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Eu me chamo Matheus, tenho 23 anos, sou
graduando do curso de Design de Moda
pela Universidade Federal do Ceara (UFCQC).
Desde a infancia, tive a oportunidade de
observar minha avo, uma costureira habi-
lidosa e respeitada em sua comunidade,
que, desde cedo, costurava para sustentar
seus seis filhos. Foi através desse contato
gue comecei a-admirar a habilidade e a cri-
atividade que envolvem a moda.

Iongo da mmha traJetorla academlca
p rticipei de diversas atividades extracur—”'-,,,
riculares, como o Programa de Educacao
Tutorial (PETModa) e o Bolsa Arte Moda
(BAM), nas quais pude compartilhar meus
conhecimentos ministrando oficinas e aulas.
Descobri miftha paixao pelo ensino e, como
membro do Centro Académico Zuzu Angel
(Afronta e Glow), trabalhei para melhorar o

ambiente académico para os estudantes.
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FIGURINO
PARRJOGOS
N\

A

O figurino é uP\Q elemento importante na
caracterizacao de personagens dentro dos
jogos, pois ele tem a funcao de transmitir
informacdes e comunicar por meio das
roupas. No mundo dos jogos, o figurino
pode ser um elemento narrativo, demons-
trando a histoéria, carater, profissao, classe
social e funcao do personagem na trama.
Um bom figurino pode se tornar um icone
que prendera a atencao do jogador e o
guiara através da histodria, proporcionando
uma experiéncia mais imersiva.

AAparéncia do personagem é o primeiro
contato que temos com a historia, e a ca-
racterizacao de um personagem permite

" que o jogador conheca os seus demais

atributos, como personalidade e envolvi-
mento com a histdria. O desigh adequado
de figurinos é crucial para a credibilidade
do universo do jogo e para a satisfagcao do
jogador. Essa evolugao dos jogos transfor-
mou o design de figurinos em um diferen-
cial importante na industria.



FIGURINO - - ‘
PARA JOGOS

A personalizacao dos jogos e a criagao de uma estética original sao extremamente relevan-
tes para a diferenciacao em relacao aos demais jogadores, criando uma experiéncia com-
pleta e um publico fiel e consistente. Isso é especialmente importante no mercado das
skins, que mantém o papel de identificagcao em relagao ao universo do jogo, criando uma
conexao com o dia a dia dos jogadores e mantendo-os interessados em eventos que ocor-
rem na realidade, como Natal, Pascoa, Halloween e a Copa Mundial de futebol, entre outros.



N FIGURINO

_PARA JGGOS
N

em League of Legénds, um jogo eletrénico
do género MOBA, desenvolvido e publicado
pela Riot -Games, poessui. uma grade de
campedes pré<existentes que dispdem de
trajes relacionados a sua historia e sua
funcao dentro da equipe. Em contraste, o
jogo Fortnite pertence ao género Battle
Royale, nesse estilo de jogo 0s trajes nem
sempre tém uma conexao direta com a
histéria principal do jogo, mas ajudam a
mostrar as personalidades dos personagens.

\ /

| f/ A‘Q sklns sac}oferemdas sazpnalmente o que

5|gn|fi¢a gque sbé podem ser adquiridas du-
rante um periodo de tempo limitado, en-
quanto estao disponiveis na loja. Hoje em
dia, a mecanica de personalizacao de figuri-
nos estd presente em quase todos 0s jogos,
e muitas vezes se torna a fonte de renda
principal das empresas, ja que /boa parte
destes jogos sao gratuites. Portanto, € fun-
damental que as empresas invistam na
criacao de designs de figurinos criativos e
atraentes para atrair e manter o interesse
dos jogadores.



INDUSTRIA DA MODA
E DOS JOGOS

A moda e o mercado de jogos tém evoluido
juntos ao longo dos anos. Com a crescente
popularidade dos jogos como um ambiente
de socializacao e interagao, a industria da
moda percebeu uma oportunidade em cola-
borar com a industria dos jogos, buscando
atender as necessidades dos jogadores € am-
pliar seu publico-alvo. Em 2020, a marca
Balenciaga lancou uma colecao intitulada

"Afterworld: The Age of Tomorrow", ambientado
em 2031, em colaboracao com o jogo Fortnite.
Os jogadores foram capazes de transitar entre
zonas diferentes, cada uma com cenarios e lo-
cacdes urbanas futuristas, para descobrir as
pecas da colecao de outono inverno 2021.

Desde 2007, marcas observam o potencial de
atrair esse novo publico criando parcerias e
campanhas colaborativas com jogos, como
The Sims, League of Legends, Animal Cross-
ing, Fortnite, entre outros.
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olaboracdes entre a industria
a moda e a industria dos jogos
tém aumentado, criando um
modelo de negdcio para ambas as
;,\"Qdﬂstri’as. As skins de perso-
. nagens, por exemplo, adquirem
_ a nhova fungcae, semelhante as
&a\s gue usamos na realidade,
com:, de comunicar personali-
dade e estilo, portanto, permitin-
. do que as marcas de moda se
aproximem de um publico que,
‘'no mundo real, ndo se preocupa
com o gue wvestem, mas gque se
fascinam pela aparéncia de seus
personagens. O publico jovem é o
principal alvo dessas marcas, pois
as novas geragdes estao cada vez
mais abertas a consumir produtos
digitais, o que facilita a criagcao de
vinculos por meio das skins.
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A rqudade dos |ten? em jogos
eIetrancos pode ser comparada a
re gad entre marcas de luxo e

consu jﬁores no mundo real, ja

que 'skins mais dificeis de obter,
/ ou que foram congquistadas em

eventos especiais, sao mai
LR cobicadas do qu S.
ssa #Tagéo de oferta e de ,! anda
e~ssimulada nos jogos e €& bem re-
ebida pela comunidade de joga-

b

rcerias com artistas famosos

3 nbe estdo s se  tc¢ ndo
ns em algdns jogos, como

(i'rh de atrair mais pessbas e di-
“Vuldar os jogos. Essas colabo-
raco ed beneficiam tanto os artis-

‘ : y tas 'lquanto aquel gue partici-
a BN am do evento
https://fortnite.gg/cosmetics?id=7781 https://for%/cosmetics?id—9450 s e.gg/cos cs?id=8564 4 https://fortnite.gg/cosmetics 2ide 4#91 ’
Os links a cima levam respe amente pa 1a visdo de 360 de cada skin b’ ¢

. . . - [ . . 9
Mais skins e itens cosméticos em: https://for e.gg/cesmetigs?type=outfit ot 9




LINHA DO TEMPO

https:/wwwyoutube.com/watéhzv=vD7v_rgN¥hA

2007 | The Sims 2

H&M

Em 2007, a marca H&M fez uma parceria
com o jogo The Sims 2. Foi langando um
pacote de expansao com o titulo "The Sims
2: Fashion H&M Stuff'. o pacote incluia
roupas, acessorios e itens de decoracgao ins-
pirados na marca. Além disso, o pacote
apresentava uma nova carreira em uma loja
H&M e progredir até se tornar um estilista
de moda renomado. Essa colaboracao pro-
porcionou aos jogadores do The Sims 2 a
oportunidade de incorporar a moda da
marca H&M em sua gameplay.
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2012 | The Sims 3

