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RESUMO

O objetivo deste artigo é descrever e analisar o langamento cadtico e a gestdo de crise de
Cyberpunk 2077, um videogame langado no final de 2020. Para isso, utilizando-se de técnicas
de revisdo bibliogréfica, estudo de caso e observacdo participante, é resgatada uma breve
histéria da empresa criadora do game, o produto € testado diretamente, sdo discutidas algumas
estratégias de comunicacao organizacional e gestdo de crise e apontados os erros da organizagao
em ndo aplicar essas estratégias ou em aplica-las mal. Por fim, conclui-se que a empresa ndo
foi transparente, ndo se importou com o publico e ndo agiu de forma estratégica, sendo um
exemplo do que ndo se deve fazer ética e tecnicamente.

Palavras-chave: Comunicacdo organizacional; gestéo de crise; videogame; Cyberpunk 2077.

ABSTRACT

The purpose of this article is to describe and analyze the chaotic launch and crisis management
of Cyberpunk 2077, a video game released at the end of 2020. For this, using bibliographic
review techniques, case study and participant observation, a brief history of the company that
created the game, the product is directly tested, some organizational communication and crisis
management strategies are discussed and the organization's mistakes in not applying these
strategies or in misapplying them are pointed out. Finally, it is concluded that the company was
not transparent, did not care about the public and did not act strategically, being an example of
what should not be done ethically and technically.

Keywords: Organizational communication; crisis management; videogame; Cyberpunk 2077



Introducéo

O tema deste artigo sdo as técnicas de comunicacdo usadas para divulgar e
posteriormente gerenciar a crise do videogame ‘Cyberpunk 2077, um jogo de RPG! em mundo
aberto? baseado no RPG de mesa Cyberpunk 2020, langado pela desenvolvedora polonesa CD
Projekt no dia 10 de dezembro de 2020 para o PlayStation 4, Xbox One e computador. O
lancamento do produto no mercado foi catastrofico e acarretou medidas inéditas na industria de
videogames, como a empresa Sony removendo o0 jogo de sua loja virtual no PlayStation
(PlayStation Store) e reembolsando todos os jogadores.

Partimos da premissa de que as estratégias comunicacionais da empresa (ao longo dos
anos em que o jogo estava em producdo) sdo um importante aspecto no resultado negativo
obtido no langamento do jogo no mercado. O primeiro anuncio de Cyberpunk 2077 foi feito em
2012 e, nos oito anos seguintes de seu desenvolvimento, poucas informagdes concretas foram
entregues ao publico, muitas promessas foram feitas e muitos adiamentos realizados para o
lancamento do produto. Dessa forma, a expectativa do publico crescia cada vez mais, e 0 game
se tornou um dos mais esperados de todos os tempos. Neste mesmo periodo, as estratégias de
comunicacdo e marketing da empresa ficavam cada vez mais agressivas e repletas de
promessas. E para a frustracdo do publico e da imprensa especializada, em dezembro de 2020,
a maioria das promessas nao estava de acordo com a realidade do produto.

Sendo assim, o objetivo geral deste artigo é descrever e analisar as estratégias de
comunicacdo e marketing usadas pela empresa, tendo como objetivos especificos realizar o
estudo de caso do Cyberpunk 2077, refletir sobre gestdo de crise e apontar licdes valiosas de
comunicacgdo estratégica para varios tipos de organizacéo.

Este artigo tem duas motivag6es. A primeira é aproximar a comunicagdo organizacional
da industria de games, revelando para essa industria a importancia de uma comunicagéo

estratégica e integrada. A segunda motivacao é refletir sobre estratégias de comunicacdo mal-

"non;:

1 “RPG” ¢ uma sigla em inglés para “role-playing game”, que em portugués significa "jogo narrativo", "jogo de
interpretacdo de papéis" ou "jogo de representacdo”. E um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de
personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de
regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores
determinam a dire¢éo que 0 jogo ird tomar.

2 “Mundo aberto” ou “open-world” ¢ um conceito de design nos jogos eletrdnicos em que um jogador pode se
mover livremente num mundo aberto e lhe é dada liberdade consideravel na escolha de como ou quando realizar
os objetivos. O termo "mundo aberto" sugere a auséncia de barreiras artificiais, em contraste com muros invisiveis
e telas de carregamento, comuns em jogos lineares.



sucedidas como um aprendizado profissional para o futuro, mostrando alternativas e sugestoes
para futuros comunicologos.

O artigo se divide em cinco topicos, além desta introducéo e das consideracdes finais.
No primeiro, apresenta as promessas e frustracdes do jogo; a seguir seus principais bugs e
falhas, em um terceiro momento, a minha experiéncia pessoal com ele; a seguir, as principais
estratégias de comunicacao organizacional e gestdo de crise que fundamentam teoricamente o
estudo e, por fim, como o jogo falhou nessas estratégias.

Metodologicamente, sdo utilizadas trés técnicas. A primeira é uma revisao de literatura
de estratégias de comunicacdo organizacional, cujo objetivo é selecionar e ler autores e autoras
que apontam as contribuicfes dessa area para a prevencao e a gestdo de uma crise. A segunda
técnica é o estudo de caso, que tem a funcdo de descrever e analisar um caso excepcional, seja
por ser idéntico a outros casos, seja porque é uma excecdo, uma raridade. A terceira técnica foi
a observacdo participante, na qual o autor joga o jogo e identifica, em 2023, seus limites e
possibilidades.

Cyberpunk 2077: promessas e frustracoes

Neste topico, explicaremos 0 apogeu e a queda do Cyberpunk 2077. Mas para entender
bem a situacdo organizacional, € preciso conhecer minimamente a empresa, e também quais
foram os percursos até chegar a situacdo que sera usada como exemplo neste trabalho. A CD
Projekt S.A. é uma desenvolvedora e publicadora de jogos eletrénicos, polonesa, sediada em
Varsdvia, Mazdvia, fundada em maio de 1994. A principal divisdo da empresa é o estidio de
desenvolvimento CD Projekt Red, o qual foi formado em 2002 e ganhou notoriedade por
desenvolver a série ‘The Witcher’ (O Bruxo). ‘The Witcher 3: Wild Hunt’ (O Bruxo 3: Cagada
Selvagem) foi langado em 2015, sendo este o terceiro jogo da franquia, e foi muito bem recebido
pelas criticas e pelo publico, ganhando varios prémios de jogo do ano. Basicamente, desde
2007, todos 0s jogos que a empresa havia produzido eram jogos da franquia The Witcher, mas
a crise veio em 2020 com o Cyberpunk 2077.

Oito anos antes do lancamento do Cyberpunk 2077, a empresa comegava uma estratégia
de divulgacéo usando o recurso de um teaser 3de 18 segundos que instigava o plblico e deixava

muitos pontos de interrogacdo. No ano seguinte, foi lancado um video mais longo que ainda

3 Teaser, ou provocacio, em inglés, sio videos curtos que tém o objetivo de chamar a atencio sobre um produto
que serd lancado, despertando a curiosidade do publico, sem entregar o resultado final.



ndo mostrava quase nada (desta vez o video possuia dois minutos e 21 segundos). Ou seja, de
2012 até 2016, a critica e o publico quase ndo tinham informacdes significativas sobre o
produto/jogo; as informac@es lancadas pela empresa eram entregues ao publico aos poucos, em
conta-gotas.

Sendo uma empresa de um sucesso s6, The Witcher, sobretudo ap6s o langcamento do
numero 3 dessa saga, com excelente desempenho de vendas, imagina-se que ela quis“alcangar
novos patamares”, € comecgou a “trabalhar” de fato no projeto de Cyberpunk 2077. Mas a
primeira falha que identificamos foi a desconexao entre uma forte estratégia comunicacional de
divulgacéo e o lento processo de producéo do jogo, agravada por trés adiamentos do langamento
no ano de 2020.

