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RESUMO

Essa pesquisa investiga as estratégias de marketing do jogo Fortnite, desenvolvido pela
Epic Games. Desde o seu lancamento em 2017, o Fortnite se tornou um fenémeno cultural
e uma plataforma interdisciplinar que vai além dos limites dos jogos eletrénicos. O estudo
analisa a ascensdo do Fortnite, destacando ndo apenas sua jogabilidade considerada
inovadora, mas também suas estratégias de marketing criativas. A pesquisa se baseia em
dados coletados de diversas fontes, como sites especializados, e artigos abordando o
assunto, incluindo analises de especialistas da industria, para compreender o impacto
social, cultural e econémico do Fortnite. O jogo revolucionou o género Battle Royale,
popularizou a venda de itens cosméticos e estabeleceu colaboragdes estratégicas com
celebridades e marcas famosas. Além disso, o Fortnite se destacou por eventos ao Vvivo,
como shows musicais e langamentos de trailers, criando uma experiéncia interativa para
milhGes de jogadores. O estudo também discute os desafios e criticas enfrentados pelo
jogo, incluindo preocupac0es éticas e questdes de seguranca on-line. Em 2023, o Fortnite
continua a ser uma forca dominante na industria de jogos eletrénicos, com uma base de
jogadores global que supera os 200 milhdes de jogadores ativos mensalmente, receitas de
mais de 26 bilhdes de ddlares até o presente momento, e uma influéncia significativa na
cultura popular.
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1. INTRODUCAO

No contexto contemporaneo dos jogos eletrénicos, um fenbmeno cultural tem
emergido, transcendendo as fronteiras do entretenimento convencional. O jogo Fortnite,
desenvolvido pela Epic Games, destaca-se como um marco nesse cenario, nao apenas
oferecendo uma experiéncia interativa, mas também estabelecendo um espaco
interdisciplinar que engloba aspectos de marketing e cultura popular. De acordo com
observacOes de analistas da industria, Fortnite tornou-se uma forca cultural de destaque,
integrando-se a consciéncia coletiva de maneira significativa (UOL, 2019).

Desde o seu langamento em 2017, Fortnite revolucionou o género Battle Royale,
combinando elementos de sobrevivéncia e construgdo em um ambiente virtual dinamico.
A singularidade do jogo logo atraiu a aten¢éo dos jogadores, culminando em uma notavel
trajetéria de sucesso que se estende para além das fronteiras convencionais dos jogos
eletronicos. Especialistas observam que o impacto cultural do Fortnite vai muito além da



jogabilidade, envolvendo interacdes sociais, criagdo de conteudo e engajamento da
comunidade (AMIN, 2020).

Entretanto, é fundamental reconhecer que a ascensdo do Fortnite ndo pode ser
atribuida apenas a sua jogabilidade cativante. Estratégias de marketing inovadoras
desempenharam um papel crucial na disseminagédo e consolidacdo do sucesso do jogo.
Através de abordagens criativas, eventos ao vivo e colaboracOes estratégicas com
influenciadores digitais, a Epic Games construiu uma narrativa que transcende os limites
do jogo e se estende para o dominio do marketing digital e da cultura popular. Tais
estratégias tém sido reconhecidas por seu papel na criagdo de uma experiéncia interativa
e continua que conecta e envolve a comunidade de jogadores (GREENWALD, 2020).

Diante do fendmeno cultural representado pelo jogo Fortnite, que transcendeu as
fronteiras dos videogames tradicionais para se tornar uma influéncia significativa na
cultura contemporanea, surge o questionamento: Como o fenémeno cultural do Fortnite
impacta comportamentos, tendéncias e estratégias de marketing?

O fenémeno cultural do Fortnite tem sido observado por diversos analistas da
indastria. Amin (2020) enfatiza que o Fortnite ndo é apenas um jogo, mas uma plataforma
social onde os jogadores interagem, criam contetido e compartilham experiéncias.

Uma das contribuicBes mais notaveis do Fortnite para 0 mercado de jogos
eletrnicos € a popularizacdo e democratizacdo do género Battle Royale. Segundo Lopes
(2022) O género "Battle Royale" refere-se a um tipo de jogo multiplayer on-line que
coloca um grande nimero de jogadores uns contra 0s outros em um ambiente competitivo,
onde o objetivo principal é ser o Ultimo sobrevivente. O nome "Battle Royale™ é derivado
do titulo de um romance japonés de mesmo nome, escrito por Koushun Takami, que foi
posteriormente adaptado para filmes e inspirou a criacdo de jogos. Antes do langamento
do Fortnite, esse género ndo era tdo amplamente difundido, mas o jogo conseguiu trazer
novas perspectivas e abordagens para o género, criando uma onda de jogos semelhantes
que buscavam replicar o sucesso e a férmula de engajamento do Fortnite. Segundo Uol
(201), o Fortnite "redefiniu o género Battle Royale™, desempenhando um papel essencial
na disseminacdo dessa categoria de jogos.

Outra contribuicdo do Fortnite foi a redefinicdo, e popularizacdo do passe de
batalha criado em 2013 pela empresa Valve. Através do Passe de Batalha, o Fortnite
permitiu que os jogadores desbloqueassem recompensas ao atingirem determinados
marcos de progressdo durante cada temporada do jogo. Greenwald (2020) ressalta que a
Epic Games refinou essa mecénica, incorporando desafios semanais, recompensas
exclusivas e eventos em tempo real para manter os jogadores engajados e incentivados a
retornar regularmente.

O principal objetivo da pesquisa se da em fazer uma andlise detalhada sobre a
forma de marketing utilizada pela Epic Games em seu jogo Fortnite desde sua concepc¢ao,
entender seu impacto na industria de games, e compreender o sucesso da mesma.

A pesquisa se justifica ao considerar a importancia do marketing na expanséo do
Fortnite para além do ambito dos jogos eletrbnicos. As estratégias de marketing
inovadoras adotadas pela Epic Games sdo cruciais para entender como 0 jogo se
estabeleceu como um marco cultural e como a empresa conseguiu criar uma narrativa
envolvente em torno do Fortnite. Greenwald (2020) observa que a Epic Games
revolucionou o marketing na indudstria de jogos, adotando abordagens que mantém a
comunidade envolvida e engajada de maneira continua. Ademais, a anélise das estratégias
de marketing do Fortnite pode fornecer insights valiosos para profissionais da industria
de jogos e marketing digital. Ao compreender as taticas que impulsionaram o sucesso do
Fortnite, esses profissionais podem extrair licdes relevantes para a criagdo e promogéo de
outros produtos culturais.



2. Fundamentacao teorica

Essa secdo aborda a fundamentacdo tedrica que sustenta o estudo sobre o
fendmeno cultural do Fortnite e sua influéncia na industria de jogos. A analise cuidadosa
deste fendmeno requer uma compreensao profunda de conceitos-chave relacionados aos
jogos eletrénicos, cultura digital, comportamento do consumidor e estratégias de
marketing inovadoras.