DIESEL

Em 2012; a- marca Diesel fez uma . parceria
com a Electronic Arts para lancar o pacote
de expansao "The Sims 3. Diesel Stuff", o qual
apresentava .roupas e moveis inspirados na
marca. Também. foi introduzido um novo
sistema de construcao, permitindo que os
jogadores personalizassem seus espagos
com moveis da Diesel. Essa parceria trouxe
a estética de moda unica da Diesel para o
mundo virtual de The Sims 3.
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2019 | The Sims 4

Em 2019, a marca de moda italiana Moschi-
no e a Electronic Arts se uniram para lancar
O pacote de expansao "The Sims 4: Moschino
Stuff', o qual trouxe roupas, acessorios e
moveis inspirados na marca italiana para os
jogadores de The Sims, além de uma nova
carreira na moda. Os jogadores podiam criar
Sims com estilo moderno e elegante, além
de criar suas proprias sessoes de fotos em
uma nova carreira fotografica. A colaboracao
trouxe o estilo distinto da Moschino para o
universo de The Sims.
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2019 | League of Legends

LOUIS UUITTON

Em 2019, a marca de luxo Louis Vuitton em
colaboragcao com a desenvolvedora de jogos
Riot.Games para criar, skins exclusivas e
itens-tematicos para o League -of Legends
World Championship. Além disso, a Louis
Vuitton criou uma mala personalizada para
o troféu do torneio. A parceria foi uma com-
binacao surpreendente entre o mundo dos
jogos e da moda de luxo, e permitiu aos
jogadores de league of [ egends terem uma
experiéncia ainda mais exclusiva no jogo.




2019 | B BOUNGE

BURBERRY

BURBERRY

BURBERRY

100,563m

T MAINMEND

Terms & Conditions

B Bounce €& um jogo gratuito de celular
lancado pela marca Burberry em 2019 para
promover sua marca. Os jogadores devem
acumular pontos coletando itens enquanto
pulam em plataformas com um personagem
com um guarda-chuva Burberry.

BURBERRY

B Surfé um jogo de celular gratuito lancado
pela Burberry em 2021, onde o jogador con-
trola um personagem que compete em uma
competicao de surfe. A marca utilizou o jogo
para promover seus produtos e se conectar
com um publico mais jovem.



http's wwwyoutube.com/wateh?v=CDCUo7gsCO8

2020 | Animal Crossing

MAISON VALENTINO

Em 2020, a marca de luxo italiana Valentino
se uniu ao jogo Animal Crossing para criar
uma linha de roupas exclusivas que podem
ser usadas pelos personagens dos joga-
dores. A parceria foi bem recebida pelos fas
do jogo, que agora podem vestir seus perso-
nagens com pecas icdnicas da Valentino,
adicionando um togue de moda ao mundo
virtual do jogo.




2020 | l;nl.nfla;l crosslng o
MAISON MARGIELA

Em 2020, aconteceu a colaboracao entre
Animal Crossing e Maison Margiela a qual
permitiu aos jogadores personalizar seus
personagens com roupas da marca de luxo.
A parceria também incluiu a criagao de
pecas exclusivas de mobilia com design ins-
pirado na marca, bem como a realizacao de
um desfile virtual dentro do jogo apre-
sentando os modelos vestidos com as
roupas da Maison Margiela.



Attps //www.youtubgicom/watch2v=MSSfOsma¥m s

2020 | Animal Crossing

H&M

Em 2020, a -marca de moda H&M fez.uma
parceria com o jogo Animal Crossing..New
Horizons, langando -uma colecao de roupas
virtuais que os jogadores podiam. adquirir
usando moedas do jogo. A colecao incluia
pecas como blusas, camisetas, vestidos e
jaquetas, todas com designs inspirados na
marca. A parceria foi bem recebida pelos
jogadores, que elogiaram a variedade de
opcodes disponiveis e a possibilidade de
personalizar ainda mais seus personagens
Nno jogo.
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2021 | Fortnite

BALENGIAGA

A parceria entre fortnite e Balenciaga
trouxe skins exclusivas da marca de moda
para o jogo. Os jogadores tiveram a opor-
tunidade de personalizar seus personagens
com roupas da Balenciaga. Além disso, a co-
laboracao também apresentou novos
emotes e desafios que permitiram aos joga-
dores ganhar recompensas inspiradas na
marca de luxo. A parceria foi uma forma de
conectar a moda e os videogames, amplian-
do a experiéncia dos jogadores de Fortnite.
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2021 | Freefire

Em 2021, no SPFW estreou o primeiro desfile
de passarela a apresentar skins de um jogo
durante uma semana de moda. As skins de
Freé-Fire inspiraram uma colecao de roupas
de«20 [ooks apresentados na Sdo Paulo
Fashion Week, criada pelo estilista brasileiro
Daniel Ueda e pelo designer Alexandre Her-
chcovitch. A parceria mostra a crescente im-
portancia dos jogos na moda e destaca a
popularidade do jogo Free Fire.



nttps://www.youtube.com/watch?v=td murblgyR|

2021 | Fortnite

A marca Nike, gigante dos calcados esporti-
vos, fechou uma parceria coma Epic Games,
para trazer conteldo exclusivo para o uni-
verso do jogo. A promoc¢ao foi feita com a
linha de Michael Jordan e teve incluso skins
e ténis com a logo do lendario camisa 23 do
Chicago Bulls. A parceria foi pensada para
apresentar um novo modo de jogo chamado
Downtown Drop por Jordan.
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https://www.youtube.com/watch

2v=tiiQal XXt

2022 | Fortnite

POLO X RALPH LAUREN

A ‘marca.de moda Ralph Lauren lancou a
colegcao "Estadio 1992", inspirada no-auto-
mobilismo e na aviagao, que inclui roupas e
acessorios elegantes. Essa colecao foi dis-
ponibilizada no jogo Fortnite como-Conjun-
to Colecao Polo Stadium em novembro de
2022. Houve também um campeonato
dentro do jogo o qual os jogadores tiveram a
chance de desbloquear os itens antes do
lancamento na loja. A colecao inclui trajes e
acessorios que podem ser usados dentro do
jogo como skins.
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| niciativa de igualdade de género,

P ade racial.
de
onde 50% dos funcionarios da Epic
Games sao mulheres e o objetivo é
e > manter a igualdade de género em
e Elementos de fic¢ao cienti- todos os niveis de contratacio.
Atualizagbes regulares fica e fantasia, como per- N\ e ,
para manter o Jogo com- sonhagens e eventos Iniciativas S?Stentac\j/els - Investi-
etitivo e interessante mentos em fontes de energia re-
P novavel, como energia edlica e
solar, para alimentar seus data
centers e escritorios.
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Eventos e torneios regu- | Variedade de modos
lares com grandes pré- jogo
mios em dinheiro
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-—P'bssibilld?ﬁde obtengao de skyﬁéfgratwtamente
através de missdes sazonais.

