Influencers Gamers em Live Commerce

Uma jogada estratégica




Live commerce - estratégia poderosa de
vendas que acontece em transmissoes ao
VIVO na internet e que movimenta varios
negocios no mercado, inclusive o de

JOgos.

Em tempo real, as marcas apresentam
produtos, enquanto interagem com os
consumidores e aceleram as vendas por

Impulso.
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O Brasil € top 5 no mundo em
numero de jogadores de games
e top 10 em receitas de jogos.

Até 2025, a previsao € que a
movimentacao financeira chegue
a USS$ 3,5 bilhoes.

Estima-se que o faturamento global
do setor ultrapasse US$ 100 bilhdes
em breve



Jogar € uma das formas mais
populares de entretenimento no Brasil.

Isso se confirma com a pesquisa mais recente da
PGB, do Sioux Group € Go Gamers: sao 73,9% dos
brasileiros que tém o habito de jogar € 85,4% deles
afirmam que jogos eletronicos estao entre as suas
principais formas de diversao.
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dos jogadores brasileiros
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Perfil financeiro 77,7%

TEM CARTAO DE CREDITO

COSTUMAM AGUARDAR OFERTAS
PARA COMPRAR JOGOS

=R 62,3%

COMPRARAM ROUPAS
RELACIONADAS A JOGQOS, EM 2023
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INVESTEM EM POUPANCA
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Dispositivos preferidos

dos jogadores brasileiros

48,87

PREFEREM SMARTPHONE

| o 21 ,7% 3 ,3%
PREFEREM CONSOLE PREFEREM VIDEOGAME PORTATIL

14’8% 218%

7,8% 0,8%
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Comportamento

81,9% ASSISTEM CONTEUDOS SOBRE JOGOS NO YOUTUBE
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74,4% ESCUTAM MUSICA ENQUANTO JOGAM

72,5% ASSISTEM VIDEOS ONLINE ENQUANTO JOGAM

70,2% JOGAM VIDEOGAME DESDE CRIANCA
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67,7% TEM O HABITO DE FAZER EXERCICIO FREQUENTEMENTE

53,5% CONSOMEM PIZZA FREQUENTEMENTE
= _ ,

- 24,9% VAO AO CINEMA PELO MENOS UMA VEZ POR MES




1.Delivery App IFood 90,6%
2.Cuidados e higiene Rexona 86,9%
3.Energéticos Red Bull 83,6%

4.Cartao de crédito Mastercard 83,3%
5.Banco Nubank 82,2%
6.Ténis Nike 81,4%
/.Cerveja Heineken /78,1%
8.Café 3 Coracoes /3,4%
9.Cosméticos Boticario 72,5%
10.Alimentacéo McDonald’s 70,3%

Pesquisa PGB 2024, Fonte: Forbes



Além de marcas conhecidas, os influenciadores também
podem olhar as perspectivas de trabalhar com servicos e
produtos ndao endémicos. Ou seja, aqueles que nao estao
diretamente relacionados ao universo especifico das
pessoas que jogam.

Para tudo aquilo que orbita o ambiente dos jogadores
também existe estratégias valiosas que podem ser
adotadas por marcas.




A pesquisa PGB também trouxe informacdes importantes sobre
esse tipo de consumo.

Veja os segmentos que podem se beneficiar da estratégia com

Influenciadores digitais nos ambientes de jogos eletrénicos.

1.Delivery App
2.Bebidas alcodlicas
3.Produtos alimenticios
4.Bancos

5.Cartbes de crédito
6.Lojas de roupas
/.Café

8.Carros

9. Cosméticos

10. Doces, salgadinhos e snacks

1. Energéticos

12. Food Services

13. Sites de apostas

14. Ténis

15. Roupas

16. Meios de pagamento
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Beneficios para as marcas:

Aumento das vendas

A conversao € mais alta devido a interacao
direta.

Fortalecimento da marca

A interacao em tempo real cria confianca e
conexao emocional.

Impulsionamento do engajamento
Lives frequentemente atraem audiéncias
maiores do que campanhas tradicionais.




REDE DE RELACIONAMENTO

(0800 570 0800)




