suas capacidades na vida real.

O Pro Evolution Soccer 2007 (vide anexo p. 99)ndad mesma forma que o FIFA,
decidiu focar seus esfor¢cos na versédo do Playst@tiananteve licenciadas a liga italiana,
espanhola (vide anexo p. 99 n. 2) e holandesa maadicenciadas ligas da Inglaterra e
Alemanha, passou a licenciar a liga francesa, bemoctimes importantes do restante da
Europa como Arsenal (Inglaterra), Manchester Unftadlaterra), Porto (Portugal), Benfica

(Portugal), Sporting Lisboa (Portugal) Celtic (Ese$, Rangers (Escécia), Galatasaray
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(Turquia), Juventus (Itdlia, porém na época na rs#gudivisdo), Rosenborg (Noruega),
Olympiakos (Grécia) (vide anexo p. 100).

O gameda Konami adquiriu licencas da marca de artiggorisos Puma, o que
garantiu a presenca de bolas, chuteiraadboards e das selecbes da Italia, Holanda,
Argentina, Austrélia, Espanha, Franca, Suécia,ategla, Republica Tcheca, somando as
anteriormente adquiridas licencas do Japao e Cdoetul.

Houve também uma clara expansdo no numero totalselecdes inclusas,
possibilitando a inser¢cdo do motigernational Challengeque permitia ao jogador escolher
uma selecdo da América do Norte/Central, Améric&ulp Asia/Oceania, Europa ou Africa,
na tentativa de classificar a mesma para a Copdutalo e conquista-la. Este modo em tese
parece ser semelhante aos presentes no FIFA 188802, porém o grande diferencial se
da pela capacidade de convocar jogadores paratalisps partidas de acordo com sua
nacionalidade, o que possibilita formar uma eqdgpecordo com as necessidades do usuario.

Por fim, o Pro Evolution Soccer 2007 vendeu emdate 4.13 milhdes de unidades
contra 3.78 milhdes do FIFA 2007, alcancando a rs#guposicdo nos jogos esportivos
originais mais vendidos para o Playstation 2, petdeapenas para o Madden NFL 2005, jogo
de futebol americano, e ficando em 11° lugar nokingn geral de jogos esportivos
(gamrReview, ano de acesso 2011).

Com a chegada do ano de 2007, o foco na sétimadged® consoles se intensificou,
as empresas Sony, Microsoft e Nintendo iniciargpnocesso de corte de producdes nos seus
respectivos consoles da sexta geracao, Playstatigibox e Game Cube. Desta forma, as
edicbes 2008 do FIFA e do Pro Evolution Soccergrass a ser desenvolvidas para o publico
dos novos consoles, Playstation 3, Xbox 360 e NdueWii, mesmo que a EA Sports e a
Konami ainda desenvolvessem seus jogos no Playstti

Nessa época, a sétima geracdo dos consoles amdaigo recente, pouco se sabia do
seu potencial e a vigilancia de produtos piratabzada pelos sistemas dos consoles ainda era
precéaria. Havia uma facilidade em comprar prodpicegtas para consoles como o Nintendo
Wii e o Xbox 360, pois existiam métodos de burlaisiema anti-pirataria dos consoles por
meio da instalac&o de chips e da privacao do acedis@ aos jogos.

Estes atos de pirataria vém sendo combatidos d& a6 os dias de hoje com
constantes atualizagbes de sistema, inclusas eus,jogs rede online dos consoles, sendo
obrigatorio ao jogador que deseja experimentaroeeslancamentos, ou seja, aquele que se
recusa a atualizar seu sistema s podera joggamsscom data de lancamento anterior a

atualizacao do sistema, ficando impedido de joggamesnais modernos.
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E por meio desta geracdo de consoles, na quahiaiér vem sofrendo retaliagdes por
parte dos desenvolvedores, que tanto o FIFA quarRoo Evolution Soccer reformulam-se
em termos denodding licencas, conteudo criado por usuario e jogaduled

A comecar pelo jogo da EA Sports, o FIFA 2008 (vadexo p. 101) trazia pela
primeira vez uma tendéncia atual dos jogos de tsspomodo “Be a Pro”. Este modo fazia
com que o usuério escolhesse um jogador de quatpsizdo (exceto goleiro) de um time
presente na edicdo 2008 do jogo ou criasse o sguigia partir do zero de modo a controla-
lo durante uma partida.

A proposta do “Be a Pro” € mostrar como é ser Ulagmor de futebol e ndo todo o
time, isso parece ter um carater muito mais atrgiara algum usuario, pois 0 mesmo pode
criar uma versao virtual sua e fazer com que estaaimente pelos campos, faca gols.

O conceito “Be a Pro” ainda que néo receba esteeremmoutros jogos, esta presente
atualmente em praticamente todos os jogos espsrtilasde os simuladores de basquetebol
como o NBA 2K11 até os simuladores de MMA (populamte chamado de Vale-Tudo)
como o UFC Unleashed 2010. Entretanto, apesar A Ficlui-lo na versao 2008, ele nao
era definitivo e nem perfeito, cabendo melhorissveasdes seguintes.

O FIFA 2008 excluia osadboards de outras empresas, ficando somente o0s
relacionados a entidade FIFA ou & EA Sports. Cantedta era a versdo que mais tinha
licencas até entdo, de acordo com o site IGN (2007FIFA 2008 possuia 621 times
licenciados com logomarca, uniforme e patrocinaglo88 ligas e mais de 15 mil jogadores.
Para obter este numero foram adicionadas trés nlhyas, a irlandesa, a tcheca e a
australiana.

Houve uma recriagdo na mecéanica do jogo, tornandada vez mais proxima do
concorrente Pro Evolution Soccer, deixando os Zeggignais pesados, a marcacdo mais
efetiva, as jogadas mais dependentes de questdme condicbes do campo, tempo
meteoroldgico e posicionamento do jogador.

O Pro Evolution Soccer 2008, por sua vez, dedieoainelhorar as expressoes faciais
dos jogadores e as definicdbes de camisa, como si@ruminacdo (vide anexo p. 102).
Quanto as licencas, manteve as dos campeonatomBgemas perdeu um campeonato nao-
licenciado, o aleméao, que deu origem a uma aben#s genéricos, na qual o jogador poderia
facilmente editar e criar times de acordo com sefepEncia. Essa aba parecia ser até um
recurso para os jogadores adeptosramldingque estavam impossibilitados de fazé-lo de

forma rapida e ilegal.
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Para um melhor entendimento da aba de times gesé¥inecessario explicar que os
mods tdo comercializados na sexta geracdo dos consotifundidos principalmente no
Playstation 2, em sua grande maioria eram feitoppmmgramas de computador que alteravam
o conteudo do jogo facilmente, visto que o usugoideria fazé-lo com pouco esforgo usando
ferramentas de design 3D e até o Photoshop. Par@rsgtima geracdo isso ndo era mais
permitido, os usuérios que utilizavam destas @ateram, em sua grande maioria, banidos
dos sistemas online dos consoles, o que imposaualijogar partidas online, realizar
download de jogos e usufruir da maxima capacidadmodsole em termos sociais.

A alternativa em se tratando de adicioimagame advertisin@g fim de tornar o jogo
mais real, era utilizar a aba de times genéricopgrcionada pelo Pro Evolution Soccer para
criar escudos de times e patrocinios, tudo ferttda, desenhado pixel por pixel pelo jogador
no modo de edicdo dyame

Essa adicao de times genéricos parece ser um esgorgnto da Konami em relagéo a
falta de licengcas de times e uma tentativa de eolocjogador para produzir seus times
favoritos que néo estdo presentes no jogo. Assingeso chamadodption filg’, um jogo
salvo de alguma pessoa que dedicou seu temporanaraas e escudos por conta propria no
modo de edicdo do Pro Evolution Soccer. Option file&' sdo facilmente encontrados na
internet e seu sistema de implementacdo nos candartremamente facil, visto que eles sao
apenas jogos salvos e nao arquivos “hackeadosilitemte.

