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Resumo

O entretenimento por meio dos jogos eletrénicos cativa pessoas de todas as
idades, na sua maioria jovens adultos, que fazem parte de uma sociedade
onde a busca por identidade é cada vez mais forte, e o infantil passa a ser
um valor. O projeto teve como objetivo pesquisar e entender esses usuarios
e suas formas de entretenimento com jogos, por meio de pesquisa
qualitativa e de métodos e ferramentas do design, que apontaram o0s
headsets (fones de ouvido para computadores) como uma Otima
oportunidade de inovag&o. Criaram-se alternativas que integram conceitos
como phygital e kidults em um produto que traz consigo as caracteristicas
dos Arcades, no qual a solucao final une estes conceitos em um produto que
aprimora a experiéncia do usuario por meio do simbolismo.
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Abstract

Entertainment through electronic games captivates people of all ages, mostly
young-adults, who are part of a society where the search for identity is
increasingly strong , and childishness becomes a virtue. The project aimed
to research and understand these users and their forms of entertainment with
games, through qualitative research and design methods and tools, which
pointed the headsets (headphones for computers) as a great opportunity for
innovation. It were created alternatives that integrate concepts such as
phygital and kidults in a product that brings with it the characteristics of
Arcades, in which the final solution unites these concepts in a product that
enhances the user experience through symbolism.
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1 Introducéo

Sabe-se gque contemporaneamente sdo comuns as discussfes sobre como a
tecnologia influencia a vida das pessoas, e proporcionando tanto elogios a sua
aplicabilidade quanto criticas a sua influéncia. Porém, possuir alguns pontos
criticos ndo desmerece todas as suas facilidades, assim como as diversas
formas de entretenimento que ela nos proporciona. Pesquisas demonstram que
filmes, séries e jogos vem ganhando for¢a devido a sua facilidade de acesso.

Estes e alguns outros fatores tornam os meios virtuais atrativos para as
pessoas, 0 que motiva a industria a investir em computadores, consoles,
televisores e smartphones, impulsionando novas tecnologias e
consequentemente, novas formas de entretenimento. Porém, com um avanco
tdo grande no ambito virtual, algumas oportunidades de interacdo com o meio
fisico destes equipamentos ndo sao tdo bem exploradas, justamente por tratar-
se de tecnologia e virtualidade, ignorando-se o fisico (equipamento).

Um bom exemplo disto sdo os jogos eletronicos. Esta atividade de
entretenimento é realizada por cerca 2,6 bilhdes de pessoas no mundo todo
(MACK, 2017) e demonstra a crescente demanda por graficos e recursos digitais,
mas nao tantas exigéncias quanto a novas formas de controladores, por
exemplo. Além disto, é uma forma de entretenimento que ndo possui faixa etaria,
como Morris (2010) afirma ao colocar que o0s jogos eletronicos, juntos com
alguns outros tipos de produtos, podem ser considerados versdes adultas de
brinquedos e hobbies infantis.

Com énfase nesta area e suas possibilidades, este projeto teve como
objetivo pesquisar e entender o entretenimento dos jovens-adultos no meio
virtual, identificando problemas ou oportunidades de melhoria na experiéncia de
usuario, ndo somente com virtual, mas também com o fisico. Para isto, foi
necessario analisar o entretenimento virtual e sua relacdo com o publico jovem
adulto e suas tribos sociais, identificando os principais produtos desta area e
realizando o projeto de um novo produto, a fim de sanar possiveis problemas

encontrados e/ou aprimorar a experiéncia dos usuarios.
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2 Analise bibliogréfica

Para construir o referencial tedrico do projeto foi necessério entender 3 principais
topicos, sendo eles: Design, com algumas definicdes e conceitos importantes
para incorporar ao projeto; Entretenimento, definindo e compreendendo as
principais atividades que se caracterizam como, além de fatores que o tornam

satisfatorio; e Juventude, estudando comportamentos e tendéncias.

2.1 Design criando experiéncias

O design € um termo de ampla utilizacdo, porém nem todas as suas aplicacdes
sao corretas, devido a complexidade e extensdo da area. Em uma critica a atual
atribuicdo que o design possui, como objetos bonitos e caros, Bonsiepe (2011)
define o design como "solucao inteligente”.

O design vem ganhando forc¢a, principalmente quando falamos de design
centrado no usuario, como afirma Morris (2010), ao definir esta forma como o
desejo de compreender as principais necessidades dos usuarios, levando em
consideracao varios fatores como idade, género, aspectos mais pessoais como
comportamento (psicologia), ou mais amplos como cultura (sociologia). De
acordo com a IDEO (2015), o ponto de inicio do Design Centrado no Ser-
Humano é justamente as pessoas as quais esta se criando solugdes, analisando
suas necessidades e desejos para transformar suas vidas.

Como Buxton (2007, p. 127, traducdo nossa) diz: "objetos fisicos sao
geralmente os resultados mais tangiveis e visiveis do design, mas sua principal
funcdo é envolver-nos em uma experiéncia". Um bom exemplo disto € o caso do
iPod, como cita Norman (2013), o qual a Apple criou o aparelho focado em todas
as atividades envolvendo musica que o0s usuarios poderiam realizar, como
compras, criar e compartilhar listas, e transmitir para outros dispositivos pela
casa toda, aumentando a experiéncia com a musica. Exemplo este de um design
focado na atividade como um todo, ndo exclusivamente em um individuo.

Buxton (2007) compartilha a sua experiéncia com um espremedor de
laranjas, ao destacar que a acdo de puxar a alavanca do produto despertava

uma experiéncia satisfatoria demonstrada por um sorriso. "E a qualidade da
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experiéncia que marca sua diferenca. Esta diferenca ndo acontece por acaso.
Foi resultado do design consciente" (BUXTON, 2007, p. 129, traduc&o nossa).

Esta experiéncia relatada pelo autor deixa claro como o design age em
diferentes niveis para satisfazer o usuario, como relata Norman (2004), ao citar
0s principais componentes do design: visceral (estética), comportamental
(func@o) e reflexivo (simbdlico). Aspectos estes que fazem toda a diferenca na
concepcao de um bom produto.

Norman (2004), afirma a existéncia de 4 prazeres relacionados a
utilizacdo de produtos: Fisiolégico (sentidos do corpo), Social (interacdo com o
proximo), Fisico (relagdo com o produto) e Ideal (experiéncia e significado). De
acordo com Csikszentmihalyi (1990, p. 45, traducdo nossa), "prazer € 0
sentimento de contentamento que se consegue sempre que a informacao na
consciéncia diz que as expectativas definidas por programas biolégicos ou por
condicionamento social foram atendidas".

Desmet (2002), ao abordar o despertar das emocdes através dos
produtos, traz um modelo que diz respeito aos principais itens desta composicao:
0 produto, as intencles, a avaliacdo e como resultado, a emocdo. Como
exemplo, pode-se citar uma camera fotografica (objeto), designada a tirar fotos
(intencéo), que remete ao usuario lembrancas de fotos tiradas (avaliacdo) e
desperta saudade e nostalgia (emocoes).

Sentimentos estes que sao citados por Jordan (1996), ao trazer a
usabilidade como principal fator de prazer em um produto, apesar de que este
vai muito além de um produto ser apenas usavel. Enquanto produtos
desagradaveis transmitem sentimentos como frustracéo, ansiedade e confuséao,

0s produtos agradaveis despertam seguranca, orgulho e entretenimento.
2.2 Entretenimento moderno

Ao abordar assuntos como entretenimento, surge em pauta uma variedade de
atividades gue se caracterizam como tal, e vai de cada individuo achar a melhor
maneira de se entreter. Entendendo a origem do termo, este pode ser definido
como: "distracdo, passatempo, divertimento.”" (GREGORIM et al., 2009, p. 342).

Pereira e Polivanov (2011) citam que o entretenimento atualmente nao

esta somente nos produtos, mas também na forma como a comunicacdo e a
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informagdo sdo passadas para as pessoas, com envolvimentos emocionais,
elementos ladicos e expressdes simples, intuitivas e multissensoriais, gerando
experiéncia e divertimento para aqueles que recebem estes estimulos (como
propagandas ou interfaces). Ou seja, esta atividade deixou de ser apenas um
resultado de um produto, e passou a ser também uma forma de linguagem, com
0 objetivo de transmitir boas experiéncias.

Mas como séo formadas estas? De acordo com Csikszentmihalyi (1990),
o fendbmeno do prazer (entretenimento), possui 8 principais componentes,
presentes de maneira individual ou em conjunto nas experiéncias positivas,
sendo eles: a tarefa é possivel de ser completada; ser passivel de concentracao
durante a realizacéo; esta concentracdo € provida pela tarefa deixar claro os
objetivos; a tarefa disponibiliza feedback; desliga das frustracfes do dia-a-dia;
possibilita senso de controle sobre as acbes; gera o desaparecimento da
preocupacao do eu, porém apos o termino esse sentimento surge mais forte; e
a alteracdo do tempo, quando horas passam "voando" e 0s minutos passam
lentamente.

Com a popularidade da internet aumentando e a massificagdo do
entretenimento digital em meados dos anos 2000, surge uma diversificada gama
de atividades de entretenimento, para todos os gostos e estilos. Porém, algumas
tomam propor¢des maiores do que outras, principalmente pela popularidade.

Norman (2004, p. 131, traducao nossa) afirma por exemplo, que "de todas
as variedades de diversao, talvez o desenvolvimento mais interessante seja o0 do
videogame. Este é um novo género de entretenimento: literatura, jogos,
esportes, romance interativo, contar historias - tudo isto, mas mais ainda".

Esta variedade de atividades que os jogos oferecem, possibilitam varias
formas de interacdo entre o usuario e a maquina, e como afirma a Frontiers
Communications (2017), a mudanca constante da tecnologia deixa as pessoas
mais expostas aos games, tendo em vista que néo se utiliza mais somente os
computadores e consoles, mas também celulares e tablets, devido sua
praticidade e facil acesso em momentos de descanso.

Tal mudanca tecnoldgica nos coloca em uma era que cada vez mais torna
os produtos do nosso cotidiano conectados. International Conference Beyond Al
(2013) afirma que este fenbmeno se da justamente por vivermos em uma época

onde o conceito de Internet das Coisas € forte, 0 que torna comum vermos
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produtos como geladeiras ou ar-condicionados que estdo o tempo todo
coletando informacgdes para ajustar suas temperaturas automaticamente, quase
que excluindo a intervencdo humana.

Além desta, ha também uma onda de produtos phygital, que de acordo
com Lupetti, Piumatti e Rosetto (2015), sdo os produtos que combinam
elementos digitais com elementos fisicos, aumentando a experiéncia do usuario
gue navega entre as estas duas dimensdes, como exemplo os video-games.

Este tipo de tecnologia gera uma série de praticidades para o dia-a-dia, e
pode ser bastante explorada no mundo dos games. Lupetti, Piumatti e Rosetto
(2015) enxergam este conceito como uma oportunidade, ao desenvolverem um
jogo o qual o usuério interage com o ambiente por meio de um projetor e uma
camera, com a participacdo de um robd. Esta aplicacdo da tecnologia para o
ambiente fisico veio justamente com o propdésito de reduzir o tempo em tela,
atividade que tem longa duracéo atualmente.

Todas estas tecnologias existentes combinados com a variedade de
modalidade de jogos resultam em uma infinidade de maneiras de entreter o
usuario, sendo estas atividades que atraem varios publicos, sem restricdo de
idade. Uma pesquisa da Entertainment Software Association (2018) revela que
64% dos lares dos Estados Unidos possuem algum dispositivo para jogos,
enquanto a Frontiers Communications (2017) afirmou que a idade média dos
jogadores foi de 35 anos em 2016. Ou seja, atividades que antes eram
designadas ao publico infantil, agora fazem parte da vida de muitos adultos.

2.3 Os novos adultos

De acordo com Brasil (2007), a Organizacdo Mundial da Saude define como
adolescéncia a faixa etaria dos 10 aos 19 anos (enquanto a lei brasileira adota
entre 0s 12 e 18 anos), e a juventude se estendendo dos 15 aos 24 anos, apesar
de variacfes possiveis, como a definicdo de jovem adulto (20 ~ 24 anos). Para
Papalia e Feldman (2013), sociologicamente uma pessoa vira adulto quando sao
independentes, casadas ou estdo seguindo uma carreira. Porém, ha também a
visdo Psicoldgica sobre isto, que determina que alguém realmente torna-se um
adulto quando atinge certos niveis de maturidade assim como de identidade,

sendo algo mais interno do que externo.
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Por mais que se discuta sobre qual € a definicdo de um adulto ou um
jovem (tanto legalmente, socialmente ou psicologicamente), uma coisa é fato: a
juventude virou uma meta a ser atingida. Como afirma Debert (2010, p. 1), "a
juventude perde conexdo com um grupo etario especifico e passa a significar um
valor que deve ser conquistado e mantido em qualquer idade através da adocao
de formas de consumo de bens e servigos".

O gosto dos adultos, normalmente é remetido como algo mais maduro,
guase como sendo o total oposto do que gostamos na adolescéncia e infancia.
Porém, como afirmam Ribeiro e Horta (2013), o atual modelo da nossa
sociedade (onde tudo € corrido e agitado) esta influenciando o amadurecimento
das pessoas, antes marcado pelo abandono dos brinquedos e referenciais
infantis, e que agora estao fazendo parte desta transicao.

No meio desta mudanca, surge o termo kidult, gue de acordo com Kim et
al. (2015, p. 1, traducdo nossa), "é composto pelas palavras "Kid" e "Adult”, que
se refere a um adulto com gosto e sensibilidade infantil". Barbosa e Pessoa
(2011), além desta definicdo, categoriza ainda os kidults como adultos por volta
dos 25 anos, com uma vida financeira estavel, muitas vezes sendo pessoas
casadas e com filhos, mas que mantém estes habitos infantilizados.

Estas definicbes ndo estdo somente nos ambitos do mercado e
publicidade, mas também na sociologia, com as tribos sociais. Maffesoli (2007),
ao discutir sobre a identidade e o tribalismo, afirma que existe uma influéncia da
figura de "eterna crianga" nos hébitos e costumes das pessoas, independente da
idade, classe ou status.

Mocellim (2011, p.126) complementa ainda que "os conceitos de
comunidades estéticas e de tribalismo indicam um deslocamento da comunidade
para a identidade, o que é decisivo sobre a sociabilidade contemporanea".
Sendo assim, o0 sentimento de pertencimento que tribos como nerd e geek
proporcionam, auxiliam na definicho de uma personalidade, muitas vezes
reproduzida por individuos pertencentes a categoria kidults.

Tendo estes gostos por produtos mais descontraidos (seja pela finalidade
ou identificacdo), estes novos adultos sdo um publico em potencial para
inovacdes no ramo do entretenimento. Como afirma Kim et al. (2015, p. 2),
produtos (em especial, brinquedos) combinando elementos fisicos e digitais

ganharam bastante atenc&o dos consumidores desde que o digital ganhou forga
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no século XXI, e atualmente este tipo de produto vem sendo considerado
brinquedo kidult.

3 Meétodo

Dentro os métodos cientificos da pesquisa, este projeto caracteriza-se como
uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio, o qual por meio de um método
de design, visa-se a busca por informacdes que irdo contribuir na elaboracéo de

um novo produto.

O método de design utilizado é inspirado no método experimental de Gui
Bonsiepe. Foi adequado as particularidades do projeto deste estudo, sendo
complementado com ferramentas da escolha do autor com base nas demandas
que a pesquisa bibliografica apontou, como por exemplo a necessidade de
analisar os habitos do usuario. Com isto, 0 processo de design ficou definido em

5 etapas, sendo elas:

Problematizag&o: escolha do tema e autores, com a utilizacdo de ferramentas
como desk research (levantamento de dados via computador).

Andlise: compreender o problema abordado e obter as principais informacdes
necessarias para o projeto, por meio de pesquisa bibliografica, questionario
online e sonda cultural (ferramenta de imerséo no qual o pesquisado protagoniza

a aplicacao das ferramentas).

Definicdo do problema: definir o publico alvo, assim como as principais
oportunidades de inovacao e temas, por meio da construcdo de uma persona
(caracterizacdo do publico alvo em um usuario ficticio), mapa mental
(organizacgdo das ideias, separadas e conectadas por temas) , anélise sincrénica
(verificagdo dos produtos disponiveis no mercado), lista de requisitos (conjunto
de caracteristicas necessarias no produto) e a definicdo do conceito (tema que

traduz o problema e guia o caminho para a resposta).

Anteprojeto: inicio do processo criativo, no qual surge as possiveis soluc¢des para
0 problema, com uma ideacdo, geracdo de alternativas (desenhos bi e
tridimensionais) e producdo de mockup’s (representacdes fisicas de baixa
fidelidade).
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Projeto: concretizacdo da solugao final, onde os aprimoramentos séo feitos e o
projeto encaminha-se para a entrega, por meio do modelo 3D virtual (modelagem
em software), alguns detalhamentos e da construcdo de um modelo
(representacao fisica em escala real, o mais proximo possivel da realidade, mas

nao funcional).
4 Desenvolvimento

O projeto iniciou com o desk research, onde o principal objetivo da etapa foi
entender qual problema seria abordado, por meio de buscas por autores e obras,
além de noticias e outros tipos de informacdo de areas com oportunidades
exploratorias. Durante a pesquisa, surgiu um termo que ainda ndo era de
conhecimento do autor, o termo kidults; foi a partir da busca e leitura sobre este
termo, que o projeto tomou a forma inicial de propor um novo entretenimento

para este publico.

ApoOs o estudo deste e de outros termos, como o phygital, esta primeira
fase (Problematizacao) foi concretizada com a elaboracdo da proposta de TCC,
um documento onde ficou definido o tema, a area de atuacdo do projeto, e 0s

principais autores que seriam (e foram) abordados no presente artigo.

Em seguida, a fase de Analise foi composta por 3 principais atividades,
sendo a primeira delas a pesquisa bibliografica (apresentada na secéo 2 -
Andlise bibliografica) que serviu de base para as pesquisas qualitativas que
sucederam esta. Como passo inicial, foi elaborado um questionario com 30
guestdes a respeito dos gostos pessoais, consumo de produtos e estilo de jogo
dos pesquisados, separados em 3 niveis, com uma linguagem mais informal e

algumas referéncias ao mundo dos games.

A intencao deste questionario era obter estas informacdes de um publico
gue fosse compativel com a pesquisa, onde pode-se encontrar tal em alguns
grupos do Facebook. Como a pesquisa bibliografica apontou habitos, gostos e
uma possivel faixa etaria dos gamers, as comunidades foram escolhidas levando

em consideracao os focos dos grupos e publico que frequenta estes.
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O questionéario ficou disponivel por cerca de 5 dias e obteve 157
respostas, porém como tratavam-se de grupos com bastante diversidade, a
média de idade obtida foi de 17 anos. Como a bibliografia traz o kidult com cerca
de 25 anos, optou-se por filtrar a pesquisa, analisando principalmente as
respostas de pesquisados com 20 anos ou mais, mas sem ignorar insights
fornecidos pelos mais jovens, afinal este publico mostrou-se elegivel a tornar-se

0s proximos kidults.

Selecionado uma amostra de 37 pesquisados com idades de 20 anos ou
mais, observou-se uma grande afinidade por temas do mundo geek, onde 73%
afirmaram que utilizam produtos como roupas e decora¢cdo com temas da cultura
pop. Além disto, 43,2% ainda possuem produtos da sua infancia ou que remete
a esta, sendo citados na maioria brinquedos e decoracbes com a mesma
tematica. Fica claro a influéncia que esta cultura possui nos habitos de consumo
dos jovens adultos e destaca-se a importancia de se abordar esta linguagem no

produto.

Sobre este, ainda havia a davida em relacéo a plataforma de jogos que o
projeto iria abordar. Por isto, identificou-se na pesquisa que, por mais que haja
um grande numero de players que utilizam consoles (24,3%) e notebook
(24,3%), a maioria utiliza computadores desktop (51,4%). Destaca-se ainda a
presenca dos computadores customizados (montados com pecas separadas),
onde dos 19 pesquisados que jogam no computador, 8 destes sao customizados
(na amostra geral, dos 90 pesquisados que jogam em computadores, cerca de

20 os customizaram).

Ja no inicio da fase de Definicdo do problema (mas sem ter encerrado a
Andlise, por tratar-se de uma etapa de extrema importancia), construiu-se uma
persona com base nestas informacdes para definir exatamente o publico alvo do
projeto. Com o apoio deste, foi construido um material com o objetivo de realizar
uma sonda cultural, onde o académico passa o0 papel de pesquisador para o

proprio pesquisado, com o objetivo de ter uma imersao com o usuario.

Este material trata-se de um pdf de 6 paginas, composto por 3 atividades
(nomeadas de “fases”), o qual o pesquisado € instruido de maneira descontraida
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e livre a realizar as atividades. Estas, possuem o propdsito de conhecer o
ambiente onde ele joga, além de algumas informacdes sobre o dia-a-dia dele e
0s sentimentos envoltos do ato de jogar, com base na bibliografia pesquisada.
Este material foi entregue a uma voluntaria com caracteristicas semelhantes a
da persona, que aceitou participar do projeto e fornecer informac¢des com fins
académicos, tendo o prazo de 1 (uma) semana para realizar as atividades.

Em paralelo, com grande parte das informacdes coletadas, construiu-se
um mapa mental, juntando informacfes do questionario, da persona e do
referencial bibliogréfico, a fim de observar de maneira geral a situacdo do projeto,
e ajudar a definir melhor os préximos passos. Com a realizacdo desta
ferramenta, optou-se por atender a demanda dos computadores, onde o produto
escolhido foi o headset (fone de ouvido e microfone), utilizado por cerca de 81%

dos pesquisados.

Os fones de ouvidos sdo acessorios muito utilizados pelos usuarios por
tornar a experiéncia sonora privada e com 6tima qualidade de imersao. Como o0s
usuarios da pesquisa mostraram-se grande entusiastas de aparelhos
eletrbnicos, mas nao se encaixam como publico consumidor de novas
tecnologias recém-langadas (como por exemplo, os 6culos de realidade virtual).
O produto escolhido foi o fone de ouvido justamente por possibilitar inovacao e
aprimoramento da experiéncia por meio do phygital, mas mantendo-se um

produto conhecido e acessivel.

Definido o produto, entra a analise sincrbnica, o qual o objetivo desta
atividade foi pesquisar e entender as principais marcas e modelos do produto no
mercado. Cerca de 4 marcas foram escolhidas por serem conhecidas e bem
conceituadas no mercado, além de oferecerem diferentes versbées do mesmo
produto. As principais caracteristicas de cada marca, assim como pontos fortes
e destaques destas foram listados, a fim de entender o que é atendido por estas,

e 0 que nao é, além de servirem de referencial visual.

Apoés o retorno do material da sonda cultural, alguns outros pontos que
ainda nao se tinha pensado foram observados com os relatos da pesquisada.

Estas informacgdes, em conjunto com o0s outros resultados da pesquisa, foram
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utilizadas para a criacdo de uma lista de requisitos. Esta lista teve como principal
objetivo, transformar todas as informacdes obtidas com as ferramentas
anteriores em caracteristicas e temas a serem abordados nas ideias de
solugdes. Porém, a Definicdo de problema ndo se concretizou somente com a
lista, mas também com a definicdo de um conceito, que diz respeito a tematica
que une todas estas informacoes, e reflete diretamente nas ideias que iréo

solucionar este problema.

Surgindo como um insight durante a realizagdo do mapa mental, e sendo
melhor desenvolvido analisando a lista de requisitos, o tema do projeto foi
definido como Arcade.exe. Arcades sdo as maquinas utilizadas nos antigos
fliperamas, locais onde jovens frequentavam para jogar. O “.exe” faz referéncia
a extensao utilizada no computador para executar programas, sendo um link da

maneira de jogar antigamente com a maneira de jogar atualmente.

Como o fliperama é um forte icone estético, sendo inclusive inspiracao de
skins, mapas e até eventos de varios jogos online, o tema néo s6 une os tépicos
games, entretenimento e kidults, como traz consigo a intera¢do do usuario com
o hardware arcade, por meio de botdes e joysticks, sendo uma Otima
oportunidade de aplicar o phygital. Desta forma, o conceito visa entregar o
aprimoramento da experiéncia de jogo com alguns aspectos da nostalgia,

fugindo das formas convencionais dos headsets presentes no mercado.

Definidos o publico alvo, o tipo de produto, seu conceito e suas
caracteristicas, o trabalho entra na etapa de Anteprojeto, que comegou com
algumas ideacdes do que poderia ser o produto. Esta deu-se por meio de
esbocos de ideias completas, parciais e formas, todas representadas por
desenhos bi e tridimensionais. Ideias que brincavam com a maneira de utilizacéo
dos headsets, formas e funcdes adicionais, e até mesmo a utilizacado de novas

tecnologias.

Por mais que todas as informacdes estivessem claras, assim como o
objetivo, o caminho a ser seguido nesta geracao de alternativas ainda ndo estava
claro. Mostrou-se necessario a construgdo de um painel visual do conceito, com

imagens, cores e formas da tematica Arcade como referenciais visuais (figura 1).
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Figura 1: Painel seméantico do conceito. Fonte: imagens retiradas da internet.

Apés a elaboracgédo deste, as ideias ficaram mais condizentes com o tema
e com as caracteristicas listadas, sendo gerado em torno de 20 alternativas,
dentre algumas destas as que avangaram para a constru¢cdo de mockups, com
0 objetivo de possibilitar uma melhor nocéo fisica. Os desenhos, que antes
focavam apenas em uma solucao phygital mas ignoravam a forma e simbolismo,

agora entregavam os dois.

Figura 2: principais desenhos da geracdo de alternativa

e mockups. Fonte: elaborado pelo autor.

Com a construcdo dos mockup’s foi possivel evoluir as formas mais
conceituais para uma ideia proxima da realidade que ainda trouxesse estes
elementos ludicos. Esta, batizada de “mockup beta 1.0” (por ser a primeira
versao do produto final), traz consigo uma forma mais quadrada para a haste
(vindo como referéncia a silhueta dos arcades) e os botdes de interacdo para 0os

fones, trazendo o phygital em questéo.
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Figura 3: primeira versao da ideia final. Fonte: elaborada pelo autor.

Esta primeira versdo, por mais que trouxesse 0s principais elementos
necessarios, ainda estava muito crua, principalmente nos aspectos ergonémicos
(formato da haste e tamanho do fone), funcionais (botdes de interacdo) e
estéticos/simbolicos (cores). Analisando o painel conceitual, assim como alguns
desenhos que inspiraram a ideia, esta pode evoluir para uma segunda versao
mais finalizada.

Batizada de “Headset Arcade”, a solucéo final utiliza do conceito para ndo
somente ser um produto funcional, mas também um produto que diverte. Como
exemplo disto, elaborou-se um video propaganda que ilustra bem a proposta do

produto, podendo ser acessado por este link: https://youtu.be/8ZcHg_YZITo.

Figura 4: alternativa final renderizada. Fonte: elaborado pelo autor


https://youtu.be/8ZcHg_YZlTo
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A ideia final mantém a forma mais quadrada, porém ha a presenca de
uma espuma que circula o arco interno do fone, trazendo conforto e definindo
uma silhueta que deixa o produto mais suave. Esta forma flexionada, possibilita
gue quando o fone for colocado na cabeca, adquira a forma quadrada proposta
anteriormente. No lado esquerdo, encontra-se um botdo dimmer, com 2
principais fungdes: apertar (alterar entre o canal de som geral, do jogo e do chat
de voz) e girar (aumentar e diminuir os volumes). Do lado direito, ha dois botdes,
sendo um deles (inferior) para silenciar o som geral e 0 outro (superior) para
silenciar o microfone.

As principais vantagens destas funcdes se encontrarem localizadas no
fone, € a facilidade de acesso por meio do tato (por serem simplificados e
grandes), diferenciando-se dos demais headsets que normalmente trazem
algumas destas fun¢cbes penduradas no fio. Com isso, 0s usuarios podem de
uma maneira mais simples e sem desviar tanta atengao, alterar sua experiéncia
sonora sem precisar alterar de tela no computador (alt +tab) ou desviar o olhar
para os controles em um fio.

O microfone, por sua vez, é pequeno para que ndo se torne algo que
venha atrapalhar o usuario, além de ndo chamar atengéo, possibilitando que se
utilize o mesmo para outras atividades fora do computador, como ouvir musica
no celular. Seu tamanho reduzido ndo diminui a qualidade, tendo em vista que
atualmente a captacdo de som por microfones é potente mesmo ndo estando
encostados na boca, como é o caso dos microfones de notebooks.

Em questbes estéticas, o produto traz consigo as cores preta e
amadeirado, contrastando com cores mais vivas como o vermelho, azul e verde,
ambos presentes nos antigos arcades. Além deste simbolismo, ha também a
ideia de trabalhar com versfes alternativas deste produto, trazendo cores e
referéncias de jogos antigos, assim como de jogos atuais que estao em alta.

Como ultimo recurso, a ideia é que este fone seja acompanhado de um
software simples que possibilita a customizacéo das funcdes destes botbes de
acordo o gosto do usuario. Esta é a razdo pela qual ndo ha indicadores das
funcBes nos proprios botdes, uma vez que estes podem mudar. Isto gera uma
pequena curva de aprendizado para o usuario, mas como tratam-se de poucas

funcdes, é algo que ndo ira atrapalhar a experiéncia.
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Desta forma, o fone ndo s6 atende o player mais casual, que quer apenas
conectar o fone e jogar, como também aquele player que costuma ter um ritual
pré-jogo, customizando tudo da maneira como gosta. Sua forma simbdlica, sua
aparéncia que traz referéncias dos mundos dos games, assim como a interagao,
possibilita que este produto ndo s6 chame a atencao dos kidults, como também
melhorem suas experiéncias, diferenciando-se das demais op¢des presentes do

mercado.
5 Consideracdes finais

Com este projeto de produto, foi possivel compreender uma vertente de
entretenimento dos jovens adultos no meio virtual, assim como o0s
comportamentos e gostos destes. Isto revelou o potencial de inovacédo que este
publico alvo oportuniza, ainda mais quando entram em questdo 0s conceitos
phyagital e kidults. Desta forma, os objetivos de pesquisa, analise e criacdo foram
concluidos, no qual no final de tudo isso, temos um novo produto que traz todos
0s principais elementos pesquisados, de uma maneira harménica e passivel de
ser usufruida pelos usuarios. Além disto, o produto possibilita futuros upgrades,
como a incluséo de leds que mudam conforme a experiéncia em questdo ou até
mesmo a utilizacao de sistemas de feedback por meio de vibracdo, aumentando

a experiéncia fisica-digital do usuario.
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Apéndice 1

Questionario qualitativo aplicado via Google Forms, com 157 pessoas por meio
do Facebook.

Entretenimento virtual: conhecendo os players

Boas vindas aventureiro(a). Se vocé chegou até aqui, provavelmente esta inserido em
uma grande parcela da populagdo que ama jogos eletrénicos e as diversas maneiras
de se divertir usando a tecnologia. Este questionario foi criado por um académico e
futuro designer que também ama jogos, e por isso pretende fazer seu trabalho de
conclusao de curso com este tema, desenvolvendo um novo produto que melhore a
experiéncia fisica-virtual!

Entdo, descanse na fogueira, fique afk na base, ou simplesmente dé um pause, e me
ajude nesta aventura através de 3 fases de extrema importancia para minha quest
académica!

Level 1: o inicio.
Antes de mais nada, preciso saber um pouco mais sobre quem esté por tras desta tela
C:

1 - Qual o seu sexo?

( )Feminino
( )Masculino
( )Outro (n&o binério)

2 - Quantos anos vocé tem?
3 - Vocé mora em qual estado?
4 - Qual seu atual estado de relacionamento?

( )Solteiro(a)

( )Compromissado(a)
( )Casado(a)

( )Outros...

5 - Vocé trabalha?

( )Sim, possuo emprego(s) fixo(s) ou trabalho como freelancer
( )Nao trabalho

6 - Qual seu grau de escolaridade?

( )Estou cursando o Fundamental

( )Tenho o Fundamental completo

( )Estou cursando o Ensino Médio

( )Tenho o Ensino Médio completo

( )Estou cursando o Ensino Superior

( )Tenho o Ensino superior completo

( )Estou cursando uma Pos-Graduacgéo
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( )Tenho uma Pos-Graduagdo completa
( )Outros...

7 - Vocé tem filhos?

( )Néo

( )Sim, tenho 1 filho(a)

( )Sim, tenho 2 filhos(as)

( )Sim, tenho 3 filhos(as) ou mais

Level 2: h&bitos e gostos.
Pequenas acdes dizem muito sobre nos!

1 - Vocé ouve musica enquanto joga?

( )Sempre

( )As vezes

( )Raramente
( )Nunca

1.1 - Vocé ouve musica onde?

( )No mesmo dispositivo que utilizo para jogar
( )Em um dispositivo separado

1.2 - Quais tipos de musica vocé curte ouvir?

( JRock

( )Pop

( )Funk

( )MPB

( )Classica
( )Eletronica
( )Sertanejo
( )Outros...

2 - Quando néo esta jogando, e decide ver algo, vocé assiste:

( )Filmes

( )Séries

( )Animes (animagdes japonesas e derivados)
( )Desenhos (cartoons e derivados)

( )Documentarios

( )Videos variados no YouTube

( )Programas de TV

( )Nao tenho este costume

( )Outros...

2.1 - Vocé assiste essas midias por onde?

( )Televiséo (smart TV ou com aparelhos receptores)
( )Console + Televisdo

( )Computador

( )Celular

Y

unesc
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2.2 - Dentre 0 que vocé assiste, quais as teméticas que mais lhe agradam?

( JAcéo

( )Aventura

( )Suspense

( JRomance

( )Ficcéo Cientifica
( )Fantasia

( )Baseado em fatos
( )Terror

( )Outros...

3 - Além destas, vocé realiza outros tipos de atividades de lazer? Se sim, qual/quais?
4 - Quais destes temas mais |lhe interessa?

( )Novas tecnologias e pesquisas

( )Lancamentos cinematograficos

( )Langcamentos musicais

( )Mundo dos quadrinhos e seus derivados

5 - Vocé utiliza produtos (roupas, acessérios, decoracédo...) com tema de filmes,
bandas, jogos e afins?

( )Sim
( )N&o

5.1 - Caso sim, poderia citar algum produto que vocé possua?

6 - Vocé possui algum objeto que te remete a infancia? (Ex: um chaveiro de um
personagem que vocé gostava, uma caneca de um desenho que vocé assistia...)

()Sim
( )Nao

6.1 - Caso sim, poderia citar qual/quais?
6.2 - Por que vocé adquiriu este produto?

( )Nostalgia

( )Ainda gosto deste tema

( )Faco colecéao deste tipo de artigo
( )Outros...

6.3 - Como vocé adquiriu este produto?

( )Pesquisei quais lugares vendiam ele
( )Encontrei por acaso

( )Ganhei de presente

( )Outros...

Level 3: entendendo seu estilo de jogo.
Cada player usa diferentes maneiras para chegar a vitéria!
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1 - Qual seu estilo de jogo mais frequente?

( )Offline
( )Online

2 - Qual destes aparelhos vocé mais utiliza para jogar?

( )Smartphone

( )Console (video-game)
( )Computador desktop
( )Notebook

( )Outros...

2.1 - Por favor, identifica a marca/modelo do aparelho:
3 - Vocé usa algum/alguns dos seguintes acessorios?

( )Headphone

( )Oculos V.R.

( )Sensores de movimento (ps move, kinect, entre outros)

( )Controles simuladores (volante, instrumentos, armas, etc)

4 - Em qual periodo vocé prefere jogar?

( )Manha

( )Tarde

( )Noite

( )Madrugada

5 - Com qual frequéncia vocé joga?

( )Diariamente

( )Alguns dias na semana

( )Apenas finais de semana
( )Outros...

5.1 - Quantas horas vocé joga por sesséo?

( )Menos de 1 hora
( )1~3 horas

( )3~5 horas

( )5~7 horas

( )Mais de 7 horas

5.2 - Quantas sessfes vocé joga em um dia?

()1
()2

( )3 ou mais
6 - Em qual ambiente da casa vocé joga?

( )Sala
( )Cozinha
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( )Quarto
( )Cébmodo especifico para a atividade
( )Outros...

Y

unesc



TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO \’4“

DESIGN DE PRODUTO unesc
Apéndice 2

Material elaborado pelo autor para aplicacdo da sonda cultural com a
pesquisada.

LeveL UP

Conhecendo o player
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Introducao

cé € o playeraqui!

0 material pode ser enviado por e-mail, e todas as
informacoes serao de uso exclusivo do académico.
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Fase 1: 0 cenario af\

Dificuldade: facil

Vale lembrar: as fotos serdo utilizadas apenas para fins
académicos! Nao tenha vergonha :)
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Fase 2 a jornada do heroi

4+ Dificuldade: médio

Descri¢ao:
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Fase 3: o triunfo ¥

Dificuldade: dificil
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Voce concluiu todos os niveis!

Para submeter suas respostas, envie um e-mail para:
pierriscot@gmail.com
Nao esqueca de se identificar com Nome, Idade e
Cidade.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Apéndice 3

Persona.

Jeferson

Demais interesses

Ler a respeito de novas tecnologias & noticias
dio mundao vinua

——
Miisica
E—
Praticar esportes
T ——
Alguns itens presentes no

Idade: 22 :

Ocupacho: Atendents no comercio ; seu quartof

{ Académico

Relaclonamento: [=morando

Localtracho: S=nta Catarina, Brasll Principais ngDS

Personalidade _

League of Legends Darksouls Fortnite
Introvertido Extrovertido
2 . E i
N EowR Equipamento
Senedade Descontragdo * Possul um computador montado por ele mesmo em um site,
|| Todas 05 componentes foram pensados para Que Seus |ogos

{e futuros langamentos) pudessem rodar de manewra eficiente
& proporcionassem conforto para sUas jogatings no seu
quarto.

Fonte: retrato e imagens retiradas da internet.
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Apéndice 4
Mapa mental do projeto.

Entretenimento virtual

Muitos possuem outras atividades de
entretenimento, quebrando o "mito" do
gamer isolado

Jovem Adultos (20 anos ou mais) Pokemon
League of Legends
Nostalgia Yu Gi Oh

Fortnite Camisetas, blusas Cultura Geek
Dragon Ball

Action Figures

Quadraos, pésters

Animes, filmes, novas tecnologias

"PC gamer motando” Compuitador

Produtes Kidult

Adotadores iniciais (curtem inovagao, mas
ndo necessariamente adotam)

1~5 horas
Jogar durante a noite

Headphone

Quarto

Fonte: elaborado pelo autor.
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Apéndice 5

Andlise sincrbnica de alguns produtos de marcas fortes presentes no mercado.

~~ Comum (?)

Controle de
dudio

Retