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A Ubisoft € um

cletrdnicos, reconhecida por de
inovadoras e imersivas para mMi
todo o mundo. Este plan

apresenta agoes € obje
marca, ampliar 0 engaja

competitividade NO mercado global de games.

INTRODUGAO

o das maiores empresas do setor de JOgoOsS

senvolver experiéncias
Ihdes de jogadores em
o estratégico de marKeting

tivos voltados para fortalecer a
mento do publico e aumentar sua




SETOR D
ATUAGAO (

IndUstria: Entretenimento digital,
especificamente desenvolvimento e
publicagao de videogames.

Segmento: Jogos eletrdnicos para consoles,
PC e dispositivos moveis;
experiéncias interativas e eSports.

Tendéncias: Realidade aumentada (AR),
realidade virtual (VR), jogos

como Servi¢o (GaaS), Streaming de jogos,
esports competitivos.



DEFINIGAO DOD
ORJETIVOD

Curto prazo (1 anho):

« Langamento bem-sucedido de pelo menos 2 novos titulos
AAA.

« Aumento de 25% no engajamento em redes Ssociais.

Médio prazo (2-3 anos):
« Crescimento de 20% da base de jogadores ativos.
+ Expansdo significativa em mercados emergentes (Asia e
America
Latina).

Longo prazo (5 anos):
« Tornar-se referéncia global em inova¢gdo e experiéncias
imersSivas no
setor de games.




ANALINE DE MERGADO E GONGORRENGIA

Mercado: Global,altamente competitivo e em
crescimento. Expansao em
mobile gaming e eSports.

ONGORRENGIA DIRETA: GONGORRENGIA INDIRETA:

» Activision Blizzard » Plataformas de streaming de jogos

* EA * Jogos gratuitos com microtransacoes

* Nintendo » Apps de entretenimento interativo

* Sony Interactive Entertainment
, L an & AMBSAGAD:
OPORTUNIDADED: » Pirataria digital.

» Exploracao de jogos cross-platform. » Mudancas rapidas de tecnologia.

» Participacao crescente em eSports. » Criticas publicas sobre qualidade ou ética

* Novas experiéncias em VR/AR. corporativa.



NEGMENTAGAO DE PURLIGO-ALVO

Primario: Jogadores de 18-35 anos, que
valorizam histdorias imersivas,
multiplayer e inovagdo tecnologica.

Secundario: Jogadores casuais em mobile
e fas de esSports.
Critérios de segmentag¢do:

-Demografico: ldade, localiza¢do, renda
media.

Psicografico: Interesse em tecnologia,
cultura gamer, narrativa
interativa.

-Comportamental: Frequéncia de jogo,
engajamento em comunidades
online, consumo de conteudo gamer.
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BTIFIGAGAD DE PERTONAD

Persona 1 - “Gamer Hardcore”
ldade: 25 anos

Jogos favoritos: ASsassin’s
Creed, Far Cry

Objetivo: Experiéncia de jogo
imersiva e competitiva

PPersona 3 - “Jogador Mobile”
ldade: 30 anosS

Persona 2 - “Streamer Casual”
ldade: 22 anos

Jogos favoritos: Rainbow Six, JuSt
Dance

Objetivo: Entreterimento e
compartilhnamento de conteldo
COm amigos

Jogos favoritos: Jogos portateis

Ou cross-platform
Objetivo: Acessibilidade e
diversdo rapida
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ANALINE DE PONIGIONAMENTO

Missado da Ubisoft: Conectar pessoas C
globalmente por meio de
experiéncias digitais de alta qualidade.

PropoSta de Valor: Jogos AAA com
narrativas envolventes, inovag¢ao
tecnoldgica e forte engajamento
comunitario.

Posicionamento Estratégico: Empresa
inovadora qgue oferece

entretenimento interativo € imersivo, com
presenca global e forte

fidelidade de comunidade.



DEFINIGAO DOY 3PN

Produto: Jogos AAA, DLCS, remasSterizagdes e
experiéncias cross-platform.