Apesar do Pro Evolution Soccer 2008 ter sido umiadgecarente em licenciamento,
sua jogabilidade continuava a ser um referenciatinalacdo de futebol e o jogo havia
introduzido elementos de edicdo que facilitavamsianizacdo do conteido, mesmo que néo
fosse tao facil como na geracdo do Playstation 2.

O interessante no ano de 2007 (ano em que as seiw@en concebidas) se da pelo
fato de ser o foco de uma geracéo de consoles &agem combater a pirataria por meio dos
sistemas. Ao analisar as vendas damestanto neste ano guanto nos anos seguintes, é
notdvel uma diferenca no mercado que € possivelcempreendida pela auséncia do
conteudo “hackeado”.

Dividindo por consoles, o FIFA 2008 vendeu, seguodamrReview (ano de acesso
2011), 1.69 milhdes de coépias para o Playstatioh.48 milhdes para o Xbox 360 e 1.02
milhdes para o Nintendo Wii, jA o Pro Evolution &t obteve 1.75 milhdes para o
Playstation 3, 1.24 milhdes para o Xbox 360 e milAdes em vendas para o Nintendo Wii.

Enquanto isso, no Playstation 2, o Unico consolsed#a geracao a ter as versdes 2008 das
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franquias, o FIFA 2008 vendeu 2.98 milhGes contd 3nilhdes do Pro Evolution Soccer
2008.

3.4 Reinventando a franquia FIFA

No ano seguinte, o FIFA 2009 (vide anexo p. 103)rparecia trazer evolugcbes em
questao de peso dos jogadores, havia um diferemei@r em relacdo a vantagem na disputa
pela bola em relacdo as edicbes anteriores, coma@ymmplo, se um jogador de menor
estatura e porte fisico que o outro fosse dividiayogada, seria bem mais provavel que o de
maior porte ganhasse a bola (vide anexo p. 10R mahnbém houve uma inclusdo em termos
de comemoragtes, deste FIFA em diante, passoupsgivel comemorar gols por meio de
comandos de botbes, cada botdo e direcional doot®rdpresentava uma comemoracao
diferente, logo as comemoracdes ndo estavam masaiplo acaso, mas de acordo com a
vontade do usuario.

O modo “Be a Pro” havia sido bastante melhoradorelecdo ao FIFA 2008, era
possivel jogar quatro temporadas, 0 que aindaareop pois este tempo ndo representa nem
1/3 da carreira de um jogador profissional. O gdgeante ficou por conta da possibilidade de
aumentar niveis e se transferir a outro time, tisdo de acordo com o0 aproveitamento em
campo do jogador, ou seja, ao jogar bem e cumpmnetas que se alternam entre as partidas,
como por exemplo, obter 70% de acerto em passbsldeo usuario sera recompensado com
a melhoria de nivel de seu avatar, logo se 70%pédsses forem atingidos, 0 mesmo sofrera
um melhoria no toque de bola.

Em termos de licenga, o FIFA 2009 era muito pace@dm o anterior, tanto em
campeonatos quanto em placas publicitarias, oediéeal se trata pela inclusdo do Adidas
Live Season (presente no PC, Xbox 360 e Playst&jionma ferramenta da marca de artigos
esportivos que visava aumentar ou diminuir os miv#ds jogadores das ligas inglesa,
francesa, alem4, italiana, espanhola ou mexicanacardo com seus feitos na vida real.

O Adidas Live Season era uma ferramenta basicanteni#ualizacdo e edicdo de
conteudo rapido que poupava o usuario de editgpgasiores de acordo com suas melhorias
ou baixas de habilidades. Isso significa que, Remaldinho Galcho jogasse bem na vida real
e fizesse dois gols em uma partida, ele teria a#imitos melhorados virtualmente, mas se
estivesse apagado durante a partida e terminapasexseus atributos seriam diminuidos.

Ao adquirir uma copia original do FIFA 2009, o joga poderia escolher uma das seis

ligas anteriormente mencionadas para que o Adidas $eason atualizasse os elencos dos
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times da liga escolhida. Se o jogador desejass#eripocomprar a atualizagdo das outras
cinco ligas por, aproximadamente, vinte dolareAdilas Live Season esta presente até o
atual FIFA e seu processo de compra se mantém manes

Enguanto o FIFA manteve os licenciamentos no tpégas e times, o Pro Evolution
Soccer 2009 trazia a licenca exclusiva da UEFA Ghan's League, a Liga dos Campedes
da Europa, o maior torneio de futebol interclubesntundo (vide anexo p. 104). Isso Ihe
conferiu licencas de times do restante da Europa fgequentemente participavam da
competicdo, times russos, romenos, turcos, sugmoigueses, bem comadboardsde
patrocinadores exclusivos da competicdo, como Relaktercard, Vodafone, Playstation,
Sony, e bolas exclusivas da liga.

Todavia, a0 mesmo tempo em que o Pro Evolutiore8&009 adquiria os direitos da
Liga dos Campedes da Europa, perdia os direitoggdaespanhola e italiana, mesmo que
ainda possuisse as licencas de todos os timeamnialida primeira divisdo e de onze times
espanhdis.

O gamehavia adicionado um modo semelhante ao “Be a PooFI&A, entitulado
“Become a Legend”, chamado nas versfes traduzma®rugués de “Rumo ao Estrelato”.
Em termos de customizacdo de conteudo, o PES 2008 mantido a aba de times genéricos
e incluido um sistema inteligente de criacdo deedagor meio de fotos. Funcionava da
seguinte maneira: ao conectar um dispositivo USpgador poderia importar uma foto de
seu rosto ao jogo por meio de um sistema que tianaf/a os pontos faciais em poligonos,
criando um rosto digitalizado. Esta ferramenta iaetaressante tanto para o usuario que
criasse um jogador no modo “Rumo ao Estrelato”’sejdsse controlar uma verséao virtual de
si mesmo com feicbes mais proximas possiveis dsdeereal, quanto para 0 usuério que
desejasse importar faces de jogadores reais quest&@m No jogo.

As melhorias realizadas nas duas franquias emv&ra8es 2009 fizeram com que o
FIFA vendesse 2.53 milhdes de coépias originais paRdaystation 3, 2.10 milhdes para o
Xbox 360, 0.85 milhdes para o Nintendo Wii e 2.lifhges para o Playstation 2. Enquanto o
Pro Evolution Soccer ficasse com 2.17 milhdes endas para o Playstation 3, 1.05 milhdes
para o Xbox 360, 0.41 milhdes para o Nintendo W2i3¥ milhdes para o Playstation 2.

As sequéncias do FIFA 2009 e Pro Evolution So20@9 foram liberadas em todas
suas respectivas plataformas entre os meses dero@iezembro de 2009, o FIFA 2010 e
o Pro Evolution Soccer 2010 pareciam ter mantidbase das versbes 2009 e incluido

algumas poucas melhorias de jogo.
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No caso do FIFA (vide anexo p. 105) as melhomasoscentravam no modo carreira,
denominadavianager Mode Neste modo foi introduzido a possibilidade deajogmistosos
antes do inicio da liga nacional do pais escollpdtd técnico, bem como aumentou a
necessidade de fazer rotacdes no elenco devidarsag dos jogadores estimulado pelo
longo calendario de jogos, essas rotacdes eramgatizle de acordo com a importancia da
partida, ou seja, ao jogar com uma equipe congldefaca seria mais oportuno escalar
jogadores reservas para poupar os titulares paagpanida com um rival.