2.1 Estratégia de Marketing

Segundo Varadarajant (2010) a estratégia de marketing é um processo complexo
que envolve o planejamento, implementacéo e controle das atividades de uma empresa
com o objetivo de alcancar metas especificas de marketing. Inicialmente, as empresas
realizam pesquisas detalhadas para compreender o mercado, identificar o publico-alvo,
analisar os concorrentes e acompanhar as tendéncias. Em seguida, segmentam o mercado
em grupos menores com caracteristicas semelhantes, adaptando suas estratégias para
atender as necessidades especificas de cada segmento. Estabelecer metas claras e
mensuraveis é fundamental, e estas metas podem incluir aumento das vendas, melhoria
da visibilidade da marca ou expansao para novos mercados.

A segmentacdo de mercado desempenha um papel crucial no marketing, ao
permitir que as empresas identifiguem e atinjam publicos especificos com mensagens
personalizadas. Ao dividir o mercado em segmentos com caracteristicas semelhantes, as
empresas podem direcionar estrategicamente suas campanhas para atender as
necessidades distintas de cada grupo. Essa pratica ndo apenas melhora a relevancia das
mensagens, mas também aumenta a eficdcia geral do marketing, garantindo que as
informacBes e ofertas sejam mais impactantes para publicos-alvo especificos. Por
exemplo, uma empresa de roupas pode segmentar seus clientes com base em preferéncias
de estilo, permitindo a criacdo de campanhas direcionadas a diferentes grupos, como 0s
interessados em moda casual versus os aficionados por roupas esportivas. 1sso resulta em
uma comunicacdo mais eficiente e alinhada com as expectativas de cada segmento
(FERREIRA, 2000).

Segundo Yalcin et al (2010) o SEO, ou Search Engine Optimization, é
fundamental para a visibilidade on-line das empresas, desempenhando um papel crucial
na determinacdo de como seus sites sdo classificados nos motores de busca. Ao otimizar
elementos como palavras-chave, estrutura de links, e conteudo relevante, as empresas
podem melhorar significativamente suas posicdes nos resultados de pesquisa. A
importancia do SEO reside no fato de que a maioria dos usuérios tende a clicar nos
primeiros resultados apresentados pelos motores de busca, aumentando assim a
probabilidade de um site ser visitado. As empresas podem otimizar seus sites ao
incorporar palavras-chave relevantes, criar conteudo de alta qualidade, melhorar a
experiéncia do usuario, e garantir uma estrutura de site amigavel para os motores de
busca. Essas praticas ndo apenas aumentam a visibilidade on-line, mas também
contribuem para a construcdo de uma presenca solida na web.

Segundo Steffen et al (2009) o desenvolvimento do mix de marketing (produto,
preco, distribuicdo e promocdo) é uma parte crucial do processo, permitindo que as
empresas decidam o que oferecer, a que preco, como entregar aos clientes e como
promover seus produtos ou servicos. Apos o planejamento, a estratégia € implementada
por meio de varias atividades, como campanhas publicitarias e promogdes.
Posteriormente, os resultados sdo rigorosamente monitorados e avaliados para determinar



0 sucesso da estratégia. Com base nos dados coletados, as empresas ajustam suas taticas
para melhorar o desempenho futuro. Em resumo, uma estratégia de marketing eficaz é
essencial para construir a presenca de uma marca, criar lealdade do cliente, impulsionar
as vendas e permanecer competitivo em um mercado dinamico.

Segundo DILYS et al. (2022) o marketing de contetdo na inddstria de jogos
eletronicos é uma estratégia crucial que se concentra na criacdo e distribuicdo de contetdo
valioso e relevante para atrair e envolver os jogadores. Por meio de trailers, videos de
gameplay, artigos, blogs e interagdes em redes sociais, as desenvolvedoras criam
conscientizacao sobre os jogos, fornecem insights sobre a jogabilidade e ajuda a construir
relacionamentos com a comunidade de jogadores. Ao oferecer informagdes Uteis e
envolventes, o marketing de conte(do ndo apenas gera interesse em torno dos jogos, mas
também estabelece a autoridade da marca, constroi lealdade dos jogadores e cria
comunidades engajadas, contribuindo significativamente para o sucesso continuo dos
jogos eletronicos. Todo esse contexto pode ser entendido a partir do Marketing Digital.

2.2 Marketing digital

Segundo Minculete et al (2018) marketing digital refere-se ao uso de estratégias
de marketing voltadas para o ambiente on-line. Envolve diversas atividades, como
publicidade em mecanismos de busca, redes sociais, e-mails, blogs, além da otimizacao
de sites para aumentar a visibilidade e atrair audiéncia. O marketing digital utiliza uma
variedade de canais para interagir com os consumidores onde eles passam grande parte
do seu tempo: na internet. Isso inclui taticas como marketing de contetdo, SEO (Search
Engine Optimization), marketing de midia social, e-mail marketing, entre outras. A
natureza dindmica e interativa do marketing digital permite que as empresas alcancem
seu publico-alvo de maneira personalizada, mensuravel e em tempo real, possibilitando a
analise do retorno sobre o investimento e a adaptacdo das estratégias conforme as
necessidades do mercado e dos consumidores.

Para jogos eletrénicos, um arcabougo teorico eficaz envolve conceitos de
marketing de entretenimento e experiéncia do consumidor. O marketing de
entretenimento concentra-se em criar experiéncias atraentes e emocionantes para oS
consumidores, algo essencial para jogos, que sdo produtos de entretenimento por
natureza. A experiéncia do consumidor, por sua vez, se concentra na interacao e satisfacao
do cliente durante todo o ciclo de vida do produto, sendo vital em jogos, onde a retencédo
de jogadores e a constru¢do de uma comunidade engajada s@o cruciais. Outrossim, o
marketing digital é essencial para jogos eletrdnicos, permitindo alcancar audiéncias
globais por meio de plataformas on-line, redes sociais, conteudo interativo e estratégias
de SEO especificas para a industria de jogos. Ao combinar esses conceitos, as empresas
de jogos podem criar campanhas de marketing envolventes e personalizadas, aumentando
a conscientizacédo, o engajamento e, por fim, as vendas (HACKLEY et al, 2006).