Enfim, depois de tanta expectativa, 0 jogo surge em 2020, com estética baseada no
género cyberpunk*; e lembra filmes como ‘Blade Runner’ (1982, de Ridley Scott) e ‘Dredd’
(2012, de Pete Travis), dentre outros. No entanto, apesar do visual belissimo, e de a empresa
ter divulgado “mil e uma maravilhas” sobre 0 produto, logo no langcamento apareceram varios
erros, chamados no mundo dos jogos de bugs. Acontecia, assim, a segunda falha estratégica de
comunicacdo: a distancia entre o jogo ideal e 0 jogo real, que tinha muitos erros.

E como a empresa justificou ao pablico a falta de qualidade do produto? Como fez a
gestdo de crise inicialmente? Ocorreu, entdo, a terceira falha de comunicagéo: a empresa alegou
que “nao teve tempo suficiente” para finalizar o produto/jogo, e “por pressao de investidores,
do publico e de executivos”, langou o produto/jogo do jeito que estava: cheio de erros, de
polimentos gréaficos/visuais inacabados e de NPCs® sem vida, dentre incontaveis outros
problemas. Essa explicacdo infundada e inconsistente agravou a ira do publico, que
indiretamente era apontado como um dos responsaveis pelas falhas do jogo, lembrando que a
pressao pelo lancamento foi decorréncia do excesso de promessas da propria empresa.

No dia do langcamento do jogo, donos de PlayStation 4 e Xbox One presenciaram um
desastre técnico, com gréaficos dignos de jogo de PlayStation 2 (do inicio dos anos 2000), falhas
e erros por todo lado. As reclamacdes eram incontaveis, e muita gente estava furiosa, indignada,
frustrada e triste (e muitas pessoas estavam com todos esses sentimentos e emocdes juntos ao

mesmo tempo). No Brasil, um lancamento de jogo de videogame de ultima geragdo custa em

4 Cyberpunk (de Cyber(netic) + punk) é um subgénero alternativo de ficgio cientifica, conhecido por seu enfoque
de "alta tecnologia e baixa qualidade de vida" ("High tech, Low life") e toma seu nome da combinagdo de
cibernética e punk alternativo. E como se a vida neste futuro distopico fosse um fliperama dos anos 80/90, sujo,
cheio de violéncia e maquinas barulhentas, com o ar cheirando a cigarro e polui¢cdo, mas que hipnotiza seus
moradores com promessas fantasticas de alta tecnologias. Mescla ciéncia avancada, como as tecnologias de
informacdo e a cibernética junto com algum grau de desintegracédo ou mudanga radical no sistema civil vigente.

5 Uma abreviagdo em inglés para "personagens nao jogaveis"



torno de R$ 250; e isso se vocé comprar a versdo “padrdo/base” do jogo, pois caso queira
adquirir 0 jogo em pré-venda ou comprar versoes especiais
(“premium”/“deluxe”/“ultimate”/etc), o valor ultrapassara os R$ 300 facilmente — muitas vezes
chegando a valores acima de R$ 500, a depender do jogo. Depois de inumeras queixas dos
consumidores, em meados de 17 de dezembro de 2020 (poucos dias ap6s o lancamento), em
uma deciséo inédita e altamente excepcional, a Sony removeu o jogo da PlayStation Store (loja
digital), oferecendo reembolso total aos clientes. O jogo retornou a PlayStation Store apenas
em junho de 2021 (mais de 6 meses depois da remocao), com a Sony e a propria empresa (CD
Projekt) dizendo que ndo recomendavam que o jogo fosse jogado no PlayStation 4 base —
apenas no PlayStation 4 Pro (versdo melhorada do PlayStation 4) ou no PlayStation 5
(pertencente a nova geracédo de consoles de mesa).

Pouco tempo ap6s o langamento do produto, a empresa veio a publico e pediu desculpas
abertamente, comprometendo-se a corrigir as falhas e a aprimorar a experiéncia geral, com
novas atualizacdes. A empresa pediu paciéncia, mas reforgou a possibilidade de o consumidor
pedir reembolso, caso preferisse. No entanto, diversos jogadores/consumidores reportaram
problemas na hora de optar pelo reembolso. A CD Projekt também tentou argumentar que a
maior parte dos problemas estavam acontecendo apenas no PlayStation 4 e no Xbox One base;
ou seja, tentaram “jogar a culpa” nos consoles da Sony e Microsoft, sendo que eles estavam
trabalhando no projeto ha oito anos — desde 2012, ou seja, antes mesmo do lancamento do
PlayStation 4 e do Xbox One (lancados no segundo semestre de 2013). Mais uma tentativa de
“encontrar culpados” externos, em vez de ter humildade para admitir os erros (internos, da
organizacdo/empresa), e comecar a procurar por solugdes concretas. Uma outra coisa que
também fez tal argumento desmoronar: a empresa dizia que no computador (PC) o jogo rodava
com “menos problemas”, entretanto, do dia 10 de dezembro de 2020 (data do lancamento) até
o0 dia 08 de janeiro de 2021 (menos de um més depois) a empresa perdeu 79% de sua base de
jogadores de computador, constatando que o problema era generalizado e estava em todas as
plataformas.

Além disso, a empresa sabia que as versdes de PlayStation 4 e Xbox One estavam
literalmente injogéveis, mas mesmo assim seguiu adiante com a seguinte “estratégia’: pouco
antes do lancamento do jogo, enviou uma cOpia para a imprensa especializada em games apenas
na versdao do computador (PC); que tinha um desempenho melhor. Dessa forma, embora a
maioria das criticas citassem que 0 jogo possuia muitos problemas de performance e bugs, ela
deu boas notas ao Cyberpunk 2077. Ou seja, aparentemente, “nos bastidores” de tudo, a CD

Projekt estava propositalmente querendo distorcer a realidade de seu produto. Eles fizeram todo



esse “esquema” pois sabiam que o jogo/produto estava com problemas gravissimos nas versoes
de console. Se eles tivessem enviado as versdes de PlayStation 4 e Xbox One para a imprensa,
com absoluta certeza teriam recebido uma critica muitissimo negativa, e isso consequentemente
afetaria as vendas do jogo na data de lancamento para o publico em geral. Eles fizeram isso
também sabendo que: 1) a grande maioria das empresas que fazem criticas oficiais de produtos
ndo podem alterar a analise/nota do produto depois de um tempo, pois isso vai contra suas
proprias politicas internas e também porque isso afetaria 0s mecanismos de pesquisa (como o
Google); e 2) é extremamente dificil devolver e pedir reembolso de um jogo de videogame, pois
para isso, geralmente, as lojas fisicas exigem que o jogo esteja lacrado, e as lojas virtuais
possuem uma politica interna rigorosa sobre devolucédo e reembolso. Ou seja, os fatos indicam
que foi feito todo um “esquema” para tentar fazer tudo dar certo.

Conforme os meses foram passando, a empresa foi lancando atualizagcbes — com o
objetivo de corrigir os incontaveis erros e bugs do jogo —, entretanto, tais atualizacfes sdo
apenas “gotas de d4gua em um oceano”; ou seja, “gotas de ‘tentativas’ de corregcdes em um
oceano de coisas a serem corrigidas”. Enfase no ‘tentativas’, pois a maioria dos
consumidores/jogadores tem alegado que tais atualizacdes ndo tém corrigido quase nada; e
muitos reclamam que tais atualizacdes na verdade trouxeram novos problemas ao jogo — como
a atualizacdo que traz um bug que impede 0 progresso no jogo.