Os jogadores reservas conforme iam produzindorael® campo, iam aumentando
seus valores de compra, as partidas mais impostg@e@avam mais renda ao time. E, com
isso, uma série de melhorias tanto em termos det@st de um clube quanto em finangas
foram aperfeicoadas, tudo para garantir uma mealidade.

O FIFA 2010 também adicionou o campeonato russmsiderado o sétimo
campeonato mais importante da Europa (site UEFA1RQContudo, a grande adicdo desta
edicdo é o/irtual Pro, um modo de jogo que permitia ao usuario criajagador de futebol,
sendo possivel utilizar a propria face ao impaaté-edita-la pelo site do jogo.

O jogador criado n&/irtual Pro podia ser usado em qualquer modo do jogo, tendo
como foco a disputa em partidas online. O intergssara que no modo online, cada jogador
utiliza de sewirtual Pro e escolhe a posi¢cdo que ocupard em campo (excgeteio), o que
determinava se Wirtual Pro de um jogador era melhor que o de outro em unexrrdetada
posicao era o que ele realizava durante qualqudpbrde jogo, ou seja, era possivel melhorar
0 jogador no modde a Prg no qual simulava a carreira de um jogador priofed, era
possivel melhorar disputando apenas amistosos.

O sistema de evolucéo era baseado no antigo sisteragolucédo do modBe a Prg
que consistia em apresentar diversos desafios cparoexemplo, fazer trés gols em uma
Gnica partida, driblar cinco jogadores em uma Umpiadida, fazer um gol de falta em trés
partidas seguidas. Isso significa que ao conquistardesafio relacionado a fazer gols, o
chute ou a ofensividade déirtual Pro melhorava e conforme o jogador ia evoluindo a
dificuldade, os desafios tornavam-se mais arduos.

Os jogadores doVirtual Pro eram criados com uma grande quantidade de
customizagOes, desde o cabelo até a escolha dgrakude marcas como Adidas ou Nike. O
FIFA 2010 estimulava o desejo por evoluiNVotual Pro ao permitir que comemoracoes,
camisas e caracteristicas Unicas de chute, drilblareacdo fossem liberadas de acordo com o

nivel do jogador criado.
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As mudangas no FIFA 2010, principalmente as medlsorealizadas ndlanager
Mode foram acompanhadas de perto pelo Pro Evoluti@mee&®010 (vide anexo p. 106) que
dedicou-se também a melhorar o0 seu modo de jog@ ¢éomico chamad®Master League
(Master Liga nas versfes em portugués).

O Master Leagueera um modo presente desde os primordios da sdrie,deia
sempre foi fazer o jogador escolher um time e ctexwencer a primeira divisdo nacional.
Porém, as versdes anterioredviister Leagueao tinham um carater realistico como o0 modo
carreira do FIFA. Logo, coube ao Pro Evolution ®0c2010 tentar consertar isso
implementando neste modo os campeonatos da Liga&Cdogedes da Europa e da Liga
Europa, os quais a franquia tinha adquirido asifias na verséao anterior.

O jogo trazia os campeonatos licenciados da Frafgianda e Italia, bem como os
nao-licenciados campeonatos da Inglaterra e Espguieacontavam com alguns times com
uniformes e patrocinios reais. Era a versdo qusu@snais sele¢bes licenciadas até entdo,
tendo Brasil, Argentina, Coreia do Sul, Japao, Wlist Croacia, Republica Tcheca, Franca,
Alemanha, Inglaterra, Holanda, Italia, Grécia Idanlirlanda do Norte, Portugal, Escdcia,
Espanha, Suécia, Turquia, Gana e Costa do Marfim smus devidos uniformes entre as 61
selecdes nacionais jogaveis.

O Pro Evolution Soccer 2010 também dedicou-seaa canteldos pamownloadque
possibilitavam ao jogador baixar pelos seus comseéiadas chuteiras da Umbro, Nike,
Adida e Puma disponibilizadas pela propria produttr jogo, a Konami.

Em um ano no qual as duas franquias dedicaranmsgtiorias nos modos principais
de jogo, relacionados a simulacdo de carreiragdaco ou jogador profissional, o FIFA
2010 vendeu, de acordo com o gamrReview (ano dsa@p11), 3.61 milhdes de unidades
para o Playstation 3, 2.76 milhdes para o Xbox 86®4 milhdes para o Nintendo Wii e 1.59
milhdes para o Playstation 2, ultrapassando o RroluBon Soccer 2010 que havia
conseguido vender 2.31 milhdes de cépias para ystateon 3, 0.85 milhdes para o Xbox
360, 0.48 milhdes para o Nintendo Wii e 1.48 mithpara o Playstation 3.

A finalizar a lista estdo, de acordo com a datandgo de término deste trabalho
monografico, os dois mais modernos simuladoresitdb®l, o FIFA 2011 e o Pro Evolution
Soccer 2011.

Comecando pelo Pro Evolution Soccer 2011 (vide @apexL09 n. 1), 0 jogo manteve
as licencas dos campeonatos da Holanda e Franti; i (que garante a Liga do Campdes
da Europa, a Liga Europa e a Supercopa da Europdteve a inédita licenca da Copa

Santander Libertadores da América (vide anexo $.nL@), incluindo ao jogo todos os times
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presentes na edicdo 2010 da competicdo, como HpEme@orinthians, Cruzeiro,
Internacional e S&o Paulo, com seus devidos unésyijogadores e patrocinadores. Também
disponibilizou os diversos times europeus presentes torneios da UEFA e as ligas
parcialmente licenciadas (sO alguns times possgamacteristicas semelhantes a realidade)
Divisdo, que funcionavam exatamente como a lig&iges dos antigos PES, na qual a funcéo
era proporcionar um contetdo aberto para edicao.

Com licencas das competicbes interclubes da UEFAaeLibertadores, o Pro
Evolution Soccer passou a ter dois estilos de aptagdo em campo. Ao jogar com times da
UEFA, o campo aparece todo modelado @aathoardsde marcas que patrocinam o evento,
como Sony, Mastercard, Unicredit e Ford, ja ao céefter times representantes da
Libertadores, osdboardspassam a ostentar marcas da competicdo, comaon8antdoyota
e Visa.

O Pro Evolution Soccer 2011 aumentou as possiléigale edi¢do, adicionando até
um modo de criacdo de estadios, tudo para peranitijogador criar seu proprimod
Melhorias foram apresentadas em relacdo aos padse®ndo-os mais precisos e aos
gréficos dos jogadores, porém o Pro Evolution So20&1 contém erros de uniformes, como
€ 0 caso da selecao brasileira que tem como uref@mmcipal uma camisa de cor branca,
totalmente incompativel com a realidade.

De um forma geral, o PES 2011 parece ser uma verg&ose empenhou para
conseguir licencagrincipalmente de competicbes, de modo a tentagusgar ao FIFA, que
em sua versdo 2011 manteve suas 31 ligas quasetgimeente licenciadas.

Além de manter 31 ligas jogaveis, o FIFA 2011 ¢vichexo p. 107 e 108) acrescentou
uma série de melhorias em diversas areas do jqganaira e mais inovadora foi adicionar o
controle do goleiro, permitir ao jogador controtagoleiro em uma partida normal ou uséa-lo
no modoVirtual Pro e ndo apenas nas horas de defesa de pénalthdorngogo o primeiro
simulador a dar total controle sobre todos os jogeglem campo.

O FIFA 2011 também incrementou as mecanicas ddedeilpasse, introduzindo o
conceito de drible em 360°, que disponibiliza umande quantidade de dribles por meio do
controle e movimentacao do botdo analdgico dird® controles (o botdo analdgico € aquele
gue oferece precisdo em 360°).