Segundo Dastoor (2021) o marketing digital para jogos, em particular para o
fendmeno cultural Fortnite, desempenha um papel crucial na construgdo e sustentagdo de
sua vasta comunidade de jogadores. No contexto do Fortnite, estratégias inovadoras séo
implementadas para criar uma narrativa envolvente e interativa. A promogéo ativa por
meio de redes sociais, como Twitter, Instagram e YouTube, desempenha um papel central
ao manter os jogadores informados sobre atualizagdes, eventos e colaboragdes. O Fortnite
ndo apenas utiliza essas plataformas para divulgar contetdo, mas também para interagir
diretamente com a comunidade, fomentando um didlogo aberto e transparente. Além
disso, a abordagem unica do Fortnite na colabora¢do com marcas, celebridades e setores
diversos ndo apenas amplifica sua visibilidade, mas também converte o jogo em um



espaco culturalmente relevante. A énfase na monetizacdo equitativa, centrada em itens
cosmeticos, € uma estratégia de marketing notavel, garantindo que a personalizacdo
visual seja o foco, sem criar divisGes na comunidade com vantagens competitivas. A
exploracdo de novas parcerias e setores, como a incursdo em experiéncias virtuais
culinarias, exemplifica a adaptabilidade do Fortnite para explorar continuamente novas
formas de envolvimento. Em Ultima anélise, o0 marketing digital do Fortnite vai além da
promocdo convencional, construindo um ecossistema dindmico que transcende as
fronteiras tradicionais do jogo, impactando a cultura e a inddstria de maneiras inovadoras.

2.3 O Jogo Fortnite

O género de jogos Battle Royale emergiu como um fenbmeno marcante na
industria de jogos eletrbnicos, proporcionando aos jogadores uma experiéncia de
competicdo intensa e imersiva, onde a sobrevivéncia é a principal meta. Os jogos Battle
Royale se destacam por suas mecanicas de jogo que colocam um grande numero de
jogadores uns contra os outros em um campo de batalha virtual, onde apenas um individuo
ou equipe emergira como vencedor. O modo de jogo foi influenciado pelo filme de 2012
Jogos Vorazes, e suas primeiras aparicdes foram em um modo de jogo para 0 jogo
Minecraft chamado Survival Games, o0 modo rapidamente ganhou popularidade e se
espalhou para varios outros jogos como Day Z, e Arma 3, com 0 primeiro jogo criado
para 0 género Battle Royale sendo o H1Z1 em 2015. Todavia, 0 género iria ver 0s
holofotes realmente em 2017 com o langamento do PlayerUnknown'’s Battlegrounds
(PUBG) que fez o género virar uma verdadeira febre na industria (BUCKWELL, 2022).

Uma das principais maneiras pelas quais o Fortnite revolucionou o género dos
jogos eletronicos é atraves do modelo de Passe de Batalha. Inspirado em ideias anteriores,
como o "Compendium” do Dota 2, o Passe de Batalha do Fortnite permitiu que os
jogadores desblogueassem recompensas cosmeéticas ao completarem desafios e
progredirem nas temporadas do jogo. Essa abordagem inovadora ndo apenas incentivou
0 engajamento constante dos jogadores, mas também introduziu uma nova forma de
monetizacdo, onde os jogadores sentiam que estavam obtendo valor real em troca de seu
investimento. Como enfatizado por Chan (2023), essa abordagem permite que 0s
jogadores participem ativamente do crescimento do jogo e contribuam para sua propria
experiéncia.

Outra forma pela qual o Fortnite revolucionou o género Battle Royale € através
da incorporacdo da mecanica de construcdo em tempo real. Essa inovacdo introduziu uma
dimensdo estratégica sem precedentes, permitindo aos jogadores criar estruturas
defensivas, pontes, rampas e abrigos enquanto competem pela sobrevivéncia. Conforme
destacado por Van Cise (2018), a adi¢cdo da mecanica de construgdo de Fortnite mudou
fundamentalmente a dindmica do género Battle Royale, oferecendo aos jogadores uma
nova maneira de interagir com 0 ambiente e de se destacar na jogabilidade.

Ademais, o Fortnite incorporou um estilo visual Gnico e estilizado, que se destaca
da abordagem mais realista adotada por outros titulos do género. Essa escolha estética
ndo apenas conferiu ao jogo uma identidade visual distintiva, mas também atraiu uma
audiéncia diversificada, incluindo jogadores mais jovens e casuais. Como mencionado
por Webb (2019), o visual cartunesco e as mecénicas de constru¢cdo do Fortnite o
tornaram mais acessivel e atraente para uma gama mais ampla de jogadores.

O sucesso de Fortnite ndo se limita apenas a sua jogabilidade e mecanicas que
eram novidades no mercado. O jogo também se destaca por suas técnicas de que
desafiaram as convencdes tradicionais da industria de jogos eletrdnicos e estabeleceram



um novo padrao para a promocao de jogos. Por meio de estratégias criativas e interativas,
o0 Fortnite conseguiu conquistar uma base de fés global e construir uma marca poderosa.

Uma das técnicas de marketing mais marcantes do Fortnite é a realizacdo de
eventos ao vivo no proprio jogo. Esses eventos, muitas vezes envolvendo eventos
musicais ao vivo, lancamentos de trailers exclusivos ou mudancas dramaticas no mundo
virtual do jogo, criam uma sensacao de urgéncia e empolgacao entre os jogadores. Como
destacado por Pierce (2023), esses eventos ao vivo transformaram o Fortnite em uma
plataforma de entretenimento em constante evolucdo, mantendo os jogadores engajados
e ansiosos por cada nova experiéncia.

Além disso, o Fortnite também se destacou por suas colaboracbes com
celebridades e marcas famosas. Parcerias estratégicas com artistas musicais, franquias
cinematogréficas e marcas de moda permitiram que o jogo alcancasse publicos diversos
e nao tradicionais. De acordo com Greenwald (2020), essas colaboracdes ndo apenas
geraram publicidade adicional para o jogo, mas também criaram uma conexao emocional
com os jogadores, tornando o Fortnite uma parte integrante de suas vidas.

O uso habilidoso das redes sociais também desempenhou um papel crucial na
estratégia de marketing do Fortnite. A Epic Games aproveitou plataformas como o
Twitter e o Instagram para fornecer teasers, anuncios e interacGes diretas com a
comunidade. Esse engajamento constante manteve os jogadores informados e envolvidos,
alimentando uma sensacdo de pertencimento a comunidade do Fortnite. Como ressalta
Banerjee (2021), o Fortnite se tornou um mestre em criar expectativa e antecipacdo por
meio de seus canais de midia social."”

Um aspecto particularmente inovador do marketing do Fortnite € a inclusao de
elementos da cultura popular e memes na jogabilidade e nas narrativas. A incorporagédo
de dancas populares, gestos e referéncias culturais contemporaneas ndo apenas tornou o
jogo mais relevante para os jogadores, mas também gerou um senso de identificacdo
cultural. Conforme discutido por Park (2018), o Fortnite transformou a cultura popular
em uma ferramenta de marketing interativa, permitindo que os jogadores participassem
ativamente da criacdo e propagacao de tendéncias.

O fenébmeno cultural do Fortnite ndo se restringe apenas aos confins dos jogos
eletronicos. Ele transcendeu os limites tradicionais do entretenimento digital para se
tornar uma forca que molda a cultura popular contemporanea. Através de eventos ao vivo,
colaboragbes com artistas famosos e iniciativas sociais, 0 Fortnite se transformou em um
espaco de encontro para jogadores de diferentes idades e origens. Como observado por
Greenwald (2020), o Fortnite se tornou uma plataforma para a comunicacéo, a celebracéo
e a expressao cultural.