Em sintese, a reacdo do publico e do mercado foi extremamente negativa. E em alguns
meses apos o langamento do jogo as principais consequéncias foram:

e Perda de 1 bilhdo de ddlares logo apds o langamento do jogo (em dezembro de 2020);

e Perda de 3,6 bilhdes de dolares em margo de 2021,

e Queda nas acdes da empresa na Bolsa de Valores;

e Perda de 79% de sua base de jogadores de computador (PC), em menos de um més
(informagdo do dia 08/01/2021);

e A empresa recebeu varias acdes judiciais nos EUA; uma dessas acOes € uma agéo
coletiva em que um dos argumentos diz: “as declaragdes da empresa sobre seu jogo
eram materialmente enganosas e falsas”. Essa acdo judicial usada como exemplo ¢
apenas uma das que a empresa recebeu, e diz respeito apenas aos EUA; ou seja, outras
acoes judiciais —nos EUA e em outros paises — nédo estao sendo levadas em consideracéo
aqui (mas existem);

e Imagem e reputacdo da empresa fortemente abalada (por tempo indeterminado);

e Remocao do jogo da loja virtual da PlayStation (alguns dias ap6s o langamento do jogo);

e A oobrigacdo legal de oferecer reembolso total aos clientes que se sentirem prejudicados;
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e Um tempo apds o lancamento do jogo — e da frustragdo do publico em geral —, a empresa
sofreu um ataque hacker que comprometeu cédigos-fonte de jogos e dados importantes
sobre a organizacao (tais dados foram vendidos — por alguns milhGes de ddlares — na
internet). O pacote roubado também inclui “documentos internos”: dados dos
departamentos de contabilidade, administracdo, juridico, recursos humanos, relages
com investidores, etc.

Usando uma analogia simples: eles tentaram construir um castelo colossal, mas sem ter
uma fundacao consistente e firme, e, para piorar ainda mais a situacéo, tentaram construir sobre
um solo extremamente instavel (o que poderia facilmente derrubar — e de fato derrubou — o
castelo). Nessa analogia da construcdo do castelo, ndo ha como construi-lo se nds ndo
pensarmos muito bem na fundagdo (planejamento e estratégias de qualidade, etc), se nao

analisarmos o solo em que vamos construir, 0s materiais que serdo usados, etc.

Risos e lagrimas

No que diz respeito aos bugs presentes no jogo, eles sdo inumeros. Devido a alta
quantidade, ter uma lista completa de todos eles € uma tarefa quase impossivel, mas como era
de se esperar, varios sites em todo o planeta fizeram algumas compilagdes com os mais bizarros,

engracados etc (a depender de cada compilacdo). Reuniremos alguns deles aqui, com imagens.

Figura 1: bug dos genitais expostos

Fonte: Cyberpunk 2077.

Pénis do personagem (“V”, quando no género masculino) saindo da calga. Este foi um

dos bugs mais comentados na internet na época do lancamento do jogo, no quesito



11

“engragado”/bizarro. O bug/falha é que o pénis ndo estd saindo pelo ziper (como poderia
acontecer na vida real); o modelo em 3D do pénis esta se sobressaindo sobre 0 modelo 3D da
calga (ou seja, “atravessando-o0”). Mais um erro de modelagem 3D dentro do jogo — dentre

varios/incontaveis outros que ocorrem.

Figura 2: atraso na renderizacao gréfica.

Fonte: Cyberpunk 2077.

Uma das falhas mais frequentes no jogo eram os delays/atrasos de renderizacao grafica,
que além de frequentes, ocorriam em excesso. Embora alguns pudessem achar “engragado”,

esse € o tipo de bug que despertava a ira e decepcao dos jogadores, por quebrar completamente
a imersdo e a experiéncia do usuario.

Figura 3: bug do “T posing”.

-3

)
Fonte: Cyberpunk 2077.
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Outro bug que chamou bastante atencdo no langamento do jogo foi 0 bug conhecido como “T
posing”, em que personagens do jogo ficavam em uma posigdo que lembra a letra T — e iSSO

ocorria inclusive dentro de veiculos.

Figura 4: bugs de interagGes bizarras de objetos e/ou personagens no cenario.

%um [T e
\ " —

C — L

Fonte Cyberpunk2 7.

Nesta imagem temos uma cena resultante de um bug e que pode ser perturbadora para alguns:

um carro preso no piso e com duas pessoas dentro.

Figura 5: bugs de interagGes bizarras de objetos e/ou personagens no cenario.

Fonte: Cyberpunk 2077.

Nesta imagem podemos ver um NPC sentado em algo que claramente ndo esta presente.
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Figura 6: bugs de interacdes bizarras de objetos e/ou personagens no cenério.

Fonte: Cyberpunk 2077.

Complementando a figura 4 e figura 5, aqui temos mais um exemplo de interacoes
bizarras de objetos e/ou personagens no cenario. Nessa imagem podemos ver 0 personagem
dirigindo o carro em pé, atravessando o teto do carro, com uma postura rigida similar ao “T
posing” (citado anteriormente) e seminu (sem as roupas das partes inferiores). Ao descrever
essa imagem para uma pessoa gque desconhece o jogo, tal descricdo confusa poderia até se passar
por algum trabalho imagético com teor surrealista. Além desses exemplos na figura 4, figura 5
e figura 6, era possivel ver de tudo um pouco: personagens ou objetos flutuando no ar,
personagens ou objetos presos na parede ou no piso, personagens ou objetos “atravessando”
outros personagens ou objetos, etc. A maioria desses bugs se tornaram “memes” virais na
internet, na época do lancamento do jogo; todavia, embora fossem “engracados”, carregavam
consigo toda uma carga de frustracédo e decepc¢édo dos consumidores.

Outro aspecto negativo do jogo que foi bastante criticado foi a sua fisica, sendo
comparada de maneira negativa com jogos dos anos 2000 (como Grand Theft Auto 1V, langado
pela Rockstar Games em 2008, e que até hoje é considerado pela indUstria, imprensa e publico
como o jogo com uma das melhores fisicas de todos os tempos) e até mesmo com outros jogos
do inicio do milénio (jogos langados entre 2000 e 2007).

A fisica de um jogo de videogame é uma parte essencial da sua mecanica e simulagéo.
Ela se refere a implementacdo de principios e regras fisicas no ambiente virtual do jogo,
buscando reproduzir comportamentos realistas ou estilizados para objetos, personagens e
interacdes. A fisica de um jogo pode abranger uma variedade de elementos, como movimento,
colisdes, gravidade, inércia, forgas, dindmica dos fluidos e muito mais. Os desenvolvedores de

jogos utilizam motores de fisica ou algoritmos personalizados para simular e controlar esses
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aspectos. Isso inclui saltar, correr, langar objetos, dirigir veiculos, simular reacdes fisicas a
impactos e muito mais. Em resumo, a fisica em um jogo de videogame refere-se a
implementacdo de principios fisicos para criar comportamentos realistas ou estilizados no
ambiente virtual do jogo, contribuindo para a interatividade e a experiéncia geral dos jogadores.
Como Cyberpunk 2077 é um jogo com a premissa/promessa de uma fisica mais realista (mais
proxima de nossa realidade), houve uma grande falha no desenvolvimento do jogo — por nédo
entregar tal fisica ao publico —, e uma grande decepcdo dos consumidores/jogadores — ao
constatarem que a fisica do jogo estava longe de ser uma das melhores no mercado.

A reacdo do publico e da imprensa a esses bugs foi diversa. Enquanto alguns bugs eram
considerados “engracados” e hilarios, havia varios deles que quebravam completamente a
experiéncia do usuario (jogador) e o impediam de continuar jogo — ou pior: impediam
completamente o progresso no jogo e/ou comprometiam o salvamento do jogador na historia
(corrompendo arquivos, etc). Visto que os jogadores investem algum dinheiro, tempo e
expectativa ao adquirir um jogo, esses descuidos remetem a um grande desrespeito,

transformando risos em lagrimas.