Todavia, seu grande feito foi criar todo um novodm de edicdo, simples e com
grande conteiddo. A base da edicdo ficou por cootacamputador, ao entrar no site

http://www.ea.com/soccer/fifa/creation-centre, ggdor encontrara um centro de criacdo no
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qual é possivel criar jogadores, escolhendo alatrdutos, nacionalidade, numero da camisa,
cabelo, barba, chuteiras genéricas ou das mardaasAdNike, Puma, Lotto, Mitre, Reebok,
Umbro e Under Armour, ou baixar jogadores criadmsqutros usuarios. O mesmo acontece
com os times, é possivel cria-los escolhendo e andweo estadio, pais de origem, jogadores
(que podem ser criados ou importados de criacdesties usuarios), escudo e uniforme com
patrocinio da EA Sports, Nike, Adidas ou Umbro.

O Creation Centerfunciona como um portal de compartiihamento dacées, ao
marcar como favorito alguma criacdo no site, sgja bu jogador, e ligar o console de video
game com uma conexao de internet, o proprio FIFAL2@conhecerd as equipes que foram
escolhidas pelo usuério e as disponibilizar4 paizab. Desta forma, é possivel ver uma
grande leva de times criados para suprir sua ai@asBagogo, times da Ucrania, da Argentina,
times de segunda divisdo do Brasil, times do Jagi@oselec6es menos favorecidas que nao
estdo no jogo podem ser criadas e baixadas, coaadgogs ndo € muito diferente, é possivel
encontrar craques do passado, jogadores reveladdmante ou jogadores de clubes que nao
estdo no FIFA 2011.

O modo carreira dessa versao foi reformuladontigadois modos de jogo,Be a Pro
(simulagéo de jogador profissional) eManager Mode(simulacdo de técnico). Essa ligacdo
ocorre porque neste FIFA é possivel jogar 15 teagas seja como jogador, técnico ou
jogador-técnico. O interessante € que ao comecar camreira como jogador, depois de
algumas temporadas (mais ou menos cinco) € possizelher se aposentar e virar técnico ou
virar jogador-técnico. As diferencas basicas s&d aju virar técnico, 0 usuario ao invés de
controlar um jogador, jogara com o time todo, beimma controlara finangas e estrutura do
clube. Enquanto isso, ao virar jogador-técnicosoano controlarq apenas um jogador, mas
podera escolher as escalagdes, comprar e vendetoj@s, estruturar o clube. Todas essas
ferramentas ddo uma maior sensacao de realidade,quie a maioria dos técnicos que vemos
na vida real foram jogadores de futebol.

No fim das contas, as inovacdes do FIFA 2011 acdidade em disponibilizar a
criacdo de conteudo, tarefa antes realizada sonpaite franquia Pro Evolution Soccer,
garantiram 4.17 milh6es em vendas de coOpias orggpaa o Playstation 3, 3.07 milhdes para
0 Xbox 360, 0.81 milhdes para o Nintendo Wii e OnsithOes para o Playstation 2, elevando
a franquia a 52 mais vendida de todos os tempaseado facilmente o Pro Evolution Soccer
2011 que conseguiu vender apenas 2.05 milhdes idedes para o Playstation 3, 0.53
milhdes para o Xbox 360, 0.15 milhdes para o Nishvewii e 0.09 milhdes para o Playstation
2 (site BUSINESSWIRE, 2010) (gamrReview, ano dess@e?011). Vale ressaltar que as
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baixas vendas de ambos os jogos para o Nintend@ WiPlaystation 2 se devem pelo fato
das versdes dirigidas a estes consoles néo tedan &s implementacdes realizadas devido

suas baixas capacidades gréaficas e de memorida&gaoeo Playstation 3 e ao Xbox 360.
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CONCLUSAO

A ideia de elaborar um trabalho que aliasse a mdudosgames o publico e a
publicidade, surgiu ap6s diversas conversas coadmgshardcore,compradores de games
originais e piratas. Para se chegar a uma concldedenvolvimento da publicidade na
industria dos games e como isso pode acarretaeadas, foi necessario apresentar os pilares
da industria, como o publico, o interesse por paltée, os primordios dos consoles
domésticos e as controvérsias e beneficios gerpdpseste entretenimento, foi preciso
também mostrar os conceitos da publicidade nossj@ietrénicos, advergaminge suas
ramificacbes, bem como analisar toda uma frangeligastnes, comparando e diferenciando a
mesma de seu maior concorrente.

Para melhor apresentar e concluir os resultadtsdadeesta pesquisa, foi escolhido um
género degamesque representasse bem o gosto geral do publisidira, o futebol. Desta
forma, a franquia FIFA, maior representante degésem nos video games, se tornou o carro-
chefe das analises.

A andlise da franquia tem como objetivo apresesdamelhorias realizadas ano apos
ano, destacando a relagéo do FIFA ao lidar cadwergaminge ao posicionar-se diante do
concorrente. De maneira geral, é possivel ver gnegame advertising a jogabilidade séo a
férmula de crescimento do FIFA.

A mistura desses dois elementos resultam em umrdaangensideravel da sensacéo
de realidade, deixando o jogo em um espaco enirgual e o real, ou seja, o jogador sabe
que ogamendo é real, mas também ndo o vé como um merovjagal, visto que o nivel de
realidade imposta e o fator “paixdo” seja por umetiou pelo esporte em geral, acaba por
envolver emocionalmente o usuario.

Este envolvimento resulta em um maior comprometime&om o jogo, em maior
vontade de jogar, em competitividade e os prodstdceFIFA sabem e exploram isso a cada
titulo lancado. Como por exemplo, nas versdes reaentes a primeira coisa qugamefaz
quando é jogado pela primeira vez € pedir ao jaggde ele escolha seu time favorito da
extensa lista de times jogaveis. Ao selecionarpgagor verd que o menu de jogo sera
personalizado com as cores do time, e mais, adhesgogar um amistoso, o primeiro time
que aparecera para ser selecionado sera seu dayara time adversario sera o rival na vida
real, ou seja, ao escolher o Vasco da Gama coneféivorito e entrar no modo amistoso, o

jogador se deparara com o Flamengo como adverdassas caracteristicas nao estao
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somente nos modasffline, 0 modoonline também apresenta o0 mesmo recurso, ao jogar
contra outros jogadores ao redor do mundo, os posigimes a aparecerem na tela de

selecdo serdo os times favoritos dos jogadorescedta forma, isso acaba por criar uma

competitividade maior, por trazer a paixado impdiaiia vida real e fazer com que o jogador

defenda seu time e adote a postura que ele gogteriseu time tivesse na vida real.

Pode-se dizer que a capacidade do FIFA em introdakres emocionais ao longo
dos anos, fez com que o género da simulacdo fisébal tornasse escasso em termos de
lancamentos. Antes do FIFA, diversas empresasesguravam nos jogos de futebol, fazendo
com que o género tivesse um grande namero de lamtasnos grandes consoles. Depois do
FIFA e sua metodologia de lancar um jogo por anelharando os aspectos negativos do
gameanterior, atualizando os elencos dos times e,adentudo, introduzindo marcas, pouco
a pouco as empresas foram abandonando esse nicherdado, até chegar ao patamar em
que o Unico titulo que ainda concorre com o FIFARF0 Evolution Soccer, que hoje utiliza a
mesma metodologia.

Em toda a trajetoria, a franquia manteve o ritmandeducdo de marcas aliadas a
uma complexa jogabilidade. Porém, entre as verdd@4 e 2008, analisadas no subcapitulo
“Os anos de crise do FIFA Soccer”, o FIFA pareeraestagnado, abriu-se entdo um mercado
para o Pro Evolution Soccer, que durante essestamasl uma grande parcela do mercado.