\— Posmbnﬁdade de crlagﬁao de sklns similares po;"\
..outros Jogos
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OPORTUNIDADES

- Crescimento continuo do mercado de jogos
online;

- Aumento do interesse dos jogadores por perso-
nalizacao de personagens;

- Parcerias com marcas e influenciadores para
criacao de skins exclusivas.

AMEACAS

- Concorréncia de outros jogos online que ofere-
cem personalizagdo de personagens;

- Flutuagdes do mercado de jogos online;

- Surgimento de jogos com novas formas de per-
sonalizacao de personagens.




‘em adquirir novas pecas. Além disso, é important

Considerando o painel CD!
concluir que a criacdo de skin
promissora para as 2sas deJ S No entan-
to, & importante inv a criacao de OIS e |

na personalizagao dos personagens, Q&? de evitar o
cansaco do publico e manter o interesse dos jogado

rtumwb

belecer parcerias com marcas e mfluem:ladores pa
criacdo de skins exclusivas, a fim de criar um senso de
exclusividade e aumentar o interesse dos jogadores em
adquiri-las. Logo, € importante realizar promogoes e
ofertas especiais para incentivar a compra de cosmeéti-
cos e manter a fonte de renda principal das empresas.
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O Fortnite\é um jogd.muito popular, com'mais de 35 hoe

. todo 0 mundo, e a personalizacao dos per ens, das-
kn’stlcas do jogo. Essa personalizagcao ;c{}rﬁéggwﬂgim‘f‘a iImpaortante de re|
para a empresa, co@ﬁ'ﬁ%gs‘glmatwas_ Je que as skins gerem cerca de US$] bilhao por
ano. O estudo do Fortnite € justificado pelo seu reconhecimento como um dos
Jogos mais interativos com a industria.do entretenimento e da moda, com colabo-

racdes significativas com marcas e personalidades importantes do cenario global.
Tendéncia de mercado

A personalizagao de personagens em jogos esta em alta e os jogadores de Fortnite
estao cada vez mais exigentes em relacao as customizacoes, buscando designs
inovadores e originais. A temporada de lancamento de skins sazonais esta se tor-

nando uma pratica comum em muitos jogos, aumentando ainda mais a demanda
por Novos designs.

Concorrentes

A Epic Games, desenvolvedora de Fortnite, € lider no mercado de cosméticos para
0 jogo, mas enfrenta concorréncia de outras empresas, como a Riot, desenvolvedo-

ra de League of Legends e Valorant, que oferecem sistemas semelhantes de per-
sonalizagcao de personagens.
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Analise de demanda

A demanda por skins'em Fortnite continua alta, com ]Jogadores dispostos

dinheiro real para personalizar seus personagens. A oferta limitada‘de cosfetices,
de forma sazgnal, aumenta ainda mais a demanda e cria um sensorde urgéncia
para os jogadores que desejam adquirir itens exclusivos. A personalizacaoc € uma
Caracteristica essencial do jogo e a demanda por novos produtos provavelmente
permanecera forte.

Analise de oferta

A Epic Games continua a lang¢ar novos cosmeéticos para Fortnite regularmente, in-
cluindo skins sazonais e relacionadas a eventos. A empresa tambeéem oferece pa-
cotes de tematicos e itens exclusivos para jogadores que possuem o Passe de Bata-
Iha e o Clube Fortnite. Além disso, a empresa estimula que os jogadores criem e
compartilhem suas proprias skins através das redes sociais.

Analise de preco

O jogo ¢é oferecido de forma gratuita aos jogadores, estando disponivel em dife-
rentes plataformas, porém os precos dos cosméticos em Fortnite variam de acordo
com a raridade e popularidade da skin, bem como a oferta e demanda. Os itens sa-
zonais e exclusivos geralmente sao mais caros do que os regulares disponiveis na
loja do jogo. A Epic Games também oferece descontos em cosmeéticos durante
eventos especiais.
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Foi realizado um formtﬂarl\'; ‘,,
perguntas objetivas no pygrlé\
de marco de 2023 para Coletar dados preCI—Z
sos e relevantes sobre os habitos de con-
sumo de jogadores de jogos eletronicos
em relacao as skins e ao projeto. A amostra
foi composta por 10 jogadores de Fortnite,
entre 16:'e 30 anos, de nacionalidade bra-
sileira, e as perguntas abrangeram topicos
relacionados aos jogadores e ao jogo. A
selecao de questdes objetivas facilitou a
analise dos dados e possibilitou a siste-
matizagcao das informacdées em uma base
de dados Unica e homogénea.

N2 / - hza

eﬁ?,o' desse:processo, foi possivel re-

a montagem de uma persona que
epr%sentasse o perfil do publico consumi-
dor, permitindo a visualizacdo das carac-
teristicas /mais comuns-entre os jogadores
e fornecendo elementos para a criagao de
estratégias: de comunicacao e marketing
mais eficazes. Nesse sentido, a utilizacao
das ferramentas tecnoldgicas para a coleta
e analise de dados se revelou fundamental
para o desenvolvimento de um projeto de
moda inovador e em sintonia com as ne-
cessidades e expectativas dos consumi-
dores.



PESQUISAE
PUBLIGO ALVO

. E ' ( 2N\
Com base nas informacodes coletadas, e pos-
sivel identificar as tendéncias de consum/o e

as preferéncias do publico-alvo, o que é fun-
damental para a criagao de estratégias de
venda efetivas e para o desenvolvimento. de
produtos e servigos que atendam as deman-
das do mercado. Além disso, a pesquisa de
mercado foi usada para entender as barrei-
ras e oportunidades do mercado e identifi-
car as areas de melhoria para aprimorar o
projeto. Com base no painel de mercado
apresentado, a pesquisa de mercado foi
usada para obter informacdes mais detalha-
das sobre o perfil dos jogadores de Fortnite,
suas preferéncias em relagao aos itens cos-
méticos e colaboragcdes com outras marcas,
e seus comportamentos de compra.

Qual sua faixa etaria?

B respastac

A quanto tempo vocs joga Fortnite?

E respastas

Com qual frequéncia vocé compra skina em Fortnite?

B respastas




Qual a sua opinido sobre as missdes que deshlogueiam itens gratuitos no jogo?
E respastas

- Ma sua opinido, o tema "Scocby Doo Gang” € interessante? Copiar
B respostac
Legais, mas 50 pra Quem tem tempo.

otimas pois consigo awmentar o imventsario, porém & preciso rever algumas missdes pois parscem
mpossiveis kkkk

B Super!
i S5m
Ern paries

vejo como uma oportunidade para pessoss Que nao tem muitas condicies de gastar com os itens, tenham a
possibilidade de também tar coisas legais.