Dentro do Cyberpunk 2077

Apos decidir o tema de meu Trabalho de Concluséo de Curso, resolvi experimentar o
jogo, pois conclui que isso poderia ter alguma utilidade na producéo deste trabalho. E, de fato,
teve. Comecei a jogar Cyberpunk 2077 no inicio de marco de 2023 na plataforma Xbox Series
X, tendo-o jogado até julho de 2023. Sendo minha midia de entretenimento preferida o
videogame ha aproximadamente 15 anos, tenho minhas preferéncias (visuais, narrativas,
técnicas etc) e também consigo observar alguns padrées no meu modo de consumir tal midia.
Devido ao preco e a quantidade de tempo exigidos, eu s6 costumo consumir aquilo que eu tenho
absoluta certeza de que agradard minhas preferéncias. No caso de Cyberpunk 2077, seria
perfeitamente possivel produzir este trabalho sem que eu precisasse consumir o0 jogo; todavia,
eu resolvi fazé-lo apds uma anélise minuciosa — sobre qual era a situacdo técnica do jogo em
2023 (se ainda havia muitos bugs etc), sobre como estavam 0s visuais na nova geracao de
consoles (0 jogo recebeu uma versao para a nova geracdo em fevereiro de 2022), dentre outros
fatores analisados —, e apds iniciar meu consumo, percebi um padrdo curioso: embora eu ndo

tivesse me arrependido de comprar e jogar Cyberpunk 2077, reparei que ndo era o tipo de jogo
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que me prendia e me chamava plena atencdo (diferentemente de todos os outros videogames
que eu decido jogar).

Quando o iniciei, decidi que eu iria extrair a maxima experiéncia que eu pudesse: fazer
todas as missdes principais, todas as missdes secundarias, fazer a maioria (sendo todas) as
atividades disponiveis na cidade, explorar o maximo o espaco etc; e apds quatro meses em que
iniciei 0 jogo, uma outra caracteristica percebida € que eu tenho consumido 0 jogo aos poucos,
como se ele me “cansasse” de alguma maneira € eu ndo conseguisse joga-lo por muito tempo.
Para fins de comparacéo, Resident Evil 4 Remake (desenvolvido e publicado pela Capcom) e
Hogwarts Legacy (desenvolvido pela Avalanche Software e publicado pela Portkey Games
(Warner Bros. Games)), dois grandes jogos que foram langados no primeiro semestre de 2023
(em periodos separados), eu levei em média 12 dias para finalizar a narrativa, jogando algumas
horas por dia e ficando no maximo trés dias sem consumir.

Diferentemente de outros tipos de midias em que eu posso “espagar” o consumo — livros,
filmes, séries de TV etc —, os videogames sdo uma midia em que eu prefiro ndo me demorar
para finalizar cada peca/obra, pois, diferentemente das midias de consumo passivo, 0
videogame além de oferecer narrativas que podem ser similares a de um filme ou série, também
exige fungOes cognitivas constantes, como lembrar uma grande quantidade de botdes, suas
combinac@es, as mecanicas do jogo etc. De qualquer forma, talvez por ja possuir um cérebro
“treinado” para esse tipo de midia, eu ndo sinto que meu consumo de Cyberpunk 2077 tem sido
prejudicado; todavia, Cyberpunk 2077 € um jogo que oferece inUmeras mecanicas, € eu sinto
que eu ndo estou tendo a profundidade que eu poderia ter.

Na minha experiéncia, 0s principais pontos positivos do jogo sao:

1. Os visuais — que embora ndo sejam perfeitos (locais fora da area urbana possuem um
visual estranho), toda a area da cidade ¢ belissima, principalmente com a iluminacéo via
tracado de raios ativada; ‘Night City’ ¢ muito vibrante e imersiva, e para mim que nao
aprecio toda a distopia cyberpunk, chega a ser incbmoda em diversas areas (e se
consegue me passar tais sensacdes, € sinal que foi bem construida);

2. A narrativa — que, embora esteja inserida em um género que ndao me agrada tanto
(cyberpunk), possui certa profundidade e me cativou.

Todavia, nem tudo séo flores. Minha experiéncia também traz relatos negativos. N&o é
algo gritante ou escandaloso como foi em dezembro de 2020 (durante o langcamento do jogo),
mas considerando que 0 jogo possui suporte total no mercado e que estou jogando mais de dois
anos depois, € impossivel passar despercebido. Uma coisa que me incomoda bastante é que a
fisica do jogo continua ultrapassada até hoje (ndo foi feita nenhuma atualizacdo para de fato
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corrigir isso); é possivel bater um veiculo em velocidade méxima em uma parede e ele sair dali

com praticamente s6 um arranh@o e nenhum amassado no veiculo; isso definitivamente é algo

gue tem grande impacto na imersdo. No que diz respeito aos bugs, esses sdo 0s que eu

experienciei até entao:

Problemas mais frequentes:

Carros passando “por dentro” de outros carros (“atravessando-os”). E algo que ja estava
presente desde o langcamento do jogo; ndo é algo que notei com frequéncia, mas ja
aconteceu.

Pessoas passando “por dentro” de outras pessoas e/ou objetos e/ou partes do cenario
(pilastras, paredes, etc). E algo que ja estava presente desde o lancamento do jogo;

também ndo € algo que notei com frequéncia, mas ainda esta presente.

A seguir, alguns problemas que surgiram em situacdes especificas:

Eu estava numa rua e matei uns bandidos que estavam fazendo um assalto. Apos matar
todos os bandidos no local, o corpo de um dos bandidos ficou inclinado no capd de um
carro. Quando eu entrei em tal carro para dirigir para fora do local, o corpo do bandido
“esticou” como se fosse uma amoeba; esticou-se por algo em torno de trés metros e
ficou parado/solto no ar (“esticado”). Eu desci do carro, fiquei observando, passava “por
dentro” do corpo esticado, e ele continuava no mesmo local. Foi apenas um bug visual
e ndo influenciou na experiéncia geral do jogo.

Ao ir ao encontro do personagem Goro Takemura na beira de um rio, com o0 personagem
Oda também vindo ao nosso encontro, quando Oda chegou ao local em seu carro, bateu
no meu como se ele ndo fosse nada e como se fosse 0 comportamento mais comum do
mundo, e 0 empurrou até a beira de uma grade. A reunido aconteceu, o personagem Oda
entrou no seu carro para ir embora, e a0 manobrar bateu no carro/van do personagem
Goro Takemura. Ap0s isso, eu entrei como passageiro no carro do Takemura para ir ao
encontro de outro personagem em outro local, e ao manobrar para sair do local,
Takemura novamente bateu no meu carro como se ndo fosse nada. Ou seja, mesmo apos
quase trés anos do lancamento, a Inteligéncia Artificial dos personagens ainda néo
possui a nocdo esperada de espaco e colisdo. Este bug, além de ser visual, também

possui certo impacto na imersdo e na experiéncia.
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Além disso, ndo achei o jogo tdo original como havia sido anunciado. Com excecdo de
ser 0 primeiro jogo do género cyberpunk a possuir um grande orgamento, todo o restante ja
havia sido implementado por diversas outras empresas e em diversos outros produtos: RPG,
mundo aberto, escolhas de dialogos, a historia ser moldada de acordo com as escolhas do
jogador, a possibilidade de escolher entre o género masculino e feminino para o personagem

principal etc.