Entretanto, muitos se perguntam como o Pro Evaiuioccer conseguiu bater o FIFA
entre as versdes 2004 e 2008, possuindo pouca®sn&aos anos seguintes jA com um
aumento consideravel de marcas na franquia, coasegaer seu mercado novamente? De
acordo com as andlises tornou-se possivel achaptoadvel resposta para esta pergunta na
versao 2008 do PES, ultima dos “anos de crise”|Bé Fe primeira a estrear nos consoles da
sétima geracao de video games, e principalmentersdo 2009.

Segundo o gamrReview (ano de acesso 2011), o B&5\v&ndeu 3.44 milhdes de
unidades contra 2.98 milhdes do FIFA no Playsta®ioenquanto conseguiu 1.75 milhdes no
Playstation 3 e 1.24 milhdes no Xbox 360 contr® Imih6es de copias do FIFA 2008 para o
Playstation 3 e 1.46 milhdes para Xbox 360. Somawalores, o FIFA 2008 ganha
apertadamente a disputa entre consoles da sétiagdgecom 3.15 milhdes de unidades para
2.99 milhdes do PES 2008. Todavia, entre os cosstalesexta geracdo, o jogo da EA Sports
perde a disputa com 2.98 milhdes de unidades vasdidntra 3.44 milhdes do PES 2008,
uma diferenca muito maior em relacdo aos numerssdosoles da sétima geracao de video

games.
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Agora, analisando o Pro Evolution Soccer 2009, sgguancamento da franquia para
a sétima geracao de consoles, pode-se observar meemo obteve 2.17 milh6es em vendas
de unidades para o Playstation 3 e 1.05 milh6es@ibox 360 contra 2.53 milhées do FIFA
2009 para o Playstation 3 e 2.10 milhdes para o360, que somados ddo uma vitéria em
larga escala para o FIFA 2009 com 4.63 milhdes endas na sétima geracdo contra 3.22
milhées do Pro Evolution Soccer, que com a mesnsfodateu o FIFA 2009 em vendas no
Playstation 2 com 2.37 milhdes contra 2.14 milld@soncorrente.

A diferenca em numeros de uma geracéo para alewaa crer que o Pro Evolution
Soccer dominou o mercado entre as versdes 20088d#¥ido o fato dos consoles da sexta
geracgdo, principalmente o Playstation 2, seremanudis abertos aosods a pirataria ou a
qualquer outro tipo de modificacdo de software de gs consoles da sétima geracao.

Entende-se que o PES apesar de ndo possuir mauodsria ser facilmente
modificado nessas geracdes de modo a atenderrdéergublicos com diferentes exigéncias,
sendo, de certa maneira, muito mais especifico.desque, o FIFA apesar de ja ser na época
um jogo de futebol global, ou seja, que abriga $irde diversos campeonatos, ndo era um
jogo tao especifico, que atendesse as necessidaditerminados jogadores que desejavam
ter mais times de seus paises do que times quileoars insignificantes.

Para exemplificar, € possivel citar os casos dies 8omba Patch e Loja Bomba
Patch, responsaveis por criar as mais famosas icaghes de Pro Evolution Soccer no
Brasil. Enquanto o primeiro cria e compartilha, egundo vende, para as versdes do
Playstation 2, modificacOes totalmente abrasil@isadu seja, exploram as capacidades do
PES para substituir ligas e adicionar marcas ddadiaab brasileiro. Assim é possivel
encontrarmodscom primeira, segunda e alguns times da terceirség nacionalmodscom
Libertadores antes mesmo do Pro Evolution Socdeioad-la oficialmentemodscom placar
da Band, Globoadboardsda Nova Schin, Embratel, Havaianas e narracdoaié@ Bueno,
Cléber Machado, Silvio Luiz.

Hoje, é possivel até encomendandsde times especificos que, além de possuir todo
0 campeonato brasileiro, as selecbes com as deM@agas, 0s principais campeonatos e
times da Europa e uma grande quantidade de maresanpes no universo do futebol, fazem
com que toda a interface, seja personalizada cdos fdo time do jogador, ou seja, ao
encomendar unmod do Botafogo, além de possuir todas os campeon@@sciados, o
jogador sera brindado com fotos de idolos e denh@goas do time nos menus interativos do
game(Site Bomba Patch, 2011) (Site Loja Bomba Patch]1}0
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Essa pratica acaba por, muitas vezes, ser maigesstmte ao jogador da sexta
geracdo, pois além de ser facil de obter essmds h4 um maior envolvimento emocional
quando se trabalha com a regido especifica de cometo e paixdo daquele jogador, ou
seja, para um jogador brasileiro pode ser muitcs nmeressante jogar ugamecom menos
times, mas com grande variedade de clubes e marasideiras e as principais europeias, do
gue umgameescasso em times brasileiros, mas com uma maiedeae de times que, para
ele, sao irrelevantes, como por exemplo, timegldada, Coreia do Sul, Polbénia. E, se este
pensamento aplica-se aos fas brasileiros, podasiér bem aplicado aos jogadores ao redor
do mundo que desenvolvembdscom ligas de suas determinadas regioes.

Logo, tornou-se possivel concluir que a sétimaggera suas restricbes a pirataria ou
aos modsque modificam a base de dados do jogo, travariaavam¢co do Pro Evolution
Soccer que, impossibilitado de tandsadicionados e com um nivel muito menor de licencas
e marcas em relacdo ao FIFA, chegou a ponto deeveadh sua versao 2011, apenas 2.05
milhdes de unidades para o Playstation 3 e 0.330esl para o Xbox 360 contra 4.17 milhdes
para o FIFA 2011 no Playstation 3 e 3.07 milhdem pa Xbox 360, uma diferenca
estrondosa.

Entretanto, a relacdo marca e video game néo esténse no ambito futebolistico.
Para reforcar o diferencial dadvergamingnos consoles, € importante citar outro caso da
Eletronic Arts. Em 2009, a empresa, produtora daduia FIFA e a mais bem sucedida
empresa no ramo da simulacédo esportiva, anuncieucdqaria o EA MMA, umgameque
retratava o universo do MMA (Mix of Martial Artsyapa concorrer com o UFC Unleashed,
franquia da THQ e do UFC (Ultimate Fighting Chanmgioip), o maior evento de MMA do
mundo (MORGAN, 2009). Meses depois, perguntadoesolgue aconteceria com lutadores
que cedessem seus direitos de imagem ao EA MMAaD#&hite, presidente do UFC,
respondeu “Vocés néao estardao no UFC!” (MORGAN, 2009

Ao tornar publica esta ameaca, € possivel dizeoguesidente do UFC sabia que as
marcas e licengas poderiam mexer com as vendasF@oUmnleashed e, mais do que isso,
poderiam de certa forma mudar a preferéncia dogmidbs games dos eventos UFC para os
eventos do Strikeforce, campeonato de MMA patratmnalo EA MMA e, na época, maior
concorrente do UFC.

A EA praticamente impedida de conseguir licencakit@elores do UFC, elaborou um
modo de criagdo no qual os usuarios poderiam esu&s fotos ao sistema para que 0 mesmo
digitalizasse as faces criando lutadores a imagesnndesmos. Essa adicdo acabou sendo

utilizada em outro propdsito, usuarios do mundootedtavam criando ndo somente a si
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mesmo, mas lutadores do UFC e do redor do mundom de celebridades do mundo das
artes marciais como Jean-Claude Van Damme, Stegaga§ Chuck Norris e Bruce Lee.
Tudo feito com extrema perfeicdo e com base naipke imagem realizada pelo sistema do
EA MMA.

O caso do EA MMA e as andlises do FIFA conjuntamestm o Pro Evolution
Soccer demonstram que a medida que a capacidddm grdecnolégica se expande, torna-se
possivel uma maior inser¢cdo de marcas e licengapepumitem maior realidade, quando nao
sao as produtoras que os fazem, sdo os usuarialmienam de modo a agregar mais valor
e estimulo aos seus jogos. Talvez a pirataria eopagacdo ilegal denodspudessem ser
diminuidas se todo gamede simulacdo fosse completo em agregar valoresreas de
modo a complementar a experiéncia virtual tornamdoesma o mais proximo possivel da
realidade.