Muito boa podia desbloguear thm vbucks

Uma otima forma de animar 25 pessoas 2 jogarem bastante para conseguir

Bom, 50 acho que quanto mais itens grétis tiver mais o jogo vai ser jogade para ter as conguistas!l

Este lineup de concepts/surveys faz sentide dentro do universe de fortnita? Copiar
B respastas
boas. ajuda & obter itens gratuitos a quem n pode comprar

®»5m
i Um pouca
Nao

@ D formm algurme

Quais itens cosmeéticos vocé prefere ter?
E respostas

Aoz Dtz [ Glicers) I 4 (5%
Ferramentas de Coleta (Pides.. . I © (7505
Ermelopamenios Wiaps)— O 00%)

A estética das skins apresentadas estdo dentro do padrio das sking de fortnite?
B respastas
Mochibes | Backbings | INIIINININGG - 7 (A7,5%)
Cuesda (Contrails) I 1 {12.5%) ®sm
Dancers (Emote ) I 7 (A7 .5%:) #® Um pouo
Tl de Caregamenio {Loadings) Mz
Bandeira {Barmer) @ De forma algume
Spray
Emji
Misica de Labby 2
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Vocé modificaria alguma coisa das skins? se sim, o que? |_D Lopiar Qual formato de venda vocé considera mais interessante?

E respostas B respastas

@ Skin (Solo)
@ Pacole: Skin + Amma dee oolels +
Envelopamera
=ep vimuas B0 banner estaroem .. ='~'J'-W-I|_L‘- Skin +Amma de ool +
Mochiia + Ass-dells + Emote

B Geralmenie guando erfram skins oon
DENCET i S COFTH O VISLENS: Drigireis.

a oo da cabelo da daphne e a @ Pacole: Skin + Amrna de colets +
do sapaio do salsicha Mochila + Envelopemenio

@ colocria nas moupaes LM pouco mas de # Pacole: Skin + Amna de oolels +
arfiges que kembrasse um jogo de Mochila + Tela de caregamento + Em.._.
aveniura. i Pacole Dupla: Arro de ooleta + Modh

W Deicaria mais realsi:

Vocé compraria V-Bucks (dinheiro usado dentro do joge) para adquirir zlguma das IO Cogiar
Em uma classificagdo de 1 a 5, onde 1 € péssimo e 5 € excelente, quantas estrelas Copiar skins de Scooby-Doo? Se sim. qual delas?

vocé daria para as caracteristicas estéticas das skins propostas? Erespostas

E respostas
Pacole: Duphne + Shaggy

1 Pacote: Vilre + Fed

o224
Idrd
@2 Diephne + Vidr 1(12,5%)

5
L trecir iy comprana um pacole welms 4+ P
coprre DR (125%)
‘Ii'mnr.mnmu_ 1(12.5%)

o 1

Vocé costuma adquirir o passe de batalha? Se sim, vocé usaria os V-Bucks do passe IO copiar
Mz sua opinido, as skins propostas se encaixam em qual faixa de prega? O Copiar de batalha para comprar as Skins da turma do Scooby-Doo?

E respostas Ermspostas

. -:l"._t' I‘; m -\.. - e o -
@ 1200 \V-Bucks - N . o
1500 W-Budks e el 4 TP
& 1800 \V-Bucks . corsh . uzaria
i 2000 V-Bucks M, ndo cosiumo ad D RS
i Costurmena oomprar o o i O DR
B2.5% whuck do passe pomprar o passe seg.
i Nao costumo adguire o passe, e
adguinsse comprana as skins de Soo..
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[PUBLICO ALVO

De acordo com o relatério “The State of Online
Gaming 2021" publicado pela Limelight Networks
(Edgio), uma empresa especializada.em pesquisa de
mercado, o-publico alvo de Fortnite é eomposte por
pessoas entre 18 e 35 anos, enquanto em outra
pesquisa realizada pela Newzoo, uma empresa de
pesquisa de mercado e consultoria com foco na in-
dustria de jogos eletronicos e esportes eletréonicos,
aponta que a maioria dos jogadores possui idade
entre 10 e 35 anos de idade, desta forma podemos
constatar que o publico de Fortnite é bastante
amplo e diverso, mas em geral € composto por
jovens e adultos, principalmente entre as idades de
13 e 35 anos, que estao interessados em jogos online
competitivos e em comunidades virtuais. O jogo
também atrai muitos jogadores casuais que estao
procurando por uma experiéncia divertida e descon-
traida. Além disso, como Fortnite € um jogo gratuito,
ele tem uma grande base de jogadores que nao
guerem gastar dinheiro em jogos, mas ainda assim
guerem jogar com amigos ou participar de eventos
especiais.




PERSONA

Nome: Marina Morallez \

ldade: 23 anos 4 | SiEgy
3 o
Profissao: estudante universitaria (smd)
\ /
Interesses: jogos online, design e
quadrinhos

Comportamento: Marina € uma jovem
entusiasta de' jogos online e adora
experimentar novas skins para person-
alizar seu avatar. Ela esta sempre ante-
nada nas uJultimas tendéncias dos
games e gosta de se expressar por
meio de seus itens cosmeéticos dentro
dos jogos que gosta. Além disso,
Marina é bastante ativa em redes soc:|-
alis, onde compartilha suas experién-
cias e interage com outros jogadores.




METODOLOGIA 2

A metodologia utilizada no presente
estudo é intitulada Diamante Duplo, con-
siste em uma técnica de gestao de projetos
que tem como obfetlvo ajudar a identificar
e solucionar problemas de forma eficiente
e estruturada. Essa metodologia foi criada
em 1997, por Peter Koen, professor da Uni-
versidade de Drexel, nos Estados Unidos, e
vem sendo amplamente utilizada por em-
presas e organizagdes em todo o mundo.

O Diamante Duplo € uma metodologia que
consiste em quatro etapas:. identificagcao
do problema, busca por solugdes, imple-
mentagcao e avaliagao. Ela permite uma
analise estruturada do problema, facilita a
identificacao das causas raiz e ajuda a
buscar solucbes mais eficientes. A meto-
dologia também aumenta a colaboragao
entre os membros da equipe na busca por
solucgodes.

No casodeste projeto, o Diamante Duplo
foi escolhido como metodologia devido a
sua eficiéncia na resolucao de problemas
e na identificacao de oportunidades. O
projeto envolve a criagcao de novas skins
para um jogo ja existente, o que requer
uma analise detalhada das tendéncias
do mercado de jogos e da preferéncia
dos jogadores. A metodologia do Dia-
mante Duplo permite uma analise estru-
turada do mercado e do perfil dos joga-
dores, o que ajuda na identificagcao das
melhores oportunidades de criacao de
skins e na definicdo das estratégias de
marketing para divulgagao. Além disso, a
metodologia permite uma avallagao
continua dos resultados obtidos, o que
ajJuda na identificagao de possiveis me-
lhorias e no ajuste das estratégias de
criacdao e comercializacao.



0 JOGO FORTNITE
E SCOOBY-DOO

Fortnite tem uma longa histdria de colabo-
racoes com outras marcas. Essas parcerias
visam nao apenas expandir o universo do
jogo, mas também atrair novos publicos e
criar experiéncias uUnicas para o0s joga-
dores.