Estratégias de comunicacdo organizacional e gestdo de crise

A comunicacdo organizacional desempenha um papel fundamental no sucesso das
organizagOes, permitindo o estabelecimento de relacionamentos eficazes com seus diversos
publicos. Para tanto, sdo necessarias estratégias cuidadosamente planejadas e executadas.
Diversos estudiosos, como Sandri (2017), Brito (2015), Buriti (2015), Costa (2015), Senff
(2019), Fritzke (2019), Spezzia (2019), Gongalves (2022), Machado (2012) e Lupetti (2010),
contribuiram com pesquisas e reflexdes sobre o tema.

Uma estratégia fundamental de comunicacdo organizacional é a construcdo de uma
identidade corporativa solida e coerente. Isso envolve o desenvolvimento de uma imagem
positiva e distintiva da organizacao, bem como a definicao clara de seus valores, missao e visao.
Essa estratégia permite que a organizacdo se diferencie no mercado e estabeleca conexdes
emocionais com seus publicos.

Outra estratégia importante é o uso de diferentes canais e plataformas de comunicacéo.
As organizacdes devem considerar as preferéncias e 0s habitos de consumo de informacao de
seus publicos-alvo, escolhendo os canais mais adequados para transmitir suas mensagens. 1sso
pode incluir midias tradicionais, como televisdo, radio e jornais, bem como midias digitais,
como websites, blogs e redes sociais.

A personalizacdo da comunicacdo também desempenha um papel significativo na
eficdcia das estratégias de comunicacdo organizacional. As organizagdes devem buscar
compreender as necessidades e expectativas individuais de cada publico, adaptando sua
mensagem e abordagem de acordo. Isso requer pesquisas e analises de dados para segmentar o
publico e desenvolver contetdo relevante e personalizado.

Além disso, a transparéncia e a credibilidade sdo elementos-chave na comunicagao

organizacional. As organizag0es devem ser transparentes em suas acgdes e decisoes,



18

compartilhando informacdes precisas e confidveis. 1sso ajuda a construir a confianca dos
publicos e a fortalecer a reputacdo da organizagéo.

A comunicacdo organizacional abrange todas as atividades de comunicagdo
desenvolvidas dentro de uma organizacao para estabelecer e manter relacGes efetivas com seus
publicos. Ela desempenha um papel fundamental na construcdo da imagem e reputacdo da
organizacdo, bem como no alcance de seus objetivos estratégicos. Existem diversas estratégias
utilizadas na comunicacao organizacional, e cada uma delas tem o proposito de atingir pablicos
especificos e alcancar determinados resultados.

Na comunicagdo interna, busca-se fortalecer a comunicagdo entre os colaboradores
dentro da organizacdo. Isso inclui o compartilhamento de informacdes relevantes, politicas e
diretrizes, alinhamento de objetivos, estimulo a participacdo e engajamento dos funcionarios.
Exemplos de estratégias de comunicacdo interna incluem a realizacdo de reunides regulares,
boletins informativos, intranet, murais de comunicagdo, programas de reconhecimento e
feedback continuo.

Ja a comunicacdo externa € voltada para o publico externo da organizagdo, como
clientes, fornecedores, parceiros, investidores e comunidade em geral. O objetivo é criar uma
imagem positiva da organizacao e fortalecer seu relacionamento com esses publicos. Estratégias
de comunicacdo externa podem incluir o uso de midias sociais, relacdes publicas, publicidade,
eventos, patrocinios, programas de responsabilidade social corporativa e acbes de
relacionamento com a imprensa.

A estratégia de comunicacdo de marketing tem como objetivo promover produtos,
servigcos ou marcas da organizacgdo. Ela envolve a criacdo de mensagens persuasivas e a selecéo
dos canais de comunicagdo mais adequados para atingir o publico-alvo. Exemplos de estratégias
de comunicacdo de marketing incluem campanhas publicitarias, promocbes de vendas,
marketing de conteudo, marketing de influéncia e estratégias de branding.

Comunicacéo Institucional:

Na comunicacdo institucional concentra-se a gestdo da imagem e reputacdo da
organizacdo como um todo. Ela envolve a criagdo de uma identidade corporativa consistente, a
definicdo de valores e missdo e a comunicacdo dos principios e prop6sitos da organizagdo para
seus diversos publicos. Exemplos de estratégias de comunicacdo institucional incluem
relatorios anuais, comunicacdo com investidores, programas de sustentabilidade, envolvimento
com a comunidade e agOes de responsabilidade corporativa.

Além das estratégias de comunicagdo organizacional, € fundamental ter em mente as

estratégias de gestdo de crise. A gestdo de crise € um processo estruturado que busca lidar com



19

situagcdes emergenciais, como escandalos, acidentes, falhas operacionais, entre outros eventos
que possam afetar a reputacdo e a imagem da organizagcdo. Nesses momentos, uma resposta
rapida e eficaz é essencial para minimizar danos e restaurar a confianca do publico. A gestéo
de crise é uma parte crucial da comunicacdo organizacional, especialmente em situacGes
adversas que podem afetar a reputacdo e a imagem da organizacao. Estratégias de gestdo de
crise incluem a elaboracdo de planos de contingéncia, a identificacdo e avaliacdo de riscos
potenciais, 0 estabelecimento de protocolos de comunicacdo claros e eficazes, a designacao de
porta-vozes autorizados e 0 monitoramento constante das informacg6es e opinides divulgadas
sobre a organizacio. E importante agir com rapidez, transparéncia e empatia durante uma crise,
fornecendo informagdes precisas, mitigando danos e demonstrando responsabilidade e
compromisso em resolver a situacdo. A gestdo de crise € uma area de extrema importancia para
as organizacOes, pois permite lidar de forma eficaz com situacOes adversas que possam afetar
sua reputacdo e imagem. Os autores mencionados anteriormente também abordam estratégias
de gestdo de crise, fornecendo insights valiosos sobre o tema.

Uma estratégia fundamental é a preparacdo antecipada para crises. As organizacdes
devem desenvolver planos de contingéncia detalhados, identificando potenciais ameacas e
estabelecendo procedimentos claros de resposta. Isso envolve a designagdo de equipes de
gerenciamento de crise, a definicdo de papéis e responsabilidades, a realizacdo de treinamentos
e simulages, entre outras medidas preventivas.

Outra estratégia importante € a comunicacdo proativa durante uma crise. AS
organizacOes devem agir rapidamente, fornecendo informagdes claras e precisas sobre a
situacdo, os impactos e as acbes que estdo sendo tomadas para resolver o problema. A
transparéncia é crucial nesse momento, pois ajuda a construir confianca e reduzir especulagdes
e boatos prejudiciais.

Além disso, a empatia e a preocupacdo com as pessoas afetadas pela crise sdo essenciais.
As organizagbes devem demonstrar empatia genuina, cuidando das necessidades e dos
interesses de seus publicos. Isso pode incluir agdes como a oferta de suporte, a compensacao
de danos e o compromisso com a melhoria continua para evitar futuras crises.

E importante ressaltar que a gest&o de crise n4o se limita apenas a resolucéo do problema
imediato. As organizacdes devem aprender com as crises passadas, realizando analises pos-
crise para identificar pontos de melhoria e implementar mudancgas necessarias em Seus
processos e estratégias. A gestdo eficaz de uma crise pode, inclusive, fortalecer a reputacdo da

organizagao e gerar aprendizados que contribuam para seu crescimento e sucesso.
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A gestdo de crise é uma area crucial da comunicagao organizacional, que visa minimizar
danos a reputagéo da organizacao e restabelecer a confianca dos publicos afetados em situacdes
de crise. Ela envolve a preparacdo prévia para possiveis crises, o gerenciamento efetivo durante
o ocorrido e a comunicagdo adequada apds a crise. Existem diferentes estratégias e praticas que
podem ser adotadas para uma gestéo eficaz de crises.