De uma forma geral, esta monografia € concebida cointuito de evidenciar a
importancia e forca doglames na sociedade, como essa indlstria cativa e cresce
exponencialmente e, acima de tudo, mostrar, atraW&s casos citados nos capitulos
anteriores, que @dvergamingé e, possivelmente, serd cada vez mais impactedte
entretenimento, podendo alterar a visdo das pessbas marcas e produtos no mundo real e
tornando-se um diferencial nas franquias que reptam simulacdes de atividades presentes
no dia-a-dia.

E importante salientar que a medida quadvergamingevolui, € necessario um
controle, para que o mesmo nao deixe de seadaron um beneficio a experiéncia de jogo,
e passe a ser um incomodo. Para que isso contcardeaendo, @dvergamingdeve se
comportar como um componente na férmula do jogetadforma, ele por si sé podera ser
atrativo para o publico, para a induUstria d@snese para as empresas que anunciam. A
publicidade deve ser parte do ambiente, pois &lasé e sempre sera a relacdo jogo e
jogador. E provavel que este seja o pensamentaaita oesenvolvedora dgmesesportivos
do mundo, a Eletronic Arts e sua divisdo EA Spajie ha décadas dedicam-se em imprimir
a publicidade nos video games, com a ideologiasgueco-fundador, Trip Hawkins, tanto

menciona: “If it is in the game, it's in the gaheu seja, “Se esta no esporte, est@ame.
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ANEXOS

1. Magnavox Odyssey, o0 primeiro console de videnegdoméstico
Fonte: http://gamersup.blogspot.com/2011/02/magxadissey.html

2. Atari 2600 e seus cartuchos
Fonte: http://www.emulador.no.comunidades.net/ingex?pagina=1391121945
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1. Pole Position e o primeiin-game advertising
Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=m5ZCzgSruqU

2. Kool-Aid Man, o primeiradgame
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Kool-AidMdaJSBoxShotAtari2600.jpg
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Rexona Energizing X Race
Fonte: http://www.brainstorm9.com.br/diversos/rex@mergizing-x-race/
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Axe Effect: Billions
Fonte: http://www.visionando.axe.com.br/2008/09%0&revista-1-no-ranking-the-billions-
game.html



1. Jack Daniel’'s 3D Pool
Fonte: http://photos1.blogger.com/blogger/1923/226@0/untitled.2.jpg

2. Splinter Cell 2: Pandora Tomorrow
Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=1wyyWfEublO
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1. WipeOut XL
Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=tK1WSxNN4ald&fure=related

“Foncom

2. Top Spin 3
Fonte: http://xbox360.ign.com/dor/objects/94965a4/6pin-3/images/top-spin-3-
20080220043648016.html?page=mediaFull
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1. Brinquedo Webkinz
Fonte: http://www.dimensionsguide.com/size-of-a-kieb/

2. Jogo Webkinz
Fonte: http://www.techtalkforfamilies.com/reviewyssreview _webkinzcom



1. Capa original do GTA San Andreas
Fonte: http://www.linkagratis.net/gta-san-andreabspcompleto/

PlayStation.2 !

2. Capa do mod do GTA San Andreas, GTA Rio de danei
Fonte: http://www.sitedogta.com.br/gta-rio-de-janditm
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1. GTA Rio de Janeiro: camisa do Vasco da Gamaseia@é¢orcida organizada
Fonte:
http://4.bp.blogspot.com/_iwsusfcVjUY/TO7RLg4VVVIRAAAAAAAMU/xXnVnh7cjud/
$1600/634216514832040000.jpg
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2. GTA Rio de Janeiro: Linha de 6nibus para o bale Olaria
Fonte:
http://4.bp.blogspot.com/_ZYMgy6H78mc/Sj7SgOPkgBMAAAAAA3Q/WRNKQKQ5JY/
$1600-h/GTA_SA+2009-06-21+20-02-15-89.jpg
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1. Ronaldinho Soccemoddo International Superstar Soccer
Fonte: http://www.snesbr.com/2009/01/23/ronaldisboeer-97/
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2. Ronaldinho Soccemoddo International Superstar Soccer
Fonte: http://www.snesbr.com/2009/01/23/ronaldisboeer-97/
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1. Mod do Pro Evolution Soccer 2008
Fonte: http://www.leonardocamiza.com.br/2008/04#2devolution-soccer-2008-patch-
brasileirao-e-muito-mais/
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2.Mod do Pro Evolution Soccer 2010 personalizado pataresdores do Botafogo
Fonte: http://lojabombapatch.com/200817/Bomba-pataisonalizado--Botafogo
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Licensed by Hintend

1. Tela inicial do FIFA 94
Fonte: http://www.snesclassics.com/snes-romsf/fitarnational-soccer.php
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2. FIFA 94 — Brasil vs. Argentina
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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Julins Barbetto
Tomas Gabriel
Manuel Fernando
Tito Mancuso
Janco Tianno
Paulo Bellaro

Whith:
* /% -—saleact B-pick ¥-cancel

1. Nomes dos jogadores ficticios do Brasil no F&#HA
Fonte:Print Screertirado pelo autor

2. FIFA 95 — Brasil vs. Itélia, coin-game advertisingla Panasonic
Fonte:Print Screertirado pelo autor



1. FIFA 96 — Brasil vs. Italia
Fonte:Print Screertirado pelo autor

Starting Lineup

Brazil
Name
D M.Santos
D R.Gomes
M C.Dunga
M P_Rai
M M.Silva

M H.leonardo
7 F JBebeto
N F F.ROMario

A-Swap B-Coverage

2. FIFA 96 — Brasil com jogadores reais
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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1. FIFA 97 para o Super Nintendo — Botafogo vsmiealas
Fonte:Print Screertirado pelo autor

Z Maria
A _Tulio
¢.Dunga
N_Juninho
P_Rai
M M.Silva
7 F J.Bebeto

A-Swap B-Coverage

2. FIFA 97 para o Super Nintendo — Brasil com jayed reais
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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Botafogo

NHame

E.RODerto
H.De Freitas
R.Amarildo
C.leite
10 N.Quarntinha
H M LJairzinho
2l F C.Garrincha
I7 F J.Ehel

A-Swap B-Goverage

1. FIFA 97 para o Super Nintendo — Botafogo comnuisto de jogadores aposentados e
ficticios
Fonte:Print Screertirado pelo autor

2. FIFA 97 para o Playstation — estilos de campareeiro jogo da franquia com design 3D
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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Gascoigne, P. (12)

1. FIFA 97 para o Playstation — Inglaterra vs. Ad@ima, comn-game advertisingla
Hewlett-Packard e dgameNHL Hockey 97
Fonte:Print Screertirado pelo autor

2 Borussia Dortmund 1

Petric

-.