Alguns de seus eventos mais famosos incluem o evento em fevereiro de 2019
quando o DJ e produtor musical Marshmello fez uma apresentagdo musical especial
dentro do jogo, na qual todos os jogadores que estavam presentes no momento poderiam
assistir. Outro evento bastante popular foi em abril de 2020 com o Astronomical, um
evento com famoso rapper Travis Scott, onde todos que entrassem no jogo nesse
momento poderiam assistir a varias masicas com diversos efeitos visuais e interagdes, e
uma musica nova sendo langada nesse evento. Esses sdo apenas alguns exemplos, ja que
tiveram diversos outros eventos dentro do jogo, como eventos em parceria com a cantora
Ariana Grande, eventos para divulgacdo do filme Star Wars: The rise of Skywalker, entre
varios outros eventos (SMITH, 2022).

Outra forma como Fortnite se tornou um marco na indastria foi com a
popularizacao da venda de itens puramente cosmeéticos. Antes de sua concepcao, muitos
jogos, especialmente jogos free to play (de graca para jogar) vendiam itens com status
dentro do préprio jogo, com esses status muitas vezes sendo status fortes, criando o



problema dentro da industria conhecido como pay to win (pagar para ganhar) onde um
jogador que desembolsou grandes quantidades de dinheiro em itens dentro de um jogo
tem vantagens sobre um jogador cujo ndo, deixando a habilidade de lado. Dessa forma
agora h& uma presséo por parte dos jogadores para que jogos lancados a partir de Fortnite
tenham apenas itens cosméticos sendo vendidos dentro da loja do jogo (GANTI, 2020).

3. Procedimentos Metodoldgicos

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa descritiva. Segundo Silva (2018, p.
56) "a pesquisa descritiva € caracterizada pela observacdo sistemética, analise de
variaveis, registro e descricdo de fatos ou fendmenos, sem a interferéncia direta do
pesquisador."

A abordagem sera de cunho qualitativa, de acordo com Denzin e Lincoln (2005,
p. 3), "a pesquisa qualitativa € um campo interdisciplinar e transdisciplinar que se envolve
no estudo do significado e da experiéncia humana tal como €é culturalmente construida."
Essa abordagem é valiosa para investigar aspectos subjetivos, complexidades sociais e
processos sociais em diferentes areas do conhecimento, como as ciéncias sociais,
educacdo, saude, psicologia, entre outros. Segundo Bogdan e Biklen (2006, p. 3), "o
pesquisador qualitativo busca compreender um fenémeno na perspectiva dos
participantes e construir uma imagem abrangente e coerente desse fenomeno.”

Para cumprir o objetivo de fazer uma anélise sobre como o jogo da Epic Games
Fortnite realiza seu marketing, e como isso afetou o marketing da inddstria dos jogos, foi
realizada a coleta de dados sobre as estratégias de marketing do jogo em questdo. Essa
coleta se deu através de uma pesquisa documental, através de portais, e pesquisas
especializados em Fortnite onde foram divulgadas as campanhas de marketing, e dados
do jogo, buscando assim entender primariamente como é feito esse marketing, e como
isso afeou o setor. Os portais utilizados foram: The Guardian, Gamelab.mit,
Businessofapps, Demandsage, Digital commerce 360, Thegamer. As pesquisas
especializadas utilizadas foram: RENDELL, J., 2020. Staying in, rocking out: on-line live
music portal shows during the coronavirus pandemic. CARTER, M., MOORE, K.,
MAVOA, J., HORST, H., & GASPARD, L. Situating the Appeal of Fortnite Within
Children’s Changing Play Cultures. Games and Culture.CAI JIE. ET AL. Who Purchases
and Why?: Explaining Motivations for In-game Purchasing in the on-line Survival Game
Fortnite.

O material coletado foi analisado por meio da técnica de analise de contetdo sendo
propostas categorias para conhecimento das principais estratégias utilizadas pela empresa
Epic Games no marketing de seu jogo Fortnite. Segundo Bardin (2011, p. 42), a analise
de contetido é "um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes, visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos
as condigdes de producao/recepcao dessas mensagens."

4. Analise e discussao dos dados

O Fortnite se destacou ao criar eventos ao vivo em seu ambiente de jogo,
proporcionando experiéncias interativas e imersivas para os jogadores. Eventos como
shows virtuais, revelagdes de novas temporadas e colaboragdes com marcas famosas
demonstraram a capacidade do jogo de envolver a comunidade de maneira Unica
(RENDELL ET AL, 2020).



Também, o Fortnite estabeleceu colaboracbes estratégicas com marcas,
celebridades e outras propriedades intelectuais, resultando em skins e itens cosméticos
exclusivos. Essas parcerias ajudaram a atrair puablicos diversificados e a expandir a base
de jogadores (CARTER ET AL, 2020).

A equipe por trés do Fortnite também manteve uma comunicacao direta com a
comunidade de jogadores por meio de atualiza¢des frequentes, respostas a comentarios e
feedbacks da comunidade. Isso construiu um senso de envolvimento e pertencimento
entre os jogadores (SUE, 2018).

O jogo utilizou ativamente as redes sociais para promover eventos, revelacoes e
atualizagBes, construindo uma presenca sélida nas plataformas como Twitter, Instagram
e YouTube. Isso aumentou a conscientizacdo e a participacdo dos jogadores (CARTER
ET AL, 2020).

O modelo de monetizacdo do Fortnite, que se concentra em itens cosméticos que
ndo afetam a jogabilidade, foi considerado equitativo, uma vez que ndo oferece vantagens
competitivas aos jogadores que gastam dinheiro no jogo. Isso ajudou a construir uma base
de jogadores leais (CAl, 2019).

Além disso, o Fortnite se destacou pela inovacdo continua em seu contetdo e
jogabilidade. A introducgédo de novas mecanicas, mapas em constante evolucao e eventos
sazonais manteve os jogadores engajados e interessados (CISE, 2018).

Fortnite, em 2023, conta com 500 milhdes de usuarios registrados, dos quais 231
milhGes sdo seus usuarios ativos mensais. Em termos de receita, 0 jogo ja gerou mais de
$26 bilhdes até o momento, sendo que mais de $6 bilhdes desse montante foram obtidos
somente em 2022. No cenario de streaming, Fortnite ostenta uma média de 55,7 mil
espectadores simultéaneos e 6,1 mil transmissdes simultaneas no Twitch em setembro de
2023. Os Estados Unidos lideram em ndmero de jogadores de Fortnite, representando
21,64% do total de jogadores. A média de tempo gasto pelos jogadores no Fortnite varia
de 6 a 10 horas semanais. A faixa etaria predominante é de 18 a 24 anos, compreendendo
62,7% dos jogadores, e a maioria esmagadora, cerca de 90%, é do sexo masculino. No
que diz respeito as preferéncias de plataforma, 78% dos jogadores de Fortnite optam por
jogar no console. Mesmo em 2023, Fortnite mantém-se como um dos dez jogos mais
populares no Twitch em termos de audiéncia. Ainda, 0 jogo possui um dos maiores
servidores na comunidade de jogos do Discord, com mais de 958 mil membros
(SHEWALE, 2023).