Neste projeto segue proposta de parceria
entre o jogo Fortnite e a marca Scooby Doo,
pois ambos os universos sao populares e
tém um grande apelo para diferentes ge-
racdes. A turma de Scooby Doo € um icone
da cultura pop, conhecido em todo o
mundo e com uma base de fas leal e enga-
Jada. Neste sentido, uma colaboracao entre
as duas marcas seria muito relevante, visto
gue o0 jogo Fortnite € um dos mais popu-
lares e bem-sucedidos da atualidade, com
milhdes de jogadores em todo o mundo e
uma enorme comunidade de fas.

A turma de Scooby Doo tem uma férmula
bem-sucedida de personagens carismaticos,
mistérios amigaveis, humor leve e elemen-
tos de horror sobrenatural. Isso pode ser a-
traente para o publico jovem, que € um dos
principais alvos de Fortnite. Além disso, a
turma de Scooby Doo tem uma grande ver-
satilidade, com diferentes tons e humor, o
que pode permitir uma colaboracao
adaptavel aos diferentes gostos dos joga-
dores. Outro aspecto importante € que a
turma de Scooby Doo se encaixa em arquéti-
pos do mundo adolescente/jovem adulto,
como os Jocks, Nerds, Slacker e Fashionistas,
O que pode criar uma identificagao dos joga-
dores com os personagens e estimular ainda
mais a colaboracao.



as pessoas mwtofdf ic das

des intelectuais, tecnoldgicas ou de
entretenlmento Eles sdo frequentemente
associados/ a interesses como. ciéncia,
matematica, jogos de computador e ficcao
cientifica. Ao longo do tempo, o termo
"nerd" foi se tornando mais positivo e hoje
em dia muitas pessoas se identificam como
nerds orgulhosamente.
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~Daphne Blake

FASHIONISTA

Se refere a uma pessoa que tem grande Iin-
teresse e paixao pela moda e por estar
sempre atualizada com as tendéncias do
momento. Os fashionistas costumam ser
muito atentos as marcas e produtos de alta
qualidade, e sao um publico alvo impor-
tante para a industria da moda e beleza.
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Fred Jones

JOCK

Sao atletas e pessoas muito dedicadas a
atividades fisicas e esportes em geral. Jocks
sao conhecidos por terem um estilo de vida
saudavel e ativo, e podem ser um publico
alvo importante para marcas e produtos re-
lacionados a esportes e saude.
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Se ”F'é fere a uma pes§o que evita trabalhar
ou se esforgar, geralmente .gggtando seu
‘tempo em atividades ociosas ou nhdo produ-
tivas. Pode ser usado para descrever alguém
qgque nao tem motivagao ou ambig¢ao, ou que
tem um estilo de vida preguigoso.




| c S50 de |me@a@ c ﬁ\(
na area de criacao, pois auxma na .definicao
do projeto/como um todo,neste caso, da
aparéncia geral dos personagens escolhidos
para as skins, garantindo sempre que os
itens cosmeéticos sejam fiéis a histdria e a
personalidade das personagens.

O ponto de partida para esse processo foi a
criacao de um moodboard, reunindo imagens,
texturas e cores que representam a aparencia
geral que foi pensada para a skin. Foram exe-
cutados quatro moodboards, um para cada
personagem, de forma que trouxesse uma
visdo clara do que esperar de cada uma das
skins, levando em consideragcdo a personali-
dade’ original dos personagens e o que o cli-
ente, no caso, eu mesmo, esperava do projeto
final. Desta forma propormonando mais con-
trole durante a criagao das pecas, retirando e
colocando influéncias conforme o necessario.
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inalizacdo do moodboard, realizei ras-
s com bloco de cores. Nesta etapa, foi -
mportante criar varias op¢des de design para
b 3] A | as skins, experimentando diferentes formas,
HABILDOSO R =k valores e cores, sempre tendo em mente as
e . o W | caracteristicas principais para evitar conflitos
CARISHATICO sy AN criativos de descaracterizagao de personagens,
CONVENCIDO I AR Ou seja, a skin deve ser facilmente reconhecivel
‘ como O persohagem original, mesmo que
tenha um visual diferente. Os rascunhos foram
desenvolvidos o 'suficiente para mostrar a
aﬁaréncia geral do personagem, mas sem nhe-
nhuma aplicagao de detalhes, uma parte com-

pletamente exploratoria.




A partir das variacoes, trés modelos de cada per-
sonagem foram escolhidos para o detalhamento
do traco em formas de croquis, € destas variacoes,
apenas uma de cada, ou seja, quatro looks no
geral, seguem para a fase de renderizacao.
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Um breve video demonstrativo dos desenhos de itens e croquis:
https./drive.google.com/file/d/IEBx708av40-5eMAMp-W3cj_iN9KzCOuSAiew?usp=sharing
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vem as,caracteristicas e as historias dos perso-
nagens, além de tracos de personalidade. Estas
fichas ajudarao a garantir que as skins se en-
caixamyna histdria e no universo do jogo.

BACKSTORY

Ao entrar no ensino medio, Daphne fez amizade com Velma Dinkley, ambas tinham interesse
por mistérios ndo solucionados. Logo depois de ndo conseguir entrar no Clube de Jornalismo,
Daphne decidiu, juntamente a Velma, abrir um clube chamado “Mistérios 5.A" o qual se
propunha a desvendar mistérios, porém o clube se mostrou um grande desastre ja que os
unicos outros trés membros eram Fred Jones, um garoto convencido que se gabava o tempo
todo sobre suas habilidades taticas que havia aprendido com o pai, Norville Rogers, um garoto
gentil e extremamente supersticioso que acreditava cegamente em assombracdes e que quase
sempre estava comendo. Além deles estava Scooby, que despertou o interesse da turma apods
apresentar uma estranha habilidade de se comunicar, e que posteriormente passou a fazer
parte do clube. Com o tempo ganharam notoriedade por conseguir resolver pequenos casos,
como o mistério do armério de vassouras, mas escalonando para mistérios de verdade, como o
cavaleiro negro e o mineiro de 89. Tudo corria bem para os jovens até desaparecerem

misteriosamente ao tentarem desvendar o mistério do ferro-velho de Baia Cristal.
FORTNITE

A “Mistérios SA" sdo puxados por uma fratura temporal ao investigar o ferro-velho de Baia
Cristal, indo parar no universo de Fortnite, onde descobrem que foram levados até a ilha como
uma tentativa de Jonesy para desvendar o que estd por tras dos estranhos eventos que vem
acontecendo na ilha.

Daphne Blake
Idade: 16 anos

Personalidade:

-

Daphne é uma garota extremamente socidvel, conhecida por suas habilidades de elaborar
maneiras criativas e dgeis de solucionar problemas, sempre pensando em utilidades e em
como resolver grandes problemas com os itens que cabem na bolsa. Possui uma crenga meio
cética em relagdo ao sobrenatural, sempre tentando encontrar respostas mais logicas para os

mistérios, £ uma jovem confiante, de personalidade forte e com bom gosto para a moda.
Aparéncia:

Daphne é uma jovem de 15 anos, com cabelos ruivos na altura dos ombros e olhos azuis, corpo
gue se encaixa perfeitamente no molde padrdo. Sua cor favorita & o roxo.

