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FORTNITE x SCOOBY
FIGURINO PARA JOGOS: SKINS PARA FORTNITE



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

Ao longo da minha trajetória acadêmica, 
participei de diversas atividades extracur-
riculares, como o Programa de Educação 
Tutorial (PETModa) e o Bolsa Arte Moda 
(BAM), nas quais pude compartilhar meus 
conhecimentos ministrando oficinas e aulas. 
Descobri minha paixão pelo ensino e, como 
membro do Centro Acadêmico Zuzu Angel 
(Afronta e Glow), trabalhei para melhorar o 
ambiente acadêmico para os estudantes. 

APRESENTAÇÃO PROFISSIONAL DO DESIGNER

MATHEUS BALDEZ



Atuando como bolsista PID, pude explorar 
minha criatividade e apresentar minha 
pesquisa na área nos Encontros Universi-
tários. No entanto, senti que faltava algo em 
minha formação e, por isso, busquei novas 
experiências através da realização de disci-
plinas fora do curso de moda. Foi durante 
este processo que tive contato com o uni-
verso da animação, jogos e modelagem em 
3D e comecei a pensar em maneiras de 
conectar esses temas à moda. Foi então que 
acionei a área de figurino e, em meu pri-
meiro Trabalho de Conclusão de Curso (TCC 
2), realizei uma pesquisa sobre figurinos 
para animação, utilizando a série "Avatar: A 
Lenda de Aang" como objeto de estudo. 
Agora, em meu novo TCC, trago uma nova 
perspectiva sobre a moda e o mercado digi-
tal de jogos, unindo diferentes áreas do 
conhecimento para desenvolver uma visão 
inovadora e atemporal sobre a moda.



FIGURINO 
PARA JOGOS

O figurino é um elemento importante na 
caracterização de personagens dentro dos 
jogos, pois ele tem a função de transmitir 
informações e comunicar por meio das 
roupas. No mundo dos jogos, o figurino 
pode ser um elemento narrativo,  demons-
trando a história, caráter, profissão, classe 
social e função do personagem na trama. 
Um bom figurino pode se tornar um ícone 
que prenderá a atenção do jogador e o 
guiará através da história, proporcionando 
uma experiência mais imersiva. 

A aparência do personagem é o primeiro 
contato que temos com a história, e a ca-
racterização de um personagem permite 
que o jogador conheça os seus demais 
atributos, como personalidade e envolvi-
mento com a história. O design adequado 
de figurinos é crucial para a credibilidade 
do universo do jogo e para a satisfação do 
jogador. Essa evolução dos jogos transfor-
mou o design de figurinos em um diferen-
cial importante na indústria. 



FIGURINO 
PARA JOGOS

A personalização dos jogos e a criação de uma estética original são extremamente relevan- 
tes para a diferenciação em relação aos demais jogadores, criando uma experiência com-
pleta e um público fiel e consistente. Isso é especialmente importante no mercado das 
skins, que mantêm o papel de identificação em relação ao universo do jogo, criando uma 
conexão com o dia a dia dos jogadores e mantendo-os interessados em eventos que ocor-
rem na realidade, como Natal, Páscoa, Halloween e a Copa Mundial de futebol, entre outros.



As empresas comercializam essas persona- 
lizações de diferentes formas dependendo 
do estilo do jogo e da empresa. Por exemplo, 
em League of Legends, um jogo eletrônico 
do gênero MOBA, desenvolvido e publicado 
pela Riot Games, possui uma grade de 
campeões pré-existentes que dispõem de 
trajes relacionados a sua história e sua 
função dentro da equipe. Em contraste, o 
jogo Fortnite pertence ao gênero Battle 
Royale, nesse estilo de jogo os trajes nem 
sempre têm uma conexão direta com a 
história principal do jogo, mas ajudam a 
mostrar as personalidades dos personagens.

As skins são oferecidas sazonalmente, o que 
significa que só podem ser adquiridas du-
rante um período de tempo limitado, en-
quanto estão disponíveis na loja. Hoje em 
dia, a mecânica de personalização de figuri-
nos está presente em quase todos os jogos, 
e muitas vezes se torna a fonte de renda 
principal das empresas, já que boa parte 
destes jogos são gratuitos. Portanto, é fun-
damental que as empresas invistam na 
criação de designs de figurinos criativos e 
atraentes para atrair e manter o interesse 
dos jogadores.

FIGURINO 
PARA JOGOS



A moda e o mercado de jogos têm evoluído 
juntos ao longo dos anos. Com a crescente 
popularidade dos jogos como um ambiente 
de socialização e interação, a indústria da 
moda percebeu uma oportunidade em cola- 
borar com a indústria dos jogos, buscando 
atender às necessidades dos jogadores e am-
pliar seu público-alvo. Em 2020, a marca 
Balenciaga lançou uma coleção intitulada 
"Afterworld: The Age of Tomorrow", ambientado 
em 2031, em colaboração com o jogo Fortnite. 
Os jogadores foram capazes de transitar entre 
zonas diferentes, cada uma com cenários e lo-
cações urbanas futuristas, para descobrir as 
peças da coleção de outono inverno 2021. 