Em primeiro lugar, para uma gestdo de crise eficiente, deve-se ter um planejamento
prévio. Isso inclui a identificacdo de potenciais crises, a criagdo de planos de contingéncia e a
formac&o de equipes de gerenciamento de crise. E importante estabelecer protocolos claros de
comunicacdo, definir responsabilidades e treinar os envolvidos para agir de forma rapida e
eficiente em momentos de crise.

Durante uma crise, é fundamental adotar uma postura de transparéncia na comunicagao.
Isso envolve fornecer informac6es claras e precisas sobre a situagao, reconhecer erros e falhas,
assumir responsabilidades e mostrar empatia com os publicos afetados. A comunicagéo
transparente contribui para a confianga e credibilidade da organiza¢do, mesmo em momentos
dificeis.

Outra acdo fundamental no meio da crise é responder prontamente a comentarios,
criticas e informacOes falsas que possam surgir durante uma crise. Estratégias de
monitoramento de midias sociais ajudam a identificar tendéncias, gerenciar rumores e
direcionar a comunicacao para 0s canais corretos.

E essencial, também, fornecer suporte e informacdes aos publicos afetados. Isso pode
incluir o estabelecimento de linhas diretas de comunicacéo, a disponibilizacéo de recursos Uteis,
a orientacdo sobre medidas de seguranca e a demonstracdo de cuidado e preocupacdo com as
pessoas afetadas.

A gestdo de stakeholders, que sdo os individuos ou grupos diretamente impactados pela
organizacdo, como clientes, acionistas e fornecedores, é essencial para a comunicacéo efetiva
durante uma crise. Isso envolve identificar e entender os grupos de interesse da organizacao,
estabelecer canais de comunicacdo adequados e adaptar a mensagem para atender as
necessidades especificas de cada publico. Estratégias de gerenciamento de stakeholders podem
incluir o envio de comunicados direcionados, a realizacdo de reunides de esclarecimento e a
busca de parcerias com influenciadores ou lideres de opini&o.

Uma estratégia importante na gestéo de crise € a comunicacao proativa, antecipando-se
a possiveis problemas e fornecendo informagdes claras e atualizadas para o pablico. Isso pode

incluir o lancamento de comunicados a imprensa, a realizacdo de entrevistas coletivas ou a
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criacdo de um centro de informag6es online dedicado a crise. A comunica¢do proativa ajuda a
controlar a narrativa e evitar a propagacao de informacdes imprecisas ou prejudiciais.

Apdbs uma crise, é fundamental realizar uma analise detalhada do gerenciamento da
situacdo. Isso inclui identificar pontos fortes e areas de melhoria, revisar as estratégias de
comunicagdo adotadas e implementar medidas corretivas para evitar crises semelhantes no
futuro. A aprendizagem continua e a avaliagdo constante sdo fundamentais para o
aprimoramento continuo da gestao de crises e da comunicagédo organizacional como um todo.

Para fortalecer a comunicacdo organizacional, € essencial coletar feedback, ou retorno,
dos publicos-alvo e envolvé-los ativamente nas iniciativas da organizacdo. 1sso pode ser feito
por meio de pesquisas, grupos de foco, interagfes nas redes sociais ou outros mecanismos de
engajamento. Ao ouvir atentamente os stakeholders e demonstrar que suas opinides sdo
valorizadas, a organizacdo pode ajustar suas estratégias de comunicacdo e melhorar seu
relacionamento com o publico.

Sobretudo apds uma crise, € sensato fortalecer as midias sociais de uma organizacéo,
visto que uma imagem tera de ser restaurada ou fortalecida. Pode-se criar perfis em plataformas
interessantes, alimenta-lo com contedos pertinentes, interagir com o publico por meio de
comentarios e mensagens diretas, e usar recursos como transmissdes ao Vvivo e historias (videos
em formato “stories”) para engajar os seguidores.

A colaboracdo com influenciadores relevantes para a organizacdo pode ser uma
estratégia eficaz para alcancar publicos especificos e fortalecer a reputacdo da empresa. 1sso
envolve identificar influenciadores cujos valores e interesses estejam alinhados com a
organizacdo, estabelecer parcerias para a criagdo de conteudo auténtico e impactante, e
aproveitar a audiéncia e o alcance desses influenciadores para amplificar as mensagens da
organizacao.

Uma parte fundamental das estratégias de comunica¢do organizacional é o
monitoramento e analise dos resultados obtidos. Isso envolve acompanhar o desempenho das
iniciativas de comunicacdo, coletar métricas relevantes (como alcance, engajamento,
conversdes, entre outros) e avaliar se os objetivos estdo sendo alcangados. Com base nessa
andlise, é possivel identificar pontos fortes e areas de melhoria, fazer ajustes nas estratégias e

tomar decisdes embasadas para otimizar os resultados.
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Sintese

As estratégias de comunicagéo organizacional desempenham um papel fundamental na
construcdo e manutencdo da imagem e reputacdo de uma organizacdo. Elas permitem que a
empresa se comunique de maneira eficaz com seus diversos publicos, transmitindo mensagens
consistentes e alinhadas aos seus objetivos e valores.

Através de uma abordagem estratégica, as organizacdes podem desenvolver uma
comunicacdo integrada, utilizando diferentes canais e ferramentas para alcancar seus publicos
de interesse. Isso inclui o uso de midias tradicionais, como jornais e televisdo, assim como o
aproveitamento das oportunidades oferecidas pelas plataformas digitais e redes sociais.

Ao definir suas estratégias de comunicacdo, as organizacGes devem levar em
consideracdo a cultura organizacional, as caracteristicas do publico-alvo e 0s objetivos
especificos que desejam alcancar. Além disso, € fundamental monitorar e avaliar
constantemente os resultados das a¢gdes de comunicacgéo, realizando ajustes e aprimoramentos
quando necessario.

Quanto a gestdo de crise, é fundamental que as organizacdes estejam preparadas para
lidar com situacGes emergenciais que possam afetar sua reputacdo. A adocdo de estratégias
eficazes durante uma crise pode minimizar danos e contribuir para a recuperagdo da confianca
do publico.

E importante ressaltar que as estratégias de comunicagdo organizacional e gestdo de
crise devem ser adaptadas de acordo com as caracteristicas e necessidades de cada organizacao.
A busca por conhecimento e 0 acompanhamento das melhores préticas sdo essenciais para o
desenvolvimento de estratégias eficazes.

Em suma, as estratégias de comunicacao organizacional e gestao de crise desempenham
um papel vital no sucesso e na sobrevivéncia das organiza¢Ges. Ao adotar uma abordagem
estratégica, as empresas podem fortalecer sua imagem, construir relacionamentos sélidos com
seus publicos e superar desafios em momentos de crise. O investimento em uma comunicagédo
eficaz é uma deciséo estratégica que pode trazer beneficios significativos e duradouros para as
organizagOes. A construcao de uma identidade corporativa solida, o uso adequado de canais de
comunicagéo, a personalizagcdo da mensagem, a transparéncia e a credibilidade séo elementos-
chave nas estratégias de comunicacdo organizacional. Ja a preparacdo antecipada, a
comunicacdo proativa, a empatia e a aprendizagem continua sdo pilares nas estratégias de
gestdo de crise. As contribui¢des dos autores mencionados fornecem embasamento tedrico e

pratico para a compreensdo desses conceitos e a aplicacdo eficaz dessas estratégias.
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onde foi que erraram?