Histdria de Vida:

A familia Blake sempre foi conhecida pela sua grande simpatia e beleza estonteante, além é
claro, de sua riqueza nada discreta. Daphne nasceu em bergo de ouro na cidade de Baia Cristal,

.

tendo ao seu alcance tudo que o dinheiro é capaz de comprar, sendo a filha mais nova de 4
irmds, que assim como ela sdo tudo o que se espera de um Blake. Cresceu sendo comparada
com suas irmds, o que sempre lhe causou desconforto. Desde muito nova Daphne escolheu a
moda como refigio para seus pais ausentes, a menina poderia passar horas pesquisando sobre
o assunto ou desenhando suas roupas para se distrair da solidéo de casa. Com o passar do
tempo comegou a se interessar por leitura e contos de mistério, onde mais tarde criou um
fascinio por historias assombrosas, o que a estimulou a pesquisar cada vez mais sobre o
assunto, mas sempre se mantendo cética. Ainda crianga criou o habito de procurar por
segredos, se esgueirando pelos corredores da casa durante os jantares de mistério que sua
mie organizava para a vizinhancga, os quais nem sempre criangas eram permitidas, por razbes
nem tdo obvias para ela. Daphne cresceu com interesse em se tornar jornalista investigativa ja
que adorava passar horas procurando pistas e desvendando mistérios.

Maior Desejo:

Daphne sonha em ser uma jornalista investigativa, j& que sempre se interessou em pesquisa e
investigacdo, possui os olhos e ouvidos atentos para informacgdes relevantes, levando muito
jeito para a coisa.




|Norville Rogers
Idade: 16 anos
Personalidade:

Norville & um jovem gentil e um amigo leal, principalmente em relagdo ao seu melhor amigo
scooby. E um jovem calmo e nfo se deixa abalar pelos problemas, embora seja muito medroso
quando o assunto & sobrenatural. E dono de um apetite quase insacidvel, o que nio aparenta
j& que tem o metabolismo extremamente rdpido. Ele ndo se importa muito com a opinido dos
outros, mas se sente um pouco solitério por ndo ter muitos amigos. Possui talento para musica,

o que o faz sempre querer ouvir mdsica enquanto anda de skate.
Aparéncia:

E um adolescente esguio, bastante leve para sua idade e parece ter um pescogo muito longo.
Possui cabelos em tons de castanho claro e geralmente usa camisas das bandas que gosta. Sua

cor preferida é o verde.
Historia de Vida:

Norville e sua irm3 mais nova Maggie foram criados por Wendy Rogers, uma musicista
brilhante e sua mie. Cresceu em um subirbio de classe média, com altos investimentos em
sua educagio, incluindo aeromodelismo e treinos de gindstica olimpica. Rogers ganhou fama
de esquisito entre os alunos do colégio de Baia Cristal, o seu desempenho mediano, seu estilo
desleixado e seu comportamento covarde renderam a ele o apelido de Salsicha, o “hippie”. O
apelido ndo parece incomodar muito, embora o isolamento social o tenha despertado um lado
carente que ele desconhecia. Norville ganhava destaque nas aulas de educacéo fisica e teatro,
j& gque embora magro, se mostrava como um excelente corredor e um ator deveras sensivel e
expressivo. Passava a maior parte de seus dias sozinho, vez ou outra tendo contato com sua
vizinha Velma Dinkley na volta da escola, mas tudo isso mudou quando encontrou abandonado
um filhote de dogue alem&o vagando pela sua rua, estava todo sujo e mal cuidado, foi entdo
que Norville gentilmente pegou o animal no colo e o levou pra casa, sua mée ndo aceitou
muito bem, entdo o jovem pegou todas as suas economias e comprou uma van a qual passou a
viver com seu cachorro, ndo demorou muito para que sua mie mudasse de ideia e pedisse que
o garoto e o cdo voltassem pra casa.

Maior Desejo:

Salsicha ndo tem muitas ambigtes ou desejos impossiveis, & um jovem simples e humilde, tem
paixdo por avides, pensa na possibilidade de se tornar piloto em algum momento, mas sua

prioridade até agora € acabar o ensino médio.

Fred Jones

) Idade: 17 anos

Personalidade:

Fred € um cara convencido e carismatico, faz o tipo atlético j4 que pratica esportes com
regularidade, sempre gostou de elaborar mecanismos e bugigangas caseiras para capturar
ratos e insetos. Adora se exibir sobre suas habilidades taticas que aprendeu com seu velho

militar.

Aparéncia:

Ele € alto, cabelo loiro e olhos azuis, porte fisico de atleta. Sua cor preferida € o azul.
Historia de Vida:

Fred carrega o mesmo nome de seu pai, Frederick Hermann Jones, mais conhecido em Baia
Cristal como Coronel Jones, um militar aposentado. Fred cresceu sem muitos amigos, a posic8o
influente de seu pai amedrontava a maioria das pessoas, com excecdo de Daphne Blake, a
garota a qual ele admirava por horas enquanto ela se divertia jogando t&nis no clube. O jovem

Jones sempre foi fd das revistas de pesca, passava horas nutrindo uma obsess3o secreta por

redes e em como atribui-las em suas armadilhas, o que mais tarde o fez criar interesse em

mistérios e no mundo sobrenatural. Ao entrar no ensino médio conseguiu uma vaga no time de
futebol americano, onde ele comegou a passar muito tempo com seus novos amigos. Mesmo
com sua participagdo integral no time, Fred ainda precisava de atividades extracurriculares
para conseguir ingressar em uma boa faculdade, foi entdo que ele ouviu falar do clube
“Mistérios SA” o qual uma das fundadoras era Daphne Blake, o grande interesse amoroso de
Fred Jones.

Maior Desejo:

Fred anseia por seguir uma carreira na policia local, e algum dia seguir a carreira de seu pai.
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Velma Dinkley

: Idade: 15 anos

Personalidade:

Velma & uma jovem genial e observadora, tem aversdo a covardia e enigmas faceis demais de
resolver. Apesar de timida é muito bem-humorada, possui um faro impressionante para
mistérios e tem uma habilidade de dedugdo quase cientifica, € um pouco ciumenta. Tem uma

admirag@o por mulheres fortes e com atitude.
Aparéncia:

Velma & uma garota franzina, tem cabelos castanhos escuros na altura do queixo e olhos
pretos. Usa um enorme oculo quadrade que cobre a maior parte de seu rosto. Normalmente

gosta de usar saias e suéteres, sua cor preferida é o laranja.
Histéria de Vida:

A familia Dinkley tem uma fama na cidade, s3o conhecidos por sua exceléncia académica e
quantidade de prémios acumulados, tal foi uma surpresa quando os pais de Velma decidem
desistir de suas carreiras para abrir um museu de mistérios chamado “Museu Assustador de
Baia Cristal”. Velma viveu boa parte da sua infdncia e adolescéncia afundando a cara nos livros

a fim de honrar o legado da familia Dinkley, nunca apoiou a decisdo de seus pais de renunciar a

tudo para se dedicar integralmente aoc museu. Ao entrar na pré-adolescéncia comegou a ter
um faro para desvendar mistérios, a final vivia rodeada por eles, querendo a todo custo provar
a ndo existéncia de fantasmas ou sobrenatural.