Desde 2007, marcas observam o potencial de 
atrair esse novo público criando parcerias e 
campanhas colaborativas com jogos, como 
The Sims, League of Legends, Animal Cross-
ing, Fortnite, entre outros.

INDUSTRIA DA MODA 
E DOS JOGOS



INDUSTRIA DA MODA 
E DOS JOGOS

As colaborações entre a indústria 
da moda e a indústria dos jogos 
têm aumentado, criando um 
modelo de negócio para ambas as 
indústrias. As skins de perso- 
nagens, por exemplo, adquirem 
uma nova função, semelhante às 
peças que usamos na realidade, 
como o de comunicar personali-
dade e estilo, portanto, permitin-
do que as marcas de moda se 
aproximem de um público que, 
no mundo real, não se preocupa 
com o que vestem, mas que se 
fascinam pela aparência de seus 
personagens. O público jovem é o 
principal alvo dessas marcas, pois 
as novas gerações estão cada vez 
mais abertas a consumir produtos 
digitais, o que facilita a criação de 
vínculos por meio das skins.



A raridade dos itens em jogos 
eletrônicos pode ser comparada à 
relação entre marcas de luxo e 
consumidores no mundo real, já 
que skins mais difíceis de obter, 
ou que foram conquistadas em 
eventos especiais, são mais valio-
sas e cobiçadas do que outras.  
Essa relação de oferta e demanda 
é simulada nos jogos e é bem re-
cebida pela comunidade de joga-
dores.
As parcerias com artistas famosos 
também estão se tornando 
comuns em alguns jogos, como 
forma de atrair mais pessoas e di-
vulgar os jogos. Essas colabo-
rações beneficiam tanto os artis-
tas quanto aqueles que partici-
pam do evento.

https: //fortnite.gg/cosmetics?id=7781 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=9450 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=8564 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=4491

Os links a cima levam respectivamente para uma visão de 360 de cada skin
Mais skins e itens cosméticos em: https: //fortnite.gg/cosmetics?type=outfit



LINHA DO TEMPO

Em 2007, a marca H&M fez uma parceria 
com o jogo The Sims 2. Foi lançando um 
pacote de expansão com o título "The Sims 
2: Fashion H&M Stuff". o pacote incluía 
roupas, acessórios e itens de decoração 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 colaboração pro-
porcionou aos jogadores do The Sims 2 a 
oportunidade de incorporar a moda da 
marca H&M em sua gameplay.

2007 | The Sims 2

H&M

https: //www.youtube.com/watch?v=vD7v_rgNVhA



Em 2012, a marca Diesel fez uma parceria 
com a Electronic Arts para lançar o pacote 
de expansão "The Sims 3: Diesel Stuff", o qual 
apresentava roupas e móveis inspirados na 
marca. Também foi introduzido um novo 
sistema de construção, permitindo que os 
jogadores personalizassem seus espaços 
com móveis da Diesel. Essa parceria trouxe 
a estética de moda única da Diesel para o 
mundo virtual de The Sims 3. 

2012 | The Sims 3

DIESEL

https: //www.youtube.com/watch?v=DIff0Q65RXo



Em 2019, a marca de moda italiana Moschi-
no e a Electronic Arts se uniram para lançar 
o pacote de expansão "The Sims 4: Moschino 
Stuff", o qual trouxe roupas, acessórios e 
móveis 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 próprias sessões de fotos em 
uma nova carreira fotográfica. A colaboração 
trouxe o estilo distinto da Moschino para o 
universo de The Sims.

2019 | The Sims 4

MOSCHINO

https: //www.youtube.com/watch?v=-5_94WYACUY



Em 2019, a marca de luxo Louis Vuitton em 
colaboração com a desenvolvedora de jogos 
Riot Games para criar skins exclusivas e 
itens temáticos 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-
binação surpreendente entre o mundo dos 
jogos e da moda de luxo, e permitiu aos 
jogadores de League of Legends terem uma 
experiência ainda mais exclusiva no jogo.

2019 | League of Legends

LOUIS VUITTON

https: //www.youtube.com/watch?v=ZX__vDsEerU



B Bounce é um jogo gratuito de celular 
lançado 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.

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

2019 | B BOUNCE

BURBERRY
2020 | B SURF

BURBERRY



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 fãs 
do jogo, que agora podem vestir seus perso-
nagens com peças icônicas da Valentino, 
adicionando um toque de moda ao mundo 
virtual do jogo.

2020 | Animal Crossing

MAISON VALENTINO

https: //www.youtube.com/watch?v=CDCUo7gsCQ8



Em 2020, aconteceu a colaboração 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 criação de 
peças exclusivas de mobília com design ins- 
pirado na marca, bem como a realização de 
um desfile virtual dentro do jogo apre-
sentando os modelos vestidos com as 
roupas da Maison Margiela.