2. FIFA 98 e algung1-game advertising
Fonte: http://www.itusozluk.com/gorseller/fifa+98/1905
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1. FIFA 98 — Brasil vs. Alemanha
Fonte: http://imageshack.us/photo/my-images/5288i/y7.jpg/sr=1

nalrc | —

anchstr U0 Arsenal

2. FIFA 99 e alguns de seimsgame advertising
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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FIFA 99 — Brasil vs. Argentina
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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1. Estadio Louis Il, campo oficial do AS MonacoRtanca
Fonte: http://www.mlr.no/network_installations/iaations/monaco_stade_louis_ii

2. Estadio Louis Il digitalizado para o FIFA 99
Fonte:Print Screertirado pelo autor
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1. FIFA 2000
Fonte: http://imprudenciafv.files.wordpress.com/2@®/fifa2000-big1.jpg

2. FIFA 2000 e uma das primeiras aparicoegegame advertisingm camisa
Fonte: http://www.gamefaqgs.com/pc/192568-fifa-200&or-league-
soccer/images/gs_screen-1
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14:10 Vasco 0-1 Flamengo

AN adidas N\ EREUYIEIEM

1. FIFA 2000 e alguns de seunsgame advertising
Fonte:Print Screertirado pelo autor

2. FIFA 2001 e algunadboardsao fundo
Fonte: http://www.gamespot.com/pc/sports/fifa200jbme@aguesoccer/images/0/2/
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1. FIFA 2001 - Brasil vs. Bélgica
Fonte: http://www.gamespot.com/ps2/sports/fifa200ages/0/10/index.html
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M Afdguo
& Olivelra

R Flores

2. FIFA 2001 — Fluminense
Fonte:
http://outerspace.terra.com.br/?arquivo=slide_showe jogo=292&cod_plataforma=2&ima
gem=pc_0292_0004.jpg



1. FIFA 2002 — Manchester United vs. Arsenal
Fonte: http://jimidownload.blogspot.com/2009/0Af2002-completo-pedido.html

] - . Manl W Ham
Van hislekooy e

2. FIFA 2002 e alguns in-ganaglvertisingao fundo
Fonte: http://www.gamespot.com/pc/sports/fifaso206e/images/0/1/
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1. FIFA 2002 e suas ligas licenciadas
Fonte: http://www.gamespot.com/pc/sports/fifaso206e/images/0/10/

2. FIFA 2003 — Real Madrid vs. Juventus
Fonte: http://imageshack.us/photo/my-images/82668017.jpg/sr=1
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FIFA 2003 - Brasil vs. Franca
Fonte: http://imageshack.us/photo/my-images/1@&260032pf8.jpg/sr=1
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NTSC

EARACTERISTICAS

»Lucha por espacio, temarcay
que recibe un pass con el nuevo “Off the Bail™ Control”

P yrelegaj u
franquicia a campeonato con la nueva funcion profesional “Career mode.”
»Més de 18 figas, 35 equipos nacionales, y ademés Ia nueva Copa América
con'la adicion de los mejores equipos de Latinoamerica.

 Juega EA SPORTS™ Online"™ y Gompite en juegos de extibiciones o
tomeos en inea, y haz chat deniro del tomeo con EA SPORTS Talk™™".
hudianas 4l USBy conexiond roadband e

2ruoneisheld @:

tle lose your marker, apass

>,
oy O he BAI Gomiel

franchi
tothe championship in new Career mode.
7 Challnge the word's gretest teams it more tan 18 eegues,
35 national teams, and 10,000 player
> Play EASPORTS™ Online™* and wmpe(e in online exhibitons or
tournaments and chat in game vith EA SPORTS Talk™"
58 st ad treathan tnnecton .

* Based on total fanchise sales 1 2002 acoording o The NPD Group,Ic. og
12 Players| Memory Card o PS2)-832 KB_| Analog Control § Vibration Function | Multitap (orPs2) 1-8 Players. SURR.
Onling: Ethernet Broadband or Analog Modem required | AOL Dial-Up Compatible _§Network Adaptor (PS2) - 2 Players

Onine lsense tems avilabe at v casports.com/ps2legall and in-game. . fifa2004.ea.com VD)
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mmmmmm . 1 AT T A CHOLES AT T TS U SEGGUATR, U IO RN AT FERONG HogeY
~INPORTANT IFORMATION ON HELUDING 1 a0 AN BE FOUND AT
it asports comips2lesal

EASPORTSOnon i3 i e s Vot . ime i 01 iy v st . A INTERNET CONYECTION, ETWORK ADRPTOR
AND MEBORY CARD FOR THE PLAYSTATION  ARE REQUIRED T0PLAY i i s sty Chrg oy e i s s
YOUMUST BE 13+ T0 REGISTER FOR THE EA SPORTS ONLINE SERVICE,

isit www.esrb.org
or more ratings

EQMACON MPORTANTE SOME L SERIGO B LA DE £ SPORTS, L GUAL INGLUYE DISPONBILOAD A JUGAT, TERMIOS Y
munwmmmunn IS e L B N o]
Ono s un s \mmmxmmmnummmmm o e conpe con

o st o0 s PARA
GiR, 5€ REQUERE Ul COUBIOL & T

TRIETA DE MEMONIA PARA PLAYSTATION . 5 e (o s & T SLUS
bRl G e e o ok wwwesth.org 20750
PATAISCRIRSE L SERVCIO B LN OF £ SPORTS S NEGESTA SeR Yo -
D& ANDS O EDAD. Game Experience May Offidal AFA Licensed Poduct
14633 1 Aéé s & Do g fern Sl e 0 € ses k65 | Change During Online Play.

O U PREVIO AVISO DES0 DS OE AIORACK

1. Capa do FIFA 2004 com Alessandro Del Piero, riidenry e Ronaldinho Gaucho
Fonte: http://www.highrescovers.com/ps2-coverséidacer-2004-usa-2724.html

EAN

SPORTS

2. Alessandro Del Piero, Thierry Henry e Ronaldidaicho digitalizados para o FIFA 2004
Fonte: http://gameswalls.com/fifa-football-20044f2004/1024x768
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Pro Evolution Soccer 3 — Italia vs. Inglaterra
Fonte:
http://www.allaboutgames.co.uk/reviews/PS2/Pro+htroh+Soccer+3/179/screenshots/
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1. FIFA 2005 — Chelsea vs. Manchester United
Fonte: http://pc.gamespy.com/dor/objects/6818GtAdccer-2005/images/fifa-soccer-2005-
20040714033218272.html
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2. FIFA 2005 e seus-game advertising
Fonte: http://pc.gamespy.com/dor/objects/6818GtAdccer-2005/images/fifa-soccer-2005-
20041220024848196.html
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1. FIFA 2005 — S&o Paulo vs. Santos
Fonte: http://pc.gamespy.com/dor/objects/6818GtAdccer-
2005/images/may04_fifa2005pc__ 051204 _002.html

T-fnt.ﬁi.i'ﬂ.
|! | Mt L TH] § PT80S

2. FIFA 2005 para o Playstation, inferior a verdadPlaystation 2 em graficos mas superior
emin-game advertisingiosadboards
Fonte: http://www.gamespot.com/ps/sports/fifasa2@@b/images/0/4/index.html
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1. Pro Evolution Soccer 4 — Internazionale vs. keecc
Fonte: http://www.imagensgratis.com.br/imagem-prokation-soccer-4.htmi

2. Pro Evolution Soccer 4 — Ronaldo, Lucio e Didasalegéo brasileira ndo-licenciada
Fonte: http://pc.ign.com/dor/objects/691288/protation-soccer-4/images/pro-evolution-
soccer-4-20040820083000280.html
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1. FIFA 2006 — Selecao de times
Fonte: http://www.safebr.com/modules.php?file=viepit&name=Forums&t=37

FIFA INTERACTIVE WORLD CUP

Marcel

"

2. FIFA 2006 — Grémio vs. Internacional
Fonte: http://www.safebr.com/modules.php?file=viepit&name=Forums&t=37
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. | Brazil

Dida

Cafu

Lucio

Roque Junior
Roberto Carlos
Emerson
Kaka

Zé Roberto
Ronaldinho
Ronaldo
Robinho

1
2
4
3
6
5
8
1
1
9
4

FIFA 2006 — Escalacao do Brasil
Fonte: http://www.safebr.com/modules.php?file=vigmt&name=Forums&t=37
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NAMI$ KONAMI

1. Pro Evolution Soccer 5 — Thierry Henry digitalito
Fonte: http://www.gameslave.co.uk/imageviewer.cimg#3695&title=Pro-Evolution-
Soccer-5

2. Pro Evolution Soccer 5 — Brasil vs. Argentireegdes ndo-licenciadas
Fonte: http://ene3.com/2005/06/29/novas-imagengrdesvolution-soccer-5/
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1. FIFA 2007 — Grémio vs. Internacional

£ Granja, 2

Fonte:
http://2.bp.blogspot.com/_sMEMdAuO6sY/SwaUdFId4AMRAAAAAAHK/BSMIIK7ZjpM
/s1600/fifa+1%C2%B0.jpg

FIFA
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+ SPORT

2. Mod de chuteirasadboardse bolas para o FIFA 2007
Fonte: http://www.fifaserwis.com/english/screens/sé&IFA07GPBYPiPoL.jpg
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1. Capa do Pro Evolution Soccer 2007 figurando adyi
Fonte: http://2.bp.blogspot.com/-0Q1GggXrKpE/TdhdkiI/AAAAAAAAAIE/Y3CNn5Cj-
OES8/s1600/932319 75651 front_ 20427_zoom.jpg
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2. Pro Evolution Soccer 2007 — Barcelona
Fonte: http://media.xbox360.ign.com/media/761/7&IH6g_4307618.html
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_Select Team

;W
fland League

8 Random

Pro Evolution Soccer 2007 — Liga da Inglaterra dansenal e Manchester United
licenciados, o restante com escudos ficticios
Fonte: http://mundodopes.blogspot.com/2011/05/bag@a-o-pes-2007-pes-2007.html
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1. FIFA 2008 — New York Red Bulls vs. Los Angelesl&xy
Fonte: http://www.gamespot.com/ps3/sports/fifasda@emages/0/7/

2. FIFA 2008 — Ronaldinho Gaucho
Fonte:
http://www.gamespot.com/ps3/sports/fifasoccer08ges#0/9/?tag=thumbs_below%3Bthumb
9
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game m .com.br

1. Pro Evolution Soccer 2008 — Brasil vs. Argentarabos licenciados
Fonte: http://www.gamelib.com.br/xbox-360/winninigagen-pro-evolution-soccer-
2008/reviews/chega-de-esperar-pes-2008-esta-eosratml

2. Pro Evolution Soccer 2008 — Inglaterra vs. Espaambos licenciados
Fonte: http://www.gamertell.com/gaming/comment/@888-bolstered-by-more-licenses-
than-before/
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1. FIFA 2009
Fonte: http://fifa-09.softonic.com.br/

2. FIFA 2009 - Espanha vs. Roménia
Fonte: http://www.gamesbasement.co.uk/games-sport/860/fifa-09-xbox-360-PD-
1520.html



1. Pro Evolution Soccer 2009 — Licenca da UEFA QObians League
Fonte: http://comprar.ai/wp-content/uploads/2008?0@-Evolution-Soccer-2009-para-PC.jpg

2. Pro Evolution Soccer 2009 — Villarreal vs. Magster United
Fonte: http://comprar.ai/wp-content/uploads/2009?0@-Evolution-Soccer-2009-para-
PC2.jpg
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1. FIFA 2010 — Benzema, Rooney e Ronaldinho digadbs
Fonte:
http://topgames.terra.com.br/revistaps3w/notice®AgFifa+10+vende+muito+e+bate+recor
de+no+Reino+Unido/8511

2. FIFA 2010 — Schweinsteiger digitalizado
Fonte:
http://www.pcgameshardware.com/&menu=browser&modista&image id=1159577&arti
cle_id=689935&page=2



101

1. Pro Evolution Soccer 2010 — Lionel Messi diggadio
Fonte: http://4.bp.blogspot.com/_dVRPtmn-
4ps/ITHFRGRJfbEI/AAAAAAAAAGY/ZkgTIx7IVIOM/s1600/prolution-soccer-2010-

Jpg

2. Pro Evolution Soccer 2010 — Liverpool vs. Juusnt
Fonte: http://www.guardian.co.uk/technology/2009/@/pro-evolution-soccer-2010-game-
review
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1. FIFA 2011 — Arsenal vs. Chelsea
Fonte: http://www.omelete.com.br/images/galeriés2fd11/fifa_2011 09-07-2010 f03.jpg

2. FIFA 2011 — Peter Cech digitalizado
Fonte:
http://4.bp.blogspot.com/_JiNkFOIjOnY/THSVLIHPswWIBAAAAAAAHE/ KavBaJO9ll/s1
600/234131-fifall _PS3 22.jpg
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FIFA 2011 — Kaka digitalizado conduz a bola no silés Real Madrid vs. Barcelona
Fonte:

http://2.bp.blogspot.com/_JiNkFOIjOnY/THSQe5RIOBKAAAAAAAGSE/WoEoeVQANZg/
$1600/234121-fifall_PS3_12.jpg



1. Pro Evolution Soccer 2011 — Argentina vs. Itélia
Fonte: http://lupagames.com/archives/9

2. Pro Evolution Soccer 2011 com a licencga da taakres — Corinthians vs. Estudiantes
Fonte:
http://3.bp.blogspot.com/_fbah_hJDOLw/TBki7328LpNAAAAAAASE/1sfIcN8la9k/s160
0/PESL1.jpg
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D
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Geracgao
de Nomes dos consoles Principaisgamespor geracao
consoles
12 (1972- Magnavox Odyssey, Magnavox Odyssey
200, Atari Pong, Coleco Telstar, Nintengdo Pong, Invasion
1977)
Color TV Game
Atari 2600, Atari 5200, Magnavox
Odyssey 2, Intellivision, Fairchild Pac-Man, Donkey Kong, Space
22 (1976-| Channel F, Vectrex, Emerson Arcadia Invaders, Asteroids, Mario Bros.,
1984) 2001, ColecoVision, Bally Astrocade, Pitfall!
Sega SG-1000
. . Super Mario Bros., Super Mario
Nintendo Entertalnm_ent System_, Sega Bros. 3, Double Dragon, MegaMa
Master System, Atari 7800, Casio PV
37 (1983- 1000, Epoch Cassette Vision, Sega SG_Bomberman, The Legendo f Zeld
1992) ' 1000 ' Metroid, Metal Gear, Final Fantasy,
Castlevania
Super Mario World, Sonic the
. . Hedgehog, Samurai Shodown,
423 (1987- Segg Megacl:l?zrlve_, S/l*pelr) Nclantefndloé Neo Street Fighter 1l, Mortal Kombat,
1996) €0, nginesturbotsraix- MegaMan X, Sunset Riders, Turtle
in Time
Super Mario 64, Goldeneye 007
Resident Evil, Virtua Fighter 2,
52 (1993- Nintendo 64, Sony PlayStation, Sega, Gran Turismo, Tomb Raider, The
2006) Saturn, Atari Jaguar, 3DO, Amiga CD32 Legend of Zelda: Ocarina of Time,
Siletn Hill, Metal Gear Solid
Grand Theft Auto Ill, Sonic
62 (1998- Sony PlayStation 2, Sega Dreamcast, Adventures, Super Smash Bros
Nintendo GameCube, Microsoft Xbox Melee, Halo, Resident Evil 4,
2011) : :
Shenmue, Metroid Prime
Call of Duty: Black Ops, Super
Mario Galaxy, Little Big Planet,
. . . Bioshock, Fallout 3, Heavy Rain,
72 (2005-) Sony Plal\%isctraotls%rf}tfsx,bl\(l)l)r:tendo Wi, Halo 3, Gears of War, Super Smagsh

Bros. Brawl, Batman: Arkham
Asylum, Uncharted 2: Among

Thieves

Tabela informativa sobre as geracdes dos consohaésticos