As estratégias de marketing implementadas pelo Fortnite tiveram um impacto
notavel nas métricas de sucesso do jogo. O crescimento exponencial do nimero de
jogadores é evidente ao longo dos anos, com 500 milhdes de usuarios registrados em
2023, representando um aumento constante em relacdo aos anos anteriores: 450 milhdes
em 2022, 400 milhdes em 2021 e 350 milhdes em 2020, demonstrando um continuo
aumento na base de jogadores (SHEWALE, 2023).

Em termos de receita, o Fortnite gerou mais de $26 bilhGes até 0 momento. Os
nameros revelam um crescimento impressionante ao longo dos anos: $5,4 bilhdes em
2018, $3,7 bilhdes em 2019, $5,1 bilhdes em 2020, e $5,8 bilhGes em 2021. Além disso,
em 2022, o jogo alcangou um marco impressionante, gerando mais de $6 bilhdes em
receita, sinalizando uma escalada notavel (SHEWALE, 2023).

A participacdo em eventos ao vivo também é um destaque, com o Fortnite criando
experiéncias imersivas que atrairam milhdes de jogadores. Esse engajamento da
comunidade aumentou significativamente ap6s a implementacdo das estratégias de
marketing, consolidando o Fortnite como uma plataforma de entretenimento interativo
(SHEWALE, 2023).



Ademais, a distribuicdo global dos jogadores é diversificada, com os Estados
Unidos liderando com 21,63% do total de jogadores, seguidos por Russia (7,58%), Brasil
(5,50%), Poldnia (5,40%), e México (3,36%). Mais de 60% dos jogadores tém idades
entre 18 e 24 anos, e quase 90% sdo do sexo masculino, nimeros que refletem a
demografia dos jogadores (SHEWALE, 2023).

Uma das maneiras mais marcantes pelas quais o Fortnite impulsionou o comércio
na industria de jogos é por meio do esports, ou jogos eletrdnicos competitivos. O Fortnite
sediou competicdes significativas, como a Fortnite World Cup, com grandes prémios em
dinheiro, consolidando-se como um dos jogos mais populares no cenario de esports. Esses
torneios ndo apenas geram receita para a Epic Games, mas também oferecem
oportunidades de publicidade para patrocinadores, alcancando uma vasta audiéncia global
(DIGITAL COMMERCE 360, 2023).

Além disso, o Fortnite criou novas oportunidades de marketing e publicidade,
especialmente para empresas que desejam atrair um publico mais jovem. Marcas
populares como Marvel, Nike e Travis Scott colaboraram com o jogo em projetos in-
game, promovendo seus produtos para milhdes de jogadores. Por exemplo, o concerto
virtual de Travis Scott no Fortnite reuniu mais de 12 milhdes de jogadores,
proporcionando uma enorme oportunidade de marketing (DIGITAL COMMERCE 360,
2023).

A influéncia do Fortnite se estendeu & industria da musica, oferecendo aos artistas
uma plataforma para compartilhar suas musicas e interagir com os fas. Milhdes de
jogadores participaram dos concertos virtuais no jogo, com performances de artistas
famosos como Marshmello, Travis Scott e Ariana Grande. Esses eventos ndo apenas
promovem a musica dos artistas, mas também proporcionam aos fas uma experiéncia
Unica e imersiva (DIGITAL COMMERCE 360, 2023).

Além de jogos e musica, o Fortnite impactou a inddstria cinematogréfica. A Epic
Games estabeleceu a Epic Games Films, focada na criacdo de conteudo original e
adaptacGes de propriedades conhecidas e jogos. Projetos como uma série animada
baseada nas histérias em quadrinhos "Hexagon™ e um filme baseado no modo histéria do
jogo estdo em desenvolvimento. Com sua ampla base de usuarios e popularidade, esses
projetos tém potencial para alcancar um publico amplo e gerar lucros significativos
(DIGITAL COMMERCE 360, 2023).

O Fortnite também desempenhou um papel fundamental na ascensdo das
experiéncias de metaverso. O jogo oferece aos jogadores a capacidade de explorar,
interagir e jogar em um mundo virtual expansivo, o que tem sido chamado de "proto-
metaverso”. A medida que novos modos de jogo e eventos virtuais sdo introduzidos, o
Fortnite se torna uma plataforma para oportunidades de marketing imersivas, lojas
virtuais e até mesmo propriedades virtuais (DIGITAL COMMERCE 360, 2023).

O marketing inovador do Fortnite desempenhou um papel central em sua ascensédo
como um fenémeno cultural, moldando néo apenas o sucesso do jogo, mas também sua
influéncia na cultura popular e na forma como as pessoas interagem com o entretenimento
digital. Colaboracfes estratégicas com icones da cultura pop, como super-herois da
Marvel e celebridades como Travis Scott, ampliaram sua base de jogadores e trouxeram
fas de diversas midias para o jogo, criando uma intersecdo Unica entre diferentes formas
de entretenimento. Eventos ao vivo, como o lendario concerto de Travis Scott, que atraiu
milhdes de espectadores dentro e fora do jogo, demonstraram o potencial dos jogos como
plataformas para experiéncias culturais inovadoras, gerando manchetes de noticias e
discussdes nas redes sociais.

O Fortnite adotou uma abordagem social e compartilhdvel em seu marketing,
incentivando os jogadores a compartilharem suas realizagdes nas midias sociais e criando



uma sensacdo de comunidade. A monetizacdo equitativa do jogo, que oferece itens
cosmeéticos e um passe de batalha, criou um ecossistema sustentdvel e lucrativo,
incentivando os jogadores a permanecerem engajados e a investirem no jogo. O Fortnite
também redefiniu a forma como as pessoas se relacionam com os jogos, introduzindo
elementos sociais e de entretenimento que o tornam acessivel a jogadores de todas as
idades e niveis de habilidade (GREENWALD, 2020).

Embora o Fortnite tenha alcancado um sucesso notavel por meio de suas
estratégias de marketing inovadoras, ele também enfrentou desafios e criticas
significativas em vérias areas. Uma das principais preocupacdes diz respeito a questdo
ética associada ao jogo, especialmente em relacdo ao publico jovem. Criticos argumentam
que o Fortnite, ao adotar um modelo de negocios baseado em microtransacdes e skins
cosmeticos, pode incentivar comportamentos de compra compulsiva entre os jogadores,
muitos dos quais sdo criancas e adolescentes. 1sso levou a debates sobre regulamentacfes
mais rigidas para a inddstria de jogos e a necessidade de proteger os jogadores mais jovens
de préaticas de monetizacao potencialmente prejudiciais (PAXTON, 2023).