2020 | Animal Crossing

MAISON MARGIELA



Em 2020, a marca de moda H&M fez uma 
parceria com o jogo Animal Crossing: New 
Horizons, lançando uma coleção de roupas 
virtuais que os jogadores podiam adquirir 
usando moedas do jogo. A coleção incluía 
peças como blusas, camisetas, vestidos e 
jaquetas, todas com designs inspirados na 
marca. A parceria foi bem recebida pelos 
jogadores, que elogiaram a variedade de 
opções disponíveis e a possibilidade de   
personalizar ainda mais seus personagens 
no jogo.

2020 | Animal Crossing

H&M

https: //www.youtube.com/watch?v=MS8fQsmzYms



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-
laboração 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 experiência dos jogadores de Fortnite.

2021 | Fortnite

BALENCIAGA

https: //www.youtube.com/watch?v=oZGfAJVDL38



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

2021 | Freefire

SPFW

https: //www.youtube.com/watch?v=WuDiK2YdGqM



A marca Nike, gigante dos calçados esporti-
vos, fechou uma parceria com a Epic Games, 
para trazer conteúdo exclusivo para o uni-
verso do jogo. A promoção foi feita com a 
linha de Michael Jordan e teve incluso skins 
e tênis com a logo do lendário camisa 23 do 
Chicago Bulls. A parceria foi pensada para 
apresentar um novo modo de jogo chamado 
Downtown Drop por Jordan.

2021 | Fortnite

NIKE

https: //www.youtube.com/watch?v=IdmurblgyRI



A marca de moda Ralph Lauren lançou a 
coleção "Estádio 1992", inspirada no auto-
mobilismo e na aviação, que inclui roupas e 
acessórios elegantes. Essa coleção foi dis-
ponibilizada no jogo Fortnite como Conjun-
to Coleção 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 
lançamento na loja. A coleção inclui trajes e 
acessórios que podem ser usados dentro do 
jogo como skins.

2022 | Fortnite

POLO X RALPH LAUREN

https: //www.youtube.com/watch?v=tiiQalXxltI



PAINEL CDS 

COMPETITIVIDADE DIFERENCIAÇÃO SUSTENTABILIDADE

Forte presença no mer-
cado de jogos

Comunidade de joga-
dores altamente engaja-
da e competitiva

Eventos e torneios regu-
lares com grandes prê-
mios em dinheiro

Atualizações regulares 
para manter o jogo com-
petitivo e interessante

Programa de financiamento sem 
exigência de reembolso para pro-
jetos que utilizam a Unreal Engine 
e outras tecnologias.

Iniciativas de Diversidade e In-
clusão - doações para organizações 
que trabalham na promoção da 
justiça social e igualdade racial.

Iniciativa de igualdade de gênero, 
onde 50% dos funcionários da Epic 
Games são mulheres e o objetivo é 
manter a igualdade de gênero em 
todos os níveis de contratação.

Iniciativas Sustentáveis - Investi-
mentos em fontes de energia re- 
novável, como energia eólica e 
solar, para alimentar seus data 
centers e escritórios.

Sistema de construção 
único (modo construção)

Colaborações frequentes 
com marcas e artistas 
para skins exclusivas

Variedade de modos de 
jogo

Elementos de ficção cientí-
fica e fantasia, como per-
sonagens e eventos



ANÁLISE SWOT
FORÇAS

OPORTUNIDADES

FRAQUEZAS

AMEAÇAS

- Popularidade do jogo Fortnite;

- Personalização de personagens é uma das princi-
pais características do jogo;

- Possibilidade de obtenção de skins gratuitamente 
através de missões sazonais.

- Crescimento contínuo do mercado de jogos 
online;

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

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

- Risco de cansaço do público com as skins dis-
poníveis;

- Possibilidade de criação de skins similares por 
outros jogos.

- Concorrência de outros jogos online que ofere-
cem personalização de personagens;

- Flutuações do mercado de jogos online;

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



PAINEL CDS E ANÁLISE SWOT
CONSIDERAÇÕES SOBRE

Considerando o painel CDS e a análise SWOT, pode-se 
concluir que a criação de skins é uma oportunidade 
promissora para as empresas de jogos online . No entan-
to, é importante investir na criação de novos produtos e 
na personalização dos personagens, a fim de evitar o 
cansaço do público e manter o interesse dos jogadores 
em adquirir novas peças. Além disso, é importante esta-
belecer parcerias com marcas e influenciadores para a 
criação de skins exclusivas, a fim de criar um senso de 
exclusividade e aumentar o interesse dos jogadores em 
adquiri-las. Logo, é importante realizar promoções e 
ofertas especiais para incentivar a compra de cosméti-
cos e manter a fonte de renda principal das empresas.