O lancamento do jogo Cyberpunk 2077 pela empresa CD Projekt Red foi marcado por
uma série de erros e fracassos, especialmente no que diz respeito a comunicacao organizacional,
comunicagdo de marketing, comunicagdo institucional e gestdo de crise. A falta de
transparéncia, a gestdo inadequada de expectativas e a resposta inadequada as criticas
contribuiram para uma perda significativa de confianca dos jogadores e da comunidade em
geral. Neste contexto, este texto explora os principais erros e falhas cometidos pela CD Projekt
Red nessas areas especificas, com o objetivo de compreender as licdes aprendidas e as
oportunidades de melhoria para futuros projetos.

No que diz respeito a comunicacao interna, alguns dos principais problemas incluem:

1. Falta de transparéncia: A CD Projekt Red falhou em fornecer informacdes claras e
transparentes aos seus préprios funcionarios sobre o estado de desenvolvimento do jogo,
bem como os desafios e obstaculos enfrentados. Isso levou a uma falta de comunicagéao
eficaz dentro da equipe e criou um ambiente de incerteza.

2. Expectativas irreais: A empresa estabeleceu prazos e expectativas ambiciosas para 0
lancamento do jogo, sem levar em consideracdo adequadamente a complexidade do
projeto. Essa falta de gerenciamento de expectativas levou a problemas de comunicagédo
interna, ja que os funcionarios se viram sobrecarregados e com pressao excessiva para
atender as metas estabelecidas.

3. Auséncia de canal de feedback: A CD Projekt Red ndo estabeleceu um canal de
feedback eficaz para que os funcionarios pudessem expressar suas preocupacdes, ideias
ou problemas relacionados ao desenvolvimento do jogo. Isso resultou em uma lacuna
na comunicacao interna, impedindo a equipe de se sentir ouvida e de fornecer insights
valiosos para melhorias.

4. Desalinhamento de informac6es: Houve casos em que diferentes equipes dentro da CD
Projekt Red tinham informagfes contraditorias ou desalinhadas sobre o
desenvolvimento do jogo. Isso levou a confuses, retrabalho e falta de clareza em
relacdo aos objetivos e diregdes da empresa.

Esses erros de comunicacao interna da CD Projekt Red contribuiram para a reputacéo
negativa e os problemas enfrentados durante o langamento de Cyberpunk 2077. E importante

ressaltar que a comunicacdo interna eficaz € fundamental para o sucesso de qualquer projeto.
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No que diz respeito a comunicacao externa, alguns dos principais problemas incluem:

1. Promessas ndo cumpridas: A CD Projekt Red divulgou informagdes enganosas e
promessas exageradas sobre as funcionalidades e o desempenho do jogo. Isso criou
expectativas irrealistas nos jogadores e na midia, levando a uma grande decepcéo
quando o produto final ndo atendeu as expectativas criadas.

2. Falta de comunicacdo transparente: A empresa ndo forneceu uma comunicacao
transparente e oportuna sobre os problemas conhecidos do jogo, como bugs, problemas
de desempenho e falta de recursos. Isso resultou em uma perda de confianga dos
jogadores e criticas negativas que prejudicaram a reputacdo da empresa.

3. Respostas inadequadas as criticas: A CD Projekt Red teve dificuldade em lidar de forma
eficaz com as criticas e reclamacdes dos jogadores. Em vez de adotar uma abordagem
proativa para solucionar os problemas e ouvir as preocupacoes dos jogadores, a empresa
muitas vezes adotou uma postura defensiva, 0 que gerou ainda mais insatisfacdo e
descontentamento.

4. Falta de transparéncia pds-lancamento: Apds o lancamento do jogo, a CD Projekt Red
demorou para fornecer atualizacdes e informacdes claras sobre os planos de correcéo e
melhoria do jogo. Isso levou a um sentimento de abandono por parte dos jogadores e
aumentou a sensacgéo de falta de confianga na empresa.

Esses erros de comunicacdo externa da CD Projekt Red resultaram em uma perda
significativa de reputacdo e confianca por parte dos jogadores e da comunidade de jogos em
geral. Aparentemente, a empresa aprendeu com essas experiéncias e esta trabalhando para
reconstruir sua reputacdao, implementando medidas corretivas e adotando uma comunicacao

mais transparente e honesta com seus publicos externos.

Quando falamos de comunicagdo de marketing, alguns dos principais problemas incluem:

1. Campanhas de marketing enganosas: A CD Projekt Red promoveu o jogo com trailers
e materiais de marketing que nao refletiam com precisdo o estado real do jogo. Isso
incluiu graficos e recursos que ndo correspondiam a versao final do jogo, criando
expectativas irreais nos jogadores.

2. Ocultacdo de problemas: A empresa ndo revelou abertamente os problemas e desafios
enfrentados durante o desenvolvimento do jogo, optando por uma abordagem de
marketing que enfatizava apenas 0s aspectos positivos. 1sso levou a uma falta de
transparéncia e criou uma percepcao de que 0 jogo seria mais polido e completo do que

realmente era.
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3. Falta de gerenciamento de expectativas: A CD Projekt Red falhou em gerenciar
adequadamente as expectativas dos jogadores em relacdo ao desempenho e as
funcionalidades do jogo. Isso resultou em uma desconexao entre as expectativas criadas
pela campanha de marketing e a experiéncia real do jogo, levando a decepcdo e criticas
negativas.

4. Comunicacgdo inadequada pés-lancamento: Apos o lancamento conturbado do jogo, a
empresa teve dificuldades em se comunicar efetivamente com os jogadores e fornecer
atualizacdes significativas sobre correcdes e melhorias. A falta de transparéncia e a
demora em abordar os problemas resultaram em uma deterioracdo da confianga e da
imagem da empresa.

Esses erros de comunicacdo de marketing da CD Projekt Red tiveram um impacto
negativo significativo na reputacdo da empresa e na percepcao dos jogadores em relagcdo ao
jogo Cyberpunk 2077. E fundamental para as empresas serem transparentes, gerenciar
adequadamente as expectativas e manter uma comunicagdo aberta e honesta com seu publico

para construir confianca e evitar decepgoes.

Na comunicagéo institucional, alguns dos principais problemas incluem:

1. Falta de credibilidade: A CD Projekt Red falhou em transmitir uma imagem de
credibilidade e confianca aos seus stakeholders, como investidores, jogadores e midia.
Isso ocorreu devido a falta de transparéncia, respostas evasivas a perguntas importantes
e promessas ndo cumpridas.

2. Comunicacdo inadequada com os investidores: A empresa ndo conseguiu fornecer
informacdes claras e precisas aos investidores sobre o estado do jogo e 0s possiveis
riscos associados ao seu langamento. Isso levou a uma falta de confianga por parte dos
investidores e a uma queda significativa no valor das a¢des da empresa.

3. Respostas lentas a crises: A CD Projekt Red demorou para responder de forma adequada
a varias crises relacionadas ao langamento do jogo, como problemas de desempenho,
bugs e insatisfacdo dos jogadores. A falta de uma resposta rapida e eficaz contribuiu
para a perda de confianca e reputacdo da empresa.

4. Falta de responsabilidade em assumir a culpa: A empresa teve dificuldade em assumir
a responsabilidade por seus erros e fracassos, muitas vezes buscando atribuir a culpa a
fatores externos ou a terceiros. Essa falta de responsabilidade afetou negativamente a

imagem e a confianga na CD Projekt Red.
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Esses erros de comunicacdo institucional da CD Projekt Red resultaram em uma perda
significativa de credibilidade, confianca e reputacdo para a empresa. E fundamental para as
organizagOes estabelecerem uma comunicacao transparente, assumir a responsabilidade por
seus erros e responder de forma rapida e eficaz a crises para manter a confianca de seus
stakeholders e proteger sua reputagéo institucional.