Outra critica que o Fortnite enfrentou esta relacionada & preocupacdo com a
dependéncia causada pelo jogo. Devido a natureza altamente envolvente e competitiva do
jogo, houve casos de jogadores, especialmente jovens, que passaram longas horas
jogando Fortnite, o que levantou preocupacdes sobre o equilibrio entre tempo de jogo e
outros aspectos da vida. Isso gerou discussdes sobre a necessidade de conscientizagdo
sobre o vicio em jogos e medidas para ajudar os jogadores a gerenciar seu tempo de jogo
de forma saudavel (PAXTON, 2023).

Em termos de seguranca on-line, o Fortnite também enfrentou desafios
relacionados a interacdo de jogadores com desconhecidos durante partidas on-line. Isso
levou a incidentes de assédio, comportamento inadequado e, em alguns casos, até mesmo
fraudes e esquemas de phishing visando jogadores menos experientes. O Fortnite
respondeu implementando medidas de seguranca e moderacdo, mas a questdo da
seguranca on-line em jogos multiplayer permanece um desafio constante (PAXTON,
2023).

A natureza competitiva do jogo deu origem a questfes sobre o estresse e a pressao
enfrentados pelos jogadores profissionais, que muitas vezes tém que lidar com altas
expectativas de desempenho e uma agenda de treinamento rigorosa. Isso levantou
questdes sobre o bem-estar mental dos jogadores profissionais e a necessidade de apoio
psicolégico na industria de esports (PAXTON, 2023).

O Fortnite tem se destacado como um fendmeno cultural e uma plataforma de
marketing em constante evolugdo. Sua capacidade de atrair ndo apenas jogadores, mas
também marcas e empresas, 0 coloca em uma posi¢do Unica para moldar o futuro do
marketing e do entretenimento digital. Até o0 momento, vimos colaborac¢des criativas,
eventos de grande escala e até mesmo langcamentos de trailers e apresentagdes ao vivo no
jogo, envolvendo marcas como Star Wars e diretores de renome, como Christopher Nolan
(DASTOOR, 2021).

O estilo de arte distintivo do Fortnite também se tornou reconhecivel
instantaneamente para sua vasta base de jogadores. Isso abre oportunidades para marcas
que desejam criar anuncios que incorporem a estética Unica do jogo, oferecendo um apelo
visual auténtico aos jogadores mais jovens e uma alternativa refrescante aos anincios de
TV tradicionais (DASTOOR, 2021).

O Fortnite ja& possui uma linha de roupas e mercadorias personalizadas. A
integracdo dessa mercadoria no jogo, com a possibilidade de compra diretamente por
meio do menu de personalizacdo do jogador, pode ser uma estratégia eficaz para
impulsionar as vendas e expandir o alcance da marca (DASTOOR, 2021).
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O sucesso das colaboracdes do Fortnite com franquias como Marvel e Star Wars
mostrou que 0 jogo é capaz de criar eventos de grande escala e modos de jogo exclusivos.
Isso sugere a possibilidade de parcerias com organizacfes esportivas, como a NFL, para
eventos e modos de jogo relacionados a esportes. Além disso, eventos digitais, como
feiras de videogames, poderiam potencialmente ser realizados dentro do préprio Fortnite,
aproveitando sua vasta audiéncia e ambiente social (DASTOOR, 2021).

A industria de alimentos e bebidas, incluindo cadeias de fast food, também pode
explorar oportunidades no Fortnite, indo além de simples cupons para envolver 0s
jogadores em experiéncias relacionadas a culinaria ou competicdes virtuais (DASTOOR,
2021).

Em resumo, as perspectivas futuras do Fortnite como plataforma de marketing
sdo empolgantes e ilimitadas. A capacidade do jogo de criar experiéncias imersivas e
envolventes dentro de seu mundo virtual abre portas para colaboragdes criativas e
oportunidades inovadoras que podem continuar a moldar a forma como as marcas se
conectam com seu publico. O Fortnite esta bem posicionado para se tornar uma das
plataformas de marketing mais cobicgadas e influentes no cenério digital (DASTOOR,
2021).

A sintese da revolucdo nas estratégias de marketing utilizadas pela industria de
games por meio do jogo Fortnite pode ser visualizada nos quadros 1 a 4 a seguir. Ja 0s
pontos positivos e negativos advindos do jogo Fortnite e de suas estratégias podem ser
visualizados no Quadro 5.

Quadro 1 a 4: Sintese da revolucgdo nas estratégias de Marketing utilizadas pela
indUstria de games por meio do jogo Fortnite

Quadro 1
Sintese da revolugdo nas estratégias de Marketing utilizadas pela industria de games por meio do jogo
Fortnite
Estratégia Caracteristicas

Experiéncias interativas e imersivas para os | O Fortnite oferece experiéncias interativas e
jogadores imersivas aos jogadores por meio de graficos
impressionantes, um mundo dindmico em
constante evolugdo, eventos ao vivo e
colaborativos que envolvem a comunidade,
colaboragBes com outras franquias populares,
como personagens de diferentes universos, e o
modo criativo, que permite aos jogadores
construirem e personalizarem seus préprios
mundos.

Colaboragdes estratégicas com marcas As colaboragdes estratégicas com marcas no
Fortnite sdo marcadas por uma integragdo
cuidadosa e inovadora de elementos reconheciveis
de outras franquias dentro do universo do jogo.
Colaboragdes estratégicas com celebridades As colaborac@es estratégicas com celebridades no
Fortnite sdo marcadas por eventos exclusivos e
interacdes personalizadas que transcendem a
experiéncia de jogo convencional. Geralmente,
essas parcerias envolvem a criacdo de skins (trajes)
e emotes personalizados inspirados nas
celebridades, oferecendo aos jogadores a
oportunidade de incorporar elementos auténticos
dessas personalidades em seus avatares.

Fonte: Dados da pesquisa 2023
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Imagem 1: Evento Astronomical com o Trapper Travis Scott mostrando as
colaboracGes estratégicas com celebridades.
NIy SR,

o )
P

FoRTNITE +73 ". ¥

S

Quadro 2

Comunicacédo Direta com a Comunidade A comunicacdo direta com a comunidade no
Fortnite é caracterizada pela oferta de atualizagGes
frequentes, mantendo os jogadores informados
sobre novidades, eventos e corregdes. A equipe
demonstra comprometimento ao  responder
ativamente aos comentarios e feedbacks dos
jogadores, construindo um didlogo aberto e
transparente.

Uso Ativo de Redes Sociais O uso ativo de redes sociais pelo Fortnite é uma
estratégia crucial que se destaca por varias
caracteristicas distintivas. A equipe do Fortnite
utiliza plataformas populares como Twitter,
Instagram e YouTube de maneira estratégica para
promover eventos, revelagdes, atualizacBes e
interagir diretamente com a comunidade de
jogadores.