PAINEL DE MERCADO
Tamanho de mercado

O Fortnite é um jogo muito popular, com mais de 350 milhões de jogadores em 
todo o mundo, e a personalização dos personagens é uma das principais carac-
terísticas do jogo. Essa personalização também é uma importante fonte de renda 
para a empresa, com estimativas de que as skins gerem cerca de US$1 bilhão por 
ano. O estudo do Fortnite é justificado pelo seu reconhecimento como um dos 
jogos mais interativos com a indústria do entretenimento e da moda, com colabo-
rações significativas com marcas e personalidades importantes do cenário global.

Tendência de mercado

A personalização de personagens em jogos está em alta e os jogadores de Fortnite 
estão cada vez mais exigentes em relação às customizações, buscando designs      
inovadores e originais. A temporada de lançamento de skins sazonais está se tor-
nando uma prática comum em muitos jogos, aumentando ainda mais a demanda 
por novos designs.

Concorrentes

A Epic Games, desenvolvedora de Fortnite, é líder no mercado de cosméticos para 
o jogo, mas enfrenta concorrência de outras empresas, como a Riot, desenvolvedo-
ra de League of Legends e Valorant, que oferecem sistemas semelhantes de per-
sonalização de personagens.



Análise de demanda

A demanda por skins em Fortnite continua alta, com jogadores dispostos a gastar 
dinheiro real para personalizar seus personagens. A oferta limitada de cosméticos, 
de forma sazonal, aumenta ainda mais a demanda e cria um senso de urgência 
para os jogadores que desejam adquirir itens exclusivos. A personalização é uma 
característica essencial do jogo e a demanda por novos produtos provavelmente 
permanecerá forte.

Análise de oferta

A Epic Games continua a lançar novos cosméticos para Fortnite regularmente, in-
cluindo skins sazonais e relacionadas a eventos. A empresa também oferece pa-
cotes de temáticos e itens exclusivos para jogadores que possuem o Passe de Bata- 
lha e o Clube Fortnite. Além disso, a empresa estimula que os jogadores criem e 
compartilhem suas próprias skins através das redes sociais.

Análise de preço

O jogo é oferecido de forma gratuita aos jogadores, estando disponível em dife- 
rentes plataformas, porém os preços 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 são mais caros do que os regulares disponíveis na 
loja do jogo. A Epic Games também oferece descontos em cosméticos durante 
eventos especiais.



https: //fortnite.gg/cosmetics?id=7781 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=9453 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=8564 https: //fortnite.gg/cosmetics?id=586

INCOMUM LENDÁRIORARO ÉPICO

$3 - $8 $5 - $12 $8 - $15 $12 - $20

R$ 60 - R$ 100R$ 15 - R$ 40 R$ 25 - R$ 60 R$ 40 - R$ 75



Conclusão

O mercado de skins é um dos mais fortes e lucrativos no mundo dos jogos. A per-
sonalização de personagens é uma característica essencial do jogo e uma fonte im-
portante de receita para as empresas de jogos. Com a demanda por novas skins 
continuando a crescer, as empresas devem continuar a lançar designs inovadores 
e exclusivos para manter os jogadores engajados e aumentar a sua receita.



Foi realizado um formulário online com 
perguntas objetivas no período de 02 a 12 
de março de 2023 para coletar dados preci-
sos e relevantes sobre os hábitos de con-
sumo de jogadores de jogos eletrônicos 
em relação às 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 tópicos 
relacionados aos jogadores e ao jogo. A 
seleção de questões objetivas facilitou a 
análise dos dados e possibilitou a siste-
matização das informações em uma base 
de dados única e homogênea.

Por meio desse processo, foi possível re-
alizar a montagem de uma persona que 
representasse o perfil do público consumi-
dor, permitindo a visualização das carac-
terísticas mais comuns entre os jogadores 
e fornecendo elementos para a criação de 
estratégias de comunicação e marketing 
mais eficazes. Nesse sentido, a utilização 
das ferramentas tecnológicas para a coleta 
e análise 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.

PESQUISA E 
PÚBLICO ALVO



Com base nas informações coletadas, é pos-
sível identificar as tendências de consumo e 
as preferências do público-alvo, o que é fun-
damental para a criação de estratégias de 
venda efetivas e para o desenvolvimento de 
produtos e serviços que atendam às 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 áreas de melhoria para aprimorar o 
projeto. Com base no painel de mercado 
apresentado, a pesquisa de mercado foi 
usada para obter informações mais detalha-
das sobre o perfil dos jogadores de Fortnite, 
suas preferências em relação aos itens cos-
méticos e colaborações com outras marcas, 
e seus comportamentos de compra.