Maior Desejo:

A srta. Dinkley almeja se tornar uma grande cientista na area da fisica quéntica, ja que sempre
se interessou em compreender o universo e seus componentes, almejando um dia encontrar
alge que realmente a deixe impressionada. Também deseja dominar todas as nuances da

robdtica.

No Jjogo e camo ela’se integrara/ com as
outras / existentes. As formas\ ‘e .cores
devem 'ser vibrantes e faceis'de identifis
car, enquanto as texturas'deverm ser/de-
talhadas o suficiente para acrescentar
profundidade e interesse a skini/No geral,
0. processo de imersao /criativa envolve
uma combinacao de pesquisa, experi-
mentacao e refinamento, para garantir
qgque a skin seja atraente, fiel ao perso-
nagem original e funcione bem no con-
texto do jogo.
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APRESENTAGAO
D0JOGO

Fortnite € um jogo eletronico online de sobre-
vivéncia e combate desenvolvido pela Epic
Games e lancado em 2017. O jogo pode ser
jogado em varios modos, incluindo o modo
Battle Royale, que coloca 100 jogadores em uma
ilha e o uJultimo sobrevivente é o vencedor.
Outros modos incluem o Salve o Mundo, que é
um jogo de defesa de torre cooperativo, e o
Modo Criativo, onde os jogadores podem criar
seus proprios mundos e jogos personalizados.

Em Fortnite, os jogadores podem coletar materi-
ais para construir fortalezas e proteger-se de
outros jogadores enquanto se movem pela ilha,
procurando armas e outros itens uteis. O jogo é
gratuito para jogar, mas oferece compras dentro
do jogo para itens cosméticos, como skins de
personagens, emotes, picaretas e asas-deltas.

O jogo se tornou um sucesso enorme desde o
seu lancamento, com milhdes de jogadores em
todo o mundo. Também se tornou um fenéme-
no cultural, com muitos jogadores criando con-
teudo e compartilhando suas experiéncias de
jogo na internet.




ESTRATEGIA
DE VENDAS

Aproveitando a nostalgia: Muitos jogadores de
Fortnite cresceram assistindo Scooby Doo e se
lembram carinhosamente dos personagens. E
interessante usar essa nostalgia para criar uma
conexao emocional com os jogadores e aumen-
tar o apelo das skins de Scooby Doo.

Marketing de influéncia: O Fortnite é popular
entre os jogadores mais jovens, e influen-
ciadores digitais sao muito importantes para
essa audiéncia. E importante considerar tra-
balhar com influenciadores que tém uma
grande base de fas de jogadores de Fortnite e
podem ajudar a promover as skins.

Promoc¢oes especiais: Oferecer promocoes es-
peciais para incentivar os jogadores a comprar
as skins de Scooby Doo.

|||||

Criacao de conteudo: Use a criagao de conteu-
do para promover as skins de Scooby Doo. Isso
pode incluir videos, fotos e até mesmo a criagao
de desafios personalizados dentro do Fortnite
qgue envolvem os personagens de Scooby Doo.

Langcamento: Através das redes sociais, princi-
palmente o Instagram e o Twitter, da prdpria
plataforma do jogo e do site, divulgar teasers e
missdes que concedem itens gratuitos para
estimular o consumo e atrair novos jogadores.

Streamers: Enviar skins gratuitas e cartdes pre-
sente para estimular que influenciadores de
canais de jogos, no youtube e na twitch, joguem
O jogo e tragam novos jogadores para consumir
na plataforma.



,-PRECIFICACAO

Considerando um cenario hipotético de
desenvolvimento das skins de Scooby
Doo,, onde.uma equipe de cinco pessoas
trabalharia nesse projeto por trés meses,
sendo elas, um Designer, dois Modela-
dores 3D, um Animador e um Gerente de
projeto, cujos salarios médios sao de R$
4.000,00, R$ 5.000,00, R$ 6.000,00, R$
7.000,00 e R$ 10.000,00, respectivamente,
e tendo um acréscimo de 10% pelos direi-
tos autorais da marca Scooby Doo, seria
totalizado, em média, um custo de pro-
ducdo de R$145.200,00, desconsiderando
demais despesas operacionais da empre-
sa, como agua, energia, impostos entre
outros. Neste cenario, tendo em vista um
markup saudavel de 50% (0,50), o preco
final de producao seria de R$ 217.800,00.

Levando em consider@acao uma expectati-
va de vendas de 15.000 unidades, o preco
final por skin seria pouco menor que R$ 15

- —

custo de producao + markup

_ precgo
) d meédio
uhidades vendidas
R$ 145.200 + 50% R$ 217.800
= = R$ 14,52
15.000 15.000
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Levando em con5|dera<;ao uma expec:tatl-
va de vendas de 15.000 unidades, o prego

flrial por skin seria pouco menor que R$ 15

pd

= |mporta“r1te menmonar que as sk

seriam comermahzadas em Vbuck‘s a :

moeda utilizada dentro do jogo, ou seja, o
valor da skin" flcéna entre 800 e 1200
V-bucks. Atualmentg, a moeda do jogo ¢
_\fendlda pelos segumtes valores:
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Desta formé através de Uma regra de trés

;lmpres,e possivel chegar ao valor que a
. skin custaria ao cosumidor final, sendo ele

A Epic Games nao divulga publicamente

seus meéetodos de precificagcao, incluindo
gastos, etapas de desenvolvimento de skins
e demais processos, portanto esses dados
sdao apenas uma simulacao hipotética base-
ada em etapas de desenvolvimento do pro-
duto e podem variar significativamente.




E ITENS COSMETICOS

£0S D

TABELA DE PREGOS DE SKIN POR RARIDADE




PROTOTIPO

® 4

Decidi criar um, protoétipo do design da Daphne. Propus o
desafio de desenvolver essa skin do zero, mesmo sem ter
conhecimentos prévios em modelagem 3D. Aprendi muito
ao longo do projeto, acompanhando o meu progresso nas
etapas de imersao criativa e design. Enfrentei muitas tenta-
tivas e erros ao longo do caminho, tornando-se um projeto
desafiador e gratificante que me tirou da minha zona de
conforto. Para visualizar o modelo pronto e aplicado no
Iobbly do jogo, por favor, acesse o link abaixo ou aponte seu
celular para o QR Code.