Monetizacdo Equitativa A Monetizacdo Equitativa no Fortnite € uma
caracteristica-chave do modelo de negécios do
jogo, notavel por varias caracteristicas distintivas.
O jogo optou por focar em itens cosméticos, como
skins, em vez de oferecer vantagens competitivas
que afetam a jogabilidade.

Fonte: Dados da pesquisa 2023
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Imagem 2: Um post no Atual X, antigo Twitter do perfil oficial do Fortnite
anunciando um novo evento de parceria, mostrando assim o uso ativo das redes sociais.
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Quadro 3

Inovagdo Continua em Conteudo e Jogabilidade

A Inovagdo Continua em Conteido e Jogabilidade
€ uma caracteristica distintiva do Fortnite,
destacando-se por sua abordagem dindmica e
adaptativa para manter os jogadores engajados ao
longo do tempo. O jogo introduz regularmente
novas mecénicas, elementos de jogabilidade e
eventos sazonais que renovam a experiéncia do
jogador.

E-sports e Competicdes de Grande Escala

As caracteristicas do Esports e Competigdes de
Grande Escala no Fortnite destacam-se pela
organizacao de eventos competitivos significativos
que elevaram o jogo ao status de uma poténcia nos
esports. A Fortnite World Cup é um exemplo
proeminente, oferecendo prémios substanciais e
atraindo jogadores profissionais de todo o mundo.
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Impacto em Industrias Diversas

O impacto diversificado do Fortnite em indUstrias
como musica, cinema e moda é notavel por meio
de colaboragGes inovadoras com marcas e artistas
renomados, como Marvel, Nike e Travis Scott. Os
concertos virtuais no jogo, destacando artistas
famosos, representam uma convergéncia Unica
entre a masica e 0s jogos, atingindo milhdes de
espectadores.

Fonte: Dados da pesquisa 2023

Imagem 3: Uma foto do Fortnite World cup mostrando assim os E-sports e competicdes

em grande escala.
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Quadro 4

Acessibilidade e Apelo Visual

As caracteristicas de acessibilidade e apelo visual
do Fortnite sdo fundamentais para sua ampla
aceitacdo e popularidade. O estilo de arte distintivo
do jogo, marcado por graficos vibrantes e uma
estética  Unica, torna-0  instantaneamente
reconhecivel. Essa abordagem néo apenas atrai 0s
jogadores mais jovens, mas também proporciona
uma experiéncia visual atraente para jogadores de
todas as idades.

Merchandising Integrado

As caracteristicas do merchandising integrado no
Fortnite destacam-se pela oferta de uma linha de
roupas e mercadorias personalizadas que se
integram diretamente ao jogo. Essa estratégia cria
uma experiéncia de compra imersiva, permitindo
gue os jogadores adquiram itens fisicos, como
roupas, acessorios e outros produtos, diretamente
do menu de personalizacdo de seus personagens
dentro do jogo.
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Exploracdo de Novas Parcerias e Setores As caracteristicas da exploracdo de novas parcerias
e setores no Fortnite sdo notdveis por sua
abordagem proativa na busca de colaboragdes
inovadoras em diversos campos. O sucesso do jogo
em estabelecer parcerias estratégicas com
organizac@es esportivas, como a NFL, evidencia a
disposicdo do Fortnite em se aventurar em novos
setores, criando eventos e modos de jogo
relacionados a esportes.

Fonte: Dados da pesquisa 2023

Imagem 4: Uma imagem da parceria entre Fortnite e a NFL, mostrando a Exploragdes de
Novas Parcerias e Setores.
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Dessa forma, conforme apresentado no Quadro 1 a 4 o jogo Fortnite apresentou
doze estratégias mercadoldgicas que proporcionoram seu destaque no mundo dos games.
Todavia, apesar de diversos pontos positivos apresentados pelo jogo e suas estratégias,
ele também trouxe pontos negativos, conforme abordado no Quadro 5.

Quadro 5: Pontos positivos e negativos relacionados as estratégias do jogo Fortnite

Estratégias do jogo Fortnite

Pontos Positivos Pontos negativos

Inovacédo Introducéo regular de novas | Seguranca on-line Incidentes de  assédio,
mecanicas, mapas e eventos comportamento inadequado
para manter a jogabilidade e fraudes on-line.
fresca.

Colaboragdes Parcerias com marcas, | Dependéncia do jogo Criticas sobre a quantidade

Estratégicas celebridades e propriedades de tempo que os jogadores,
intelectuais para  criar especialmente  0s  mais
contelido exclusivo. jovens, passam jogando.
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Esports e|Organizacdo de eventos | Stress Impacto do jogo na salde

Competicdes  de|competitivos significativos mental dos  jogadores,
Grande Escala para manter a comunidade especialmente  devido a
envolvida. natureza altamente

competitiva e envolvente.

Impacto em|Expansio para msica, | Preocupacdes Eticas Debate sobre modelos de
Diversas Industrias | cinema, moda e metaverso, microtransacbes e  skins
ampliando a influéncia cosméticos incentivando
cultural. comportamentos de compra

compulsiva, especialmente
entre criangas.

Acessibilidade Estilo de arte atrativo e|Expectativas e Pressdo |Estresse e pressao
Visual opcBes de personalizacdo |em Jogadores | enfrentados por jogadores
para atrair e incluir uma|Profissionais profissionais.

variedade de jogadores.

Merchandising Venda de produtos fisicos|Concorréncia e Criticas|A necessidade de lidar com

Integrado integrada ao jogo para|Setoriais criticas, especialmente
fortalecer a marca e gerar relacionadas a ética e ao
receita. impacto na salde mental.

Fonte: Dados da pesquisa 2023

As contribuicdes mercadoldgicas advindas das estratégias utilizadas no jogo
Fortnite sdo visiveis e significativas, conforme ilustrado nos Quadros 1 e 2, todavia é
preciso atencdo quanto aos pontos negativos apresentados, pois eles geram graves
problemas sociais.

5. Considerac0es Finais

O fendmeno cultural e mercadolégico do jogo Fortnite transcendeu os limites dos
jogos eletronicos, consolidando-se como uma forca cultural influente e uma plataforma
de marketing inovadora. Este estudo examinou em detalhes as estratégias de marketing
adotadas pela Epic Games para promover o Fortnite e explorou seu impacto ndo apenas
na industria de jogos, mas também na cultura popular e nas praticas de marketing digital.

O objetivo deste trabalho foi realizar uma analise abrangente das estratégias de
marketing empregadas pela Epic Games para promover o Fortnite, examinando como o
jogo se transformou em uma plataforma influente que vai além do &mbito dos jogos
eletronicos.