PESQUISA E 
PÚBLICO ALVO







PÚBLICO ALVO
De acordo com o relatório “The State of Online 
Gaming 2021” publicado pela Limelight Networks 
(Edgio), uma empresa especializada em pesquisa de 
mercado, o público alvo de Fortnite é composto 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-
dústria de jogos eletrônicos e esportes eletrônicos, 
aponta que a maioria dos jogadores possui idade 
entre 10 e 35 anos de idade, desta forma podemos 
constatar que o público de Fortnite é bastante 
amplo e diverso, mas em geral é composto por 
jovens e adultos, principalmente entre as idades de 
13 e 35 anos, que estão interessados em jogos online 
competitivos e em comunidades virtuais. O jogo 
também atrai muitos jogadores casuais que estão 
procurando por uma experiência divertida e descon-
traída. Além disso, como Fortnite é um jogo gratuito, 
ele tem uma grande base de jogadores que não 
querem gastar dinheiro em jogos, mas ainda assim 
querem jogar com amigos ou participar de eventos 
especiais.



PERSONA
Nome: Marina Morallez

Idade: 23 anos

Profissão: estudante universitária (smd)

Interesses: jogos online, design e 
quadrinhos

Comportamento: Marina é uma jovem 
entusiasta de jogos online e adora     
experimentar novas skins para person-
alizar seu avatar. Ela está sempre ante-
nada nas últimas tendências dos 
games e gosta de se expressar por 
meio de seus itens cosméticos dentro 
dos jogos que gosta. Além disso, 
Marina é bastante ativa em redes soci-
ais, onde compartilha suas experiên-
cias e interage com outros jogadores.



A metodologia utilizada no presente 
estudo é intitulada Diamante Duplo, con-
siste em uma técnica de gestão de projetos 
que tem como objetivo 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 organizações em todo o mundo.

O Diamante Duplo é uma metodologia que 
consiste em quatro etapas: identificação 
do problema, busca por soluções, imple-
mentação e avaliação. Ela permite uma 
análise estruturada do problema, facilita a 
identificação das causas raiz e ajuda a 
buscar soluções mais eficientes. A meto- 
dologia também aumenta a colaboração 
entre os membros da equipe na busca por 
soluções.

No caso deste projeto, o Diamante Duplo 
foi escolhido como metodologia devido à 
sua eficiência na resolução de problemas 
e na identificação de oportunidades. O 
projeto envolve a criação de novas skins 
para um jogo já existente, o que requer 
uma análise detalhada das tendências 
do mercado de jogos e da preferência 
dos jogadores. A metodologia do Dia-
mante Duplo permite uma análise estru-
turada do mercado e do perfil dos joga-
dores, o que ajuda na identificação das 
melhores oportunidades de criação de 
skins e na definição das estratégias de 
marketing para divulgação. Além disso, a 
metodologia permite uma avaliação 
contínua dos resultados obtidos, o que 
ajuda na identificação de possíveis me- 
lhorias e no ajuste das estratégias de 
criação e comercialização.

METODOLOGIA



Fortnite tem uma longa história de colabo-
rações com outras marcas. Essas parcerias 
visam não apenas expandir o universo do 
jogo, mas também atrair novos públicos e 
criar experiências únicas para os joga-
dores. 

Neste projeto segue proposta de parceria 
entre o jogo Fortnite e a marca Scooby Doo, 
pois ambos os universos são populares e 
têm um grande apelo para diferentes ge- 
rações. A turma de Scooby Doo é um ícone 
da cultura pop, conhecido em todo o 
mundo e com uma base de fãs leal e enga-
jada. Neste sentido, uma colaboração entre 
as duas marcas seria muito relevante, visto 
que o jogo Fortnite é um dos mais popu-
lares e bem-sucedidos da atualidade, com 
milhões de jogadores em todo o mundo e 
uma enorme comunidade de fãs.

A turma de Scooby Doo tem uma fórmula 
bem-sucedida de personagens carismáticos, 
mistérios amigáveis, humor leve e elemen-
tos de horror sobrenatural. Isso pode ser a- 
traente para o público jovem, que é 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 colaboração 
adaptável aos diferentes gostos dos joga-
dores. Outro aspecto importante é 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 identificação dos joga-
dores com os personagens e estimular ainda 
mais a colaboração. 

O JOGO FORTNITE 
E SCOOBY DOO



São consideradas pessoas muito dedicadas 
a atividades intelectuais, tecnológicas ou de 
entretenimento. Eles são frequentemente 
associados a interesses como ciência, 
matemática, jogos de computador e ficção 
científica. Ao longo do tempo, o termo 
"nerd" foi se tornando mais positivo e hoje 
em dia muitas pessoas se identificam como 
nerds orgulhosamente.

Velma Dinkley

NERD



Se refere a uma pessoa que tem grande in-
teresse e paixão pela moda e por estar 
sempre atualizada com as tendências do 
momento. Os fashionistas costumam ser 
muito atentos às marcas e produtos de alta 
qualidade, e são um público alvo impor-
tante para a indústria da moda e beleza.

Daphne Blake

FASHIONISTA



São atletas e pessoas muito dedicadas a 
atividades físicas e esportes em geral. Jocks 
são conhecidos por terem um estilo de vida 
saudável e ativo, e podem ser um público 
alvo importante para marcas e produtos re- 
lacionados a esportes e saúde.