A empresa CD Projekt Red também enfrentou varios erros e fracassos em relacdo a
gestdo de crise durante o langcamento do jogo Cyberpunk 2077. Alguns dos principais problemas
incluem:

1. Falta de preparacdo: A CD Projekt Red néo estava adequadamente preparada para lidar
com os desafios e problemas que surgiram durante o lancamento do jogo. Isso resultou
em respostas lentas e inadequadas a medida que a crise se intensificava.

2. Comunicacéo reativa e defensiva: A empresa adotou uma postura defensiva em vez de
uma abordagem proativa para lidar com as criticas e preocupacgdes dos jogadores. 1sso
levou a respostas inadequadas que ndo conseguiram acalmar as preocupacfes e
agravaram ainda mais a situacao.

3. Falta de transparéncia e honestidade: A CD Projekt Red néo foi totalmente transparente
e honesta sobre os problemas do jogo, como bugs, problemas de desempenho e falta de
recursos. A falta de comunicacéo clara e aberta alimentou a desconfianca dos jogadores
e contribuiu para a perda de confianca na empresa.

4. Gestdo ineficaz das expectativas: A empresa falhou em gerenciar adequadamente as
expectativas dos jogadores em relacdo ao desempenho e as funcionalidades do jogo.
Isso resultou em uma desconexdo entre as expectativas criadas e a experiéncia real do
jogo, levando a frustracao e a insatisfacdo dos jogadores.

Esses erros de gestdo de crise da CD Projekt Red resultaram em uma deterioracdo da
imagem da empresa, perda de confianca dos jogadores e criticas negativas generalizadas. Uma
gestdo eficaz de crise requer preparagdo, comunicacao proativa, transparéncia e acao rapida
para resolver os problemas e reconstruir a confianga do publico.

O caso do langamento caotico do jogo Cyberpunk 2077 pela CD Projekt Red serve como
um lembrete dos desafios significativos que as empresas enfrentam em termos de comunicagéo
organizacional, comunicacdo de marketing, comunicacéo institucional, gestdo de crise, dentre
outros. Os erros e fracassos cometidos pela empresa ressaltam a importancia da transparéncia,
da gestdo eficaz das expectativas e da resposta adequada as preocupagdes dos stakeholders.

Essas licdes podem ser aplicadas ndo apenas pela CD Projekt Red, mas também por outras
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empresas, como um chamado para aprimorar suas praticas de comunicacao e gestdo de crise,

visando reconstruir a confianca do publico e garantir o sucesso de futuros empreendimentos.

Consideracg6es Finais

O caso do lancamento do jogo Cyberpunk 2077 pela CD Projekt Red oferece uma série
de ligBes valiosas sobre estratégias de comunicacao organizacional e gestao de crise. A empresa
enfrentou desafios significativos ao lidar com a comunicagéo interna e externa, a comunicacdo
de marketing e a comunicacéo institucional, resultando em erros e fracassos que abalaram sua
reputacéo e a confianga dos jogadores e da comunidade em geral.

Um dos principais aspectos que contribuiram para os problemas de comunicagdo
organizacional foi a falta de transparéncia. A CD Projekt Red falhou em fornecer informacdes
claras e transparentes aos seus funcionarios sobre o estado do desenvolvimento do jogo, bem
como os desafios enfrentados. Essa falta de comunicacéao eficaz com a equipe levou a uma falta
de alinhamento e confuséo, prejudicando o andamento do projeto.

Além disso, a gestdo inadequada de expectativas foi um fator-chave nos erros de
comunicacdo de marketing. A empresa promoveu 0 jogo com trailers e materiais de marketing
que criaram expectativas irreais nos jogadores. Isso resultou em uma desconexao entre as
expectativas criadas e a experiéncia real do jogo, levando a frustragdo e insatisfagdo dos
jogadores.

A CD Projekt Red também enfrentou desafios na comunicacao institucional, dentre os
quais a falta de credibilidade foi um dos principais problemas. A empresa nao conseguiu
transmitir uma imagem de confianga e responsabilidade para seus stakeholders, como
investidores e midia. A falta de transparéncia, as respostas evasivas e a atribuicdo de culpa a
terceiros minaram a confianga e prejudicaram sua reputacao.

Em relacéo a gestdo de crise, a CD Projekt Red enfrentou dificuldades em responder de
forma adequada aos problemas que surgiram ap0ds o langcamento do jogo. A empresa foi lenta
em abordar as preocupacdes dos jogadores, falhando em fornecer atualizagdes claras e solugdes
eficazes para os problemas enfrentados. A falta de uma resposta rapida e transparente contribuiu
para a perda de confianca e agravou a situacao.

Diante desses desafios, é fundamental para as organiza¢es aprenderem com os erros da

CD Projekt Red e implementarem estratégias eficazes de comunicagao organizacional e gestdo
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de crise. A transparéncia, a comunicacao aberta e honesta, a gestdo adequada de expectativas e
a responsabilidade pelos erros s@o elementos essenciais para construir e manter a confianca dos
stakeholders.

E importante destacar que a gestdo de crise ndo se limita apenas a lidar com problemas
apos sua ocorréncia, mas também envolve uma preparacdo prévia. As empresas devem estar
preparadas para enfrentar possiveis crises, desenvolvendo planos de contingéncia,
estabelecendo canais de comunicacéo eficazes e treinando suas equipes para lidar com situacdes
desafiadoras.

No caso da CD Projekt Red, os erros e fracassos no langamento do jogo Cyberpunk
2077 servem como um lembrete de que a comunicacdo é um elemento fundamental para o
sucesso de qualquer empreendimento. A empresa estd em um processo de aprendizado e
reconstrucao, buscando restaurar sua reputacéo e reconquistar a confianga dos jogadores. Essa
jornada serve como um exemplo das consequéncias significativas que podem surgir quando a
comunicacgéo organizacional e a gestdo de crise ndo sdo tratadas com a devida importancia.

A medida que as empresas avancam em direcdo ao futuro, é fundamental que elas
reconhecam a necessidade de uma comunicacdo eficaz em todas as etapas, desde o
planejamento até a pos- implementagdo. Isso inclui a comunicacdo interna, para garantir que
todos 0os membros da equipe estejam alinhados e informados sobre 0s objetivos e desafios; a
comunicacdo de marketing, para estabelecer expectativas realistas e transparentes junto ao
publico; e a comunicacdo institucional, para manter a credibilidade e a confianca dos
stakeholders.

Além disso, a gestdo de crise deve ser incorporada como parte fundamental do
planejamento estratégico das empresas. 1sso envolve a identificacdo de possiveis cenarios de
crise, o desenvolvimento de planos de contingéncia e a preparacdo das equipes para lidar com
situacdes desafiadoras. E fundamental ter uma abordagem proativa, respondendo rapidamente
aos problemas, fornecendo informacdes claras e transparentes e agindo de forma responsavel
para minimizar o impacto negativo.

A medida que as empresas buscam a exceléncia em comunicagio organizacional e
gestdo de crise, é essencial aprender com os erros e experiéncias de outros casos, como o da
CD Projekt Red. A andlise critica desses casos permite identificar areas de melhoria,
desenvolver melhores praticas e aplicar licbes aprendidas para evitar erros semelhantes no
futuro.

Em dltima andlise, a comunicagdo organizacional eficaz e a gestdo de crise sdo

componentes essenciais para o sucesso e a sustentabilidade de qualquer empresa. Ao reconhecer
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a importancia dessas areas e investir recursos adequados em sua implementacdo, as empresas
podem estabelecer uma base solida para construir relacionamentos positivos com seus
stakeholders, enfrentar desafios com confianca e promover uma cultura de transparéncia e
responsabilidade. Como profissional de Comunicac&o, eu tiro 6timas licGes disso tudo — sobre
o tipo de profissional que eu quero ser, e, acima de tudo, sobre o tipo de profissional que eu ndo

quero ser.
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