A pesquisa, conduzida com base em dados atualizados até 2023, utilizou uma
metodologia que incluiu a revisdo de fontes secundarias a partir de sites especializados ja
citados nesse trabalho. Os resultados destacaram a inovacdo presente nas praticas de
marketing do Fortnite, evidenciando a criagdo de um ecossistema interativo e
colaborativo, colaboragdes estratégicas com marcas e celebridades, a comunicacdo direta
com a comunidade, o uso ativo de redes sociais, a monetizagdo equitativa, a inovagéo
continua em conteldo e jogabilidade, o impacto no cenario de esports, e a diversificacdo
para setores como mdasica, cinema, moda e metaverso.

Ademais, o trabalho abordou os pontos positivos, como a inovagédo constante e as
colaboraces estratégicas, e os desafios, incluindo questdes éticas e impactos na salde
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mental dos jogadores, proporcionando uma visdo abrangente do papel do Fortnite na
cultura popular e nas préaticas de marketing digital.

Dessa forma, o objetivo foi alcancado, uma vez que a analise detalhada das
estratégias de marketing do Fortnite revelou ndo apenas a eficicia dessas praticas na
promocdo do jogo, mas também como elas transcenderam as fronteiras da industria de
jogos eletronicos. O Fortnite ndo € apenas um fendmeno cultural, mas uma plataforma
inovadora que incorpora colaboracdes estratégicas, engajamento ativo com a comunidade
e uma abordagem equitativa a monetizag&o.

O estudo permitiu uma compreensdo aprofundada do impacto do Fortnite em
varias industrias, desde esports até cinema e moda, destacando seu papel como uma forca
cultural relevante. Além disso, ao abordar tanto os aspectos positivos quanto os desafios,
como questdes éticas e preocupacdes com a salde mental, o trabalho proporcionou uma
visdo equilibrada e critica do posicionamento do Fortnite na cultura popular e no cenario
de marketing digital contemporaneo.

Uma das caracteristicas mais marcantes do marketing do Fortnite é a sua
capacidade de criar experiéncias imersivas e interativas para os jogadores. A realizagéo
de eventos ao vivo dentro do jogo, como concertos e langamentos exclusivos,
proporcionou aos jogadores uma sensacao de participacao ativa, transformando o Fortnite
em uma plataforma de entretenimento em constante evolucao. Esses eventos ndo apenas
aumentaram a retencdo de jogadores, mas também atrairam a atencéo de marcas e artistas
renomados, estabelecendo novos padrdes para 0 marketing de entretenimento digital.

As colaboragdes estratégicas com celebridades, marcas de moda e franquias
famosas ampliaram o alcance do Fortnite para além do publico tradicional de jogos,
criando uma intersecdo Unica entre 0 mundo dos jogos e outras formas de entretenimento.
A capacidade do jogo de incorporar elementos da cultura popular, memes e referéncias
contemporaneas ndo apenas cativou os jogadores, mas também os fez sentir-se
conectados culturalmente ao jogo. Esse senso de identificacdo foi fundamental para criar
uma comunidade engajada e leal de jogadores.

Outrossim, o modelo de monetizacdo equitativa do Fortnite, baseado em itens
cosmeéticos que ndo afetam a jogabilidade, estabeleceu um novo padrdo na industria de
jogos. Evitando as armadilhas do modelo "pagar para ganhar", o Fortnite ofereceu aos
jogadores uma maneira justa de personalizar suas experiéncias de jogo, promovendo a
lealdade dos jogadores e atraindo uma base de jogadores diversificada.

O Fortnite ndo apenas redefiniu 0o marketing na industria de jogos, mas também
influenciou a forma como outras industrias, como musica, cinema e moda, abordam suas
estratégias de marketing. Os eventos virtuais e as colabora¢des dentro do jogo se tornaram
uma ferramenta poderosa para promover produtos e criar experiéncias unicas para 0s
consumidores. Além disso, o Fortnite expandiu as fronteiras do metaverso, oferecendo
aos jogadores um espaco virtual expansivo para explorar, socializar e participar de
experiéncias compartilhadas.

Entretanto, € importante reconhecer que o sucesso do Fortnite ndo esta isento de
desafios éticos e preocupacOes sociais. A natureza altamente envolvente do jogo levanta
questdes sobre 0 tempo gasto pelos jogadores e 0s possiveis impactos na saide mental,
especialmente entre os jovens. Ademais, as praticas de monetizacdo, embora inovadoras,
tambeém foram objeto de criticas, destacando a necessidade continua de regulamentacdes
e politicas que protejam os jogadores, especialmente 0s mais jovens, contra praticas
prejudiciais.

Fortnite ndo € apenas um jogo; € um fendmeno cultural que transformou a forma
como vemos o entretenimento digital e o marketing de produtos culturais. Sua capacidade
de criar experiéncias envolventes, estabelecer conexdes emocionais com 0s jogadores e
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influenciar outras industrias o coloca no centro da revolucao do entretenimento digital. O
Fortnite ndo apenas define o presente, mas também aponta para o futuro do marketing,
mostrando o poder da interatividade, da criatividade e da inovacdo na construcdo de
marcas e comunidades. O desafio agora é encontrar um equilibrio entre a inovagéao e a
responsabilidade, garantindo que as experiéncias proporcionadas pelo Fortnite sejam
seguras, inclusivas e socialmente responsaveis para todas as geracdes de jogadores.

Apesar de fornecer uma analise abrangente das estratégias de marketing do jogo
Fortnite, este estudo apresenta algumas limitagfes. Em primeiro lugar, a dindmica do
mercado de jogos eletronicos € extremamente fluida, e as estratégias de marketing estao
sujeitas a mudangas rapidas. Portanto, algumas das informagdes fornecidas podem tornar-
se desatualizadas com o tempo. Também, a pesquisa dependeu de dados disponiveis até
setembro de 2023, e eventos ou desenvolvimentos ocorridos posteriormente podem néo
ter sido considerados.

Outra limitacdo reside na abrangéncia das fontes de dados, uma vez que o estudo
se baseou principalmente em informaces publicas disponiveis, como comunicados de
imprensa, entrevistas e dados de redes sociais. Uma abordagem mais aprofundada poderia
envolver entrevistas com representantes da Epic Games, jogadores, e analises mais
detalhadas de dados de engajamento do usuario.

Para estudos futuros, recomenda-se uma investigacdo mais aprofundada sobre o
impacto especifico das estratégias de marketing do Fortnite em diferentes grupos
demogréficos, considerando fatores como idade, geografia e preferéncias de jogo. Além
disso, uma analise mais detalhada das implicacdes éticas das microtransacbes e do
envolvimento excessivo dos jogadores poderia oferecer insights valiosos para a industria
de jogos. A pesquisa também poderia explorar as implicacdes da expansdo para novos
setores, como alimentos e bebidas, para entender melhor como essas colaboragdes podem
ser otimizadas. Em ultima analise, investigacGes futuras podem se beneficiar de uma
abordagem mais longitudinal, acompanhando as mudancas nas estratégias de marketing
do Fortnite ao longo do tempo e examinando seu impacto continuo na cultura e na
inddstria.
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