Fred Jones

JOCK



Se refere a uma pessoa que evita trabalhar 
ou se esforçar, geralmente gastando seu 
tempo em atividades ociosas ou não produ-
tivas. Pode ser usado para descrever alguém 
que não tem motivação ou ambição, ou que 
tem um estilo de vida preguiçoso.

Norville Rogers | Salsicha

SLACKER



O processo de imersão criativa é essencial 
na área de criação, pois auxilia na definição 
do projeto como um todo, neste caso, da 
aparência geral dos personagens escolhidos 
para as skins, garantindo sempre que os 
itens cosméticos sejam fiéis à história e a 
personalidade das personagens.

O ponto de partida para esse processo foi a 
criação de um moodboard, reunindo imagens, 
texturas e cores que representam a aparência 
geral que foi pensada para a skin. Foram exe-
cutados quatro moodboards, um para cada 
personagem, de forma que trouxesse uma 
visão clara do que esperar de cada uma das 
skins, levando em consideração a personali-
dade original dos personagens e o que o cli-
ente, no caso, eu mesmo, esperava do projeto 
final. Desta forma proporcionando mais con-
trole durante a criação das peças, retirando e 
colocando influências conforme o necessário.

IMERSÃO CRIATIVA Daphne Blake

Clues
Housekeeper

Knives 
in the 

scene

Professor Bloom

I found a neat and scary clue.

IRONICA
GENIAL
AGIL

CÉTICA
INCISIVA
TIMIDA
PRÁTICA

Don’t Worry, I Got A Hot Idea!

Velma Din
kley



Após a finalização do moodboard, realizei ras-
cunhos com bloco de cores. Nesta etapa, foi 
importante criar várias opções de design para 
as skins, experimentando diferentes formas, 
valores e cores, sempre tendo em mente as 
características principais para evitar conflitos 
criativos de descaracterização de personagens, 
ou seja, a skin deve ser facilmente reconhecível 
como o personagem original, mesmo que 
tenha um visual diferente. Os rascunhos foram 
desenvolvidos o suficiente para mostrar a 
aparência geral do personagem, mas sem ne- 
nhuma aplicação de detalhes, uma parte com-
pletamente exploratória.

split up and search for clues!

HABILIDOSO
ATLÉTICO

FISICAMENTE FORTE
CARISMÁTICO
CONVENCIDO

LEAL

fred jones

Salsicha rogers

Let’s do what we do best Scoob, eat.



A partir das variações, três modelos de cada per-
sonagem foram escolhidos para o detalhamento 
do traço em formas de croquis, e destas variações, 
apenas uma de cada, ou seja, quatro looks no 
geral, seguem para a fase de renderização.







Um breve vídeo demonstrativo dos desenhos de itens e croquis: 

https://drive.google.com/file/d/1EBx7O8av40-5eMAmp-W3cj_iN9KzC0uS/view?usp=sharing





Uma vez que as experimentações de design 
das skins foram finalizadas, foram criadas 
fichas de personagens detalhadas que descre-
vem as características e as histórias dos perso-
nagens, além de traços de personalidade. Estas 
fichas ajudarão a garantir que as skins se en-
caixam na história e no universo do jogo.





Finalmente, é hora de escolher as formas, 
cores e texturas finais. Nesta etapa, é im-
portante considerar como a skin será vista 
no jogo e como ela se integrará com as 
outras existentes. As formas e cores 
devem ser vibrantes e fáceis de identifi-
car, enquanto as texturas devem ser de-
talhadas o suficiente para acrescentar 
profundidade e interesse à skin. No geral, 
o processo de imersão criativa envolve 
uma combinação de pesquisa, experi-
mentação e refinamento, para garantir 
que a skin seja atraente, fiel ao perso- 
nagem original e funcione bem no con-
texto do jogo.



FLUXOGRAMA



LINE UP



MODELO 3D









CABELO TEXTURA SCI-FI COURINO MALHA PLÁSTICO



APRESENTAÇÃO 
DO JOGO
Fortnite é um jogo eletrônico online de sobre-
vivência e combate desenvolvido pela Epic 
Games e lançado em 2017. O jogo pode ser 
jogado em vários modos, incluindo o modo 
Battle Royale, que coloca 100 jogadores em uma 
ilha e o último 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 próprios 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 úteis. 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 lançamento, com milhões de jogadores em 
todo o mundo. Também se tornou um fenôme-
no cultural, com muitos jogadores criando con-
teúdo e compartilhando suas experiências de 
jogo na internet.



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

Marketing de influência: O Fortnite é popular 
entre os jogadores mais jovens, e influen-
ciadores digitais são muito importantes para 
essa audiência. É importante considerar tra-
balhar com influenciadores que têm uma 
grande base de fãs de jogadores de Fortnite e 
podem ajudar a promover as skins.