Preco: Estratégia premium, assSinatura
Ubisoft+ e pacotes promocionais.

Praga (Distribuigdo): Consoles, PC, mobile,
lojas digitais (Steam, Epic,PlayStation Store).

Promog¢do: Campanhas digitais, trailers
cinematograficos, influenciadores, eSports,
eventos online e presenciais.

Pessoas: Desenvolvedores, marKeting, suporte ao
cliente e
comunidade online.

Processos: Desenvolvimento agil, langcamento de
betas, feedbacK de usuarios, atualizagdes
constantes.

Posicionamento: A Ubisoft se poSiciona como uma
marca inovadora de games, conhecida por criar
jogos imersivos e tecnhologicos para o publico gamer
mundial.

Performance: KPIS de vendas, engajamento,
retencao e avaliagdoes de
usuarios.



GANAIY De MARKETING

. Redes sociais
« YouTube
. Twitch
« Newsletters
. Eventos de esports
. Publicidade paga (Google Ads, redes sociais)




DEFINIGA) DE MARKETING DIGITAL

Ferramentas

« Google AdS

» Meta AdS

« TIKTOK AdS

» Discord para comuhidade
« Newsletters




* Blogs sobre desenvolvimento
» Tutoriais
* Videos de gameplay
 Bastidores de jogos
e Captacao de leads através de downloads e newsletters.
e Conteudos exclusivos e eventos online.




DEFINIGAO DAY REDEDN NOGIAID

Twitch: Transmissdées ao vivo, eSports e
interagao com Streamers.

Instagram & TIiKToK: Conteddos curtos,
memes, teasers e comunidade.

Twitter/X: Noticias rapidas, lancamento de
produtos e engajamento
coOom a comuhnidade.

Discord: Comunidade de jogadoresS, suporte
e eventos internos.




@ UBISOFT

Entre em um
Novo Mundo
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GRIAGAD DE UM PLANO
RANIG0 De DERVIGOD

. Suporte online € FAQ
. Atualizacdes regulares de jOgOS

. Conteldo exclusivo para assinantes Ubisoft+
e eventos esports




AJUNTED FINAIY

. Revisar cronograma de langamento, campanhas digitais €
estratégias

de engajamento.

conforme performance inicial de

campanhas.
. Garantir integragdo entre canais offline e online.

. Ajustar orgamentos




APRENENTAGAD DO PLANO EL/Z
FEEDRAGK

« Preparar apresenta¢ao visual (slides com
graficos, cronogramas e
metas).
» Coletar feedbacK interno e ajustar
estratégias.
» Validar KPIs e orgamento final.




ORJIETIVON SMART

S (Specific): Aumentar o engajamento nas redes sociais em 25% em
12 meses.

M (Measurable): Medir likes, compartilhnamentos e comentarios.

A (Achievable): Campanhas planejadas com influenciadores e
anuncios pagos.

R (Relevant): Relevante para aumentar a base de jogadores e
fidelizacao.

T (Time-bound): Prazo de 12 meses para alcancgar o objetivo.
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\ ‘/7 =,
\ ~/ Com este plano estratégico de marKeting, a
§ Ubisoft busca fortalecer sua poSicao no
\ ' mercado global de games por meio da

inova¢ao, do engajamento da comunidade e do

uso eficiente das ferramentas digitais. AS
estratégias propostas contribuem para ampliar
a base de jogadores, aumentar a viSibilidade da
marca e garantir um crescimento sustentavel
NOS pProximos anos.




/ NN
N
D \ .
w il i N, »'?“ \\\‘\
;slll"l "I X \ .\ ) !
3 s
- SO
' . \ S
w\ | \ 5!
\
) \\\
(
- 7 \
& Z
\\ \\ \
\ ) ¢
\\\‘
\\
\\ A\ /
NN o
‘\“\\
— \\ [
SNV

- *‘*\\\
’ \\\\:\
Leonardo, Ellen, Nicolly, R
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