Ou acesse através do link
https://drive.google.com/file/d/13dNO5forOGIvpPd4uXu0Y5xSnd_eGYo-iew?usp=sharing




Os materiais podem variar de acordo om as Q@g@gﬁldades especificas de cada prOJeto e aescolha
dos profissionais envolvidos na produgdo. -
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Um computador com alta capacidade de processa- Programas utilizados para criar modelos tridimen-

mento e placa grafica dedicada &€ necessario para sionais de alta qualidade, permitindo a criacao de
executar programas de modelagem e renderizagao personagens e objetos em detalhes.
de alta qualidade.
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SOFTWARE DE EDICAO DE IMAGEM

Programas utilizados para editar e retocar imagens,

permitindo ajustar as texturas e cores.
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FERRAMENTAS DE TEXTURIXAGAO

Programas utilizados para aplicar texturas nos
modelos tridimensionais, permitindo adicionar de-
talhes realistas e melhorar a aparéncia da skin.



SOFTWARE DE ANIMAG#O

Sao programas utilizados para animar os modelos

tridimensionais, permitindo criar movimentos ex-
pressivos.

SERVIDOR DE ARMAZENAMENTO

E utilizado para compartilhar arquivos com a

equipe, permitindo uma melhor colaborag¢ao e co-
municacao.



ACESSO A REGURSOS DE DESIGN

Sites ou bancos de dados onde é possivel adquirir

modelos e texturas prontas, economizando tempo
na criacdo de materiais.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA

S3o utilizados para desenhar e editar com mais pre-
cisao.



GLOSSARIO

SKINS - As skins sao uma forma popularde
personalizagcao em jogos eletronicos, per-
mitindo que 0s Jogadores alterem _a
aparéncia‘de personagens, armas e outros
elementos do jogo. Essas alteracdes sao
geralmente puramente estéticas e nao
afetam a jogabilidade ou as habilidades do
jogador.

BATTLE ROYALLE - Se caracteriza por um
estilo de jogos em que um grande numero
de jogadores (em média 100) é colocado no
mesmo Mmapa e deve lutar para que apenas
um jogador sobreviva.

MOBA - Multiplayer Online Battle Arena é
um género de jogo que envolve confrontos
entre duas equipes de jogadores em uma
arena virtual. Os jogadores trabalham em
equipe para destruir a base inimiga en-
quanto defendem a sua.

AFTERWORLD - Pode ser traduzido como
Mundo Pos-Vida ou Mundo Pos-Morte.

THE AGE OF TOMORROW - A Era do Amanha

GAMEPLAY - Pode ser traduzido como
"Jjogabilidade" ou "modo de jogo"

WORLD CHAMPIONSHIP - Campeonato Mundial
BOUNCE - Quicar ou Saltar

FORTNITE CREW - Clube Fortnite

BATTLE PASS - Passe de Batalha

NERD - pessoa que é altamente especial-
izada em um determinado campo de con-
hecimento, especialmente relacionado a
tecnologia, ciéncia, matematica, jogos
eletrénicos e cultura pop.



GLOSSARIO

JOCKS - Atletas

SLACKER - pessoa que € preguicosa ou que
evita responsabilidades e trabalho duro.
Vagabundo ou Preguicoso.

FASHIONISTA - Pessoa que segue as ulti-
mas tendéncias da moda e tem um grande
Interesse em mMmoda e estilo. Apaixonado(a)
por moda.

GAMES - Jogos
EMOTES - emoticons ou emojis

ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS - Em
portugués, pode ser traduzido como
"Animal Crossing: Novos Horizontes".

LEAGUE OF LEGENDS - Em portugués,

pode ser traduzido como "Liga das Lendas".

FORTNITE - Nome de um jogo eletrénico
de sobrevivéncia e Battle Royale da Epic
Games. Em portugués, € mantido o nome
em inglés

VALORANT - Nome de um jogo eletronico de
tiro em primeira pessoa desenvolvido pela
Riot Games. Em portugués, € mantido o
nome original em inglés

FREE FIRE - € o nome de um jogo eletronico de
batalha real (battle royale) desenvolvido pela
Garena. Em portugues, € mantido o nome
original em inglés

RIOT GAMES - E 0 nome de uma empresa
de jogos eletrbnicos americana que é re-
sponsavel por desenvolver e publicar jogos
como League of Legends, Valorant e Team-
fight Tactics. Em portugués, pode ser tra-
duzido como "Jogos da Revolta".



GLOSSARIO

THE SIMS - Nome de uma série de jogos
eletrénicos de simulacao de vida desen-
volvida pela Maxis e publicada pela Elec-
tronic Arts. Em portugués, pode ser traduzi-
do como "Os Sims"

ELETRONIC ARTS - E uma empresa de
Jogos americana responsavel por desen-
volver e publicar jogos como The Sims.

DIESEL STUFF - Pacote de expansao Diesel
do jogo “The Sims 3”.

MOSCHINO STUFF - Pacote de expansao
Moschino do jogo “The Sims 4",

SPFW - S3ao Paulo Fashion Week, pode ser
tradluzido como Semana da Moda de Sao
Paulo.

POLO STADIUM - Estadio Polo

THE STATE OF ONLINE GAMING - "O
Estado dos Jogos Online" é um relatdrio ou
pesquisa gue analisa e apresenta infor-
macoes sobre a indUstria de jogos eletroni-
cos online, incluindo tendéncias, estatisti-
cas de jogadores e comportamentos de
consumo.

LIMELIGHT NETWORKS - Nome de uma
empresa americana de hospedagem de
sites e servidores dedicados.
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Durante o desenvelvimento desta pesquisa, foram explorados diférentes aspectos relacionados aos
figurinos dentro'do mercadode jogos, proporcionando umazcempreensao:mais aprofumndada sobre o assun-
to. A analise-dos dad@s"eeletados evidenciou que a parceria entreso mercado de jogos exa moda se prova be-
néfica para ambas as partes envolvidas, abrangendo novos publicose alcancando novos horizontes e opor-
tunidades./Além [disso,é releyante ressaltar as contribuicoes deste trabalho para a area de estudo. A pesquli-
sa trouxe novas perspectivas e informagdes.qae podem servir de base para futuros estudos € investigagoes
sobre o tema. A aboerdagem adotada revelou percep¢des importantes e ofereCeu uma compreensao mais
abrangente sobre o tema.

No entanto, € importante regonhecer as limitagcdes encontradas ao longo da pesquisa. Os resultados
coletados na pesquisa alcangaram uma amostragem pequend,ja que o publico em questao se compade prin-
cipalmente de criangas e adolescentes, e o restante nao se mostraram disponiveisdurante a fase de pesqui-
sa. Também houve dificuldadé na parte de precificagcao do servigo, ja que as informacdes da empresa nao
estao disponiveis ao publico.Essas limitacdes fornecem oportunidades para aprimoramentos futuros e ofe-
recemm ponto de partida para pesquisas posteriores que possamabordar essas lacunas. Por fim, a presen-
te pésquisa teve como abjetivo contribuir para a compreensao do tema abordado e fornecer uma base
sélida para estudos futuros. Espera-se que este trabalho possa inspirar outros pesquisadores a explorarem
novas perspectivas‘e@aprofundarem o conhecimento nesta area.
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