Promoções especiais: Oferecer promoções es-
peciais para incentivar os jogadores a comprar 
as skins de Scooby Doo. 

Criação de conteúdo: Use a criação de conteú-
do para promover as skins de Scooby Doo. Isso 
pode incluir vídeos, fotos e até mesmo a criação 
de desafios personalizados dentro do Fortnite 
que envolvem os personagens de Scooby Doo.

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

Streamers: Enviar skins gratuitas e cartões 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.

ESTRATÉGIA 
DE VENDAS



PRECIFICAÇÃO
Considerando um cenário hipotético de 
desenvolvimento das skins de Scooby 
Doo, onde uma equipe de cinco pessoas 
trabalharia nesse projeto por três meses, 
sendo elas, um Designer, dois Modela-
dores 3D, um Animador e um Gerente de 
projeto, cujos salários médios são 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-
dução de R$145.200,00, desconsiderando 
demais despesas operacionais da empre-
sa, como água, energia, impostos entre 
outros. Neste cenário, tendo em vista um 
markup saudável de 50% (0,50), o preço 
final de produção seria de R$ 217.800,00. 

Levando em consideração uma expectati-
va de vendas de 15.000 unidades, o preço 
final por skin seria pouco menor que R$ 15

custo de produção + markup

unidades vendidas

preço
médio=

R$ 145.200 + 50%

15.000
=

R$ 217.800 

15.000
= R$ 14,52



Desta forma, através de uma regra de três 
simples, é possível chegar ao valor que a 
skin custaria ao cosumidor final, sendo ele 
R$ 30.

A Epic Games não divulga publicamente 
seus métodos de precificação, incluindo 
gastos, etapas de desenvolvimento de skins 
e demais processos, portanto esses dados 
são apenas uma simulação hipotética base-
ada em etapas de desenvolvimento do pro-
duto e podem variar significativamente.

Levando em consideração uma expectati-
va de vendas de 15.000 unidades, o preço 
final por skin seria pouco menor que R$ 15 

É importante mencionar que as skins 
seriam comercializadas em V-bucks, a 
moeda utilizada dentro do jogo, ou seja, o 
valor da skin ficaria entre 800 e 1200 
V-bucks. Atualmente, a moeda do jogo é 
vendida pelos seguintes valores:

v 1000

v 1200

R$ 25

X

1200 . 25 = 1000 . X
30000 = 1000X

30/1 = X
X = 30



TABELA DE PREÇOS DE SKIN POR RARIDADE
RARIDADE

COMUNS

INCOMUNS

$2 - $5

$3 - $8

$5 - $12

$8 - $15

$12 - $20

R$ 10 - R$ 25

R$ 15 - R$ 40

R$ 25 - R$ 60

R$ 40 - R$ 75

R$ 60 - R$ 100

MÉDIA (USD) MÉDIA (BRL) 

RARAS

ÉPICAS

LENDÁRIAS

TABELA DE VALOR DE SERVIÇO
PROFISSIONAIS

DESIGNER

MODELADOR 3D

R$ 2.500 a R$ 5.000

R$ 3.000 a R$ 6.000

R$ 3.000 a R$ 8.000

R$ 7.000 a R$ 15.000

R$ 5.000 a R$ 10.000

MÉDIA SALARIAL (BRL) 

ANIMADOR

GERENTE DE 
PROJETO
ESPECIALISTA EM 
MARKETING

TABELA DE PREÇOS DE ITENS COSMÉTICOS
ITENS

PICARETA

MOCHILA

$10 - $25

$8 - $20

$8 - $20

$5 - $10

R$ 50 - R$ 125

R$ 40 - R$ 100

R$ 40 - R$ 100

R$ 25 - R$ 50

MÉDIA (USD) MÉDIA (BRL) 

GLIDER

EMOTES
* Itens podem variar de valor conforme a raridade



PROTÓTIPO
Decidi criar um protótipo do design da Daphne. Propús 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 imersão 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 
lobby 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/1JdN05forOGlvpPd4uXu0Y5xSnJ_eGYo-/view?usp=sharing



PAINEL TECNOLÓGICO

COMPUTADOR

Os materiais podem variar de acordo com as necessidades específicas de cada projeto e a escolha 
dos profissionais envolvidos na produção.

Um computador com alta capacidade de processa-
mento e placa gráfica dedicada é necessário para 
executar programas de modelagem e renderização 
de alta qualidade.

SOFTWARE DE MODELAGEM 3D
Programas utilizados para criar modelos tridimen-
sionais de alta qualidade, permitindo a criação de
personagens e objetos em detalhes.



SOFTWARE DE EDIÇÃO DE IMAGEM
Programas utilizados para editar e retocar imagens, 
permitindo ajustar as texturas e cores.

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



SOFTWARE DE ANIMAÇÃO
São programas utilizados para animar os modelos 
tridimensionais, permitindo criar movimentos ex-
pressivos. 

SERVIDOR DE ARMAZENAMENTO
É utilizado para compartilhar arquivos com a 
equipe, permitindo uma melhor colaboração e co-
municação.



ACESSO A RECURSOS DE DESIGN
Sites ou bancos de dados onde é possível adquirir 
modelos e texturas prontas, economizando tempo 
na criação de materiais. 

DISPOSITIVOS DE ENTRADA
São utilizados para desenhar e editar com mais pre-
cisão.



GLOSSÁRIO
SKINS - As skins são uma forma popular de 
personalização em jogos eletrônicos, per-
mitindo que os jogadores alterem a 
aparência de personagens, armas e outros 
elementos do jogo. Essas alterações são 
geralmente puramente estéticas e não 
afetam a jogabilidade ou as habilidades do 
jogador.

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

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

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 à 
tecnologia, ciência, matemática, jogos 
eletrônicos e cultura pop.

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

WORLD CHAMPIONSHIP - Campeonato Mundial

THE AGE OF TOMORROW - A Era do Amanhã

MOBA -  Multiplayer Online Battle Arena é 
um gênero 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.



GLOSSÁRIO

FASHIONISTA - Pessoa que segue as últi-
mas tendências da moda e tem um grande 
interesse em moda e estilo. Apaixonado(a) 
por moda.

FORTNITE - Nome de um jogo eletrônico 
de sobrevivência e Battle Royale da Epic 
Games. Em português, é mantido o nome 
em inglês

RIOT GAMES - É o nome de uma empresa 
de jogos eletrônicos americana que é re-
sponsável por desenvolver e publicar jogos 
como League of Legends, Valorant e Team-
fight Tactics. Em português, pode ser tra-
duzido como "Jogos da Revolta".

GAMES - Jogos

EMOTES - emoticons ou emojis

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

LEAGUE OF LEGENDS - Em português, 
pode ser traduzido como "Liga das Lendas".

JOCKS - Atletas

SLACKER - pessoa que é preguiçosa ou que 
evita responsabilidades e trabalho duro. 
Vagabundo ou Preguiçoso.

FREE FIRE - é o nome de um jogo eletrônico de 
batalha real (battle royale) desenvolvido pela 
Garena. Em português, é mantido o nome 
original em inglês

VALORANT - Nome de um jogo eletrônico de 
tiro em primeira pessoa desenvolvido pela 
Riot Games. Em português, é mantido o 
nome original em inglês



GLOSSÁRIO

ELETRONIC ARTS - É uma empresa de 
jogos americana responsável por desen-
volver e publicar jogos como The Sims.

THE STATE OF ONLINE GAMING - "O 
Estado dos Jogos Online" é um relatório ou 
pesquisa que analisa e apresenta infor-
mações sobre a indústria de jogos eletrôni-
cos online, incluindo tendências, estatísti-
cas de jogadores e comportamentos de 
consumo. 
LIMELIGHT NETWORKS - Nome de uma 
empresa americana de hospedagem de 
sites e servidores dedicados.DIESEL STUFF - Pacote de expansão Diesel 

do jogo “The Sims 3”.

MOSCHINO STUFF - Pacote de expansão 
Moschino do jogo “The Sims 4”.

SPFW - São Paulo Fashion Week, pode ser 
traduzido como Semana da Moda de São 
Paulo.

POLO STADIUM - Estádio Polo

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



CONSIDERAÇÕES FINAIS

          Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram explorados diferentes aspectos relacionados aos 
figurinos dentro do mercado de jogos, proporcionando uma compreensão mais aprofundada sobre o assun-
to. A análise dos dados coletados evidenciou que a parceria entre o mercado de jogos e a moda se prova be-
néfica para ambas as partes envolvidas, abrangendo novos públicos e alcançando novos horizontes e opor-
tunidades. Além disso, é relevante ressaltar as contribuições deste trabalho para a área de estudo. A pesqui-
sa trouxe novas perspectivas e informações que podem servir de base para futuros estudos e investigações 
sobre o tema. A abordagem adotada revelou percepções importantes e ofereceu uma compreensão mais 
abrangente sobre o tema. 
            No entanto, é importante reconhecer as limitações encontradas ao longo da pesquisa. Os resultados 
coletados na pesquisa alcançaram uma amostragem pequena, já que o público em questão se compõe prin-
cipalmente de crianças e adolescentes, e o restante não se mostraram dispóniveis durante a fase de pesqui-
sa.  Também houve dificuldade na parte de precificação do serviço, já que as informações da empresa não 
estão disponíveis ao público. Essas limitações fornecem oportunidades para aprimoramentos futuros e ofe-
recem um ponto de partida para pesquisas posteriores que possam abordar essas lacunas. Por fim, a presen-
te pesquisa teve como objetivo contribuir para a compreensão do tema abordado e fornecer uma base 
sólida para estudos futuros. Espera-se que este trabalho possa inspirar outros pesquisadores a explorarem 
novas perspectivas e aprofundarem o conhecimento nesta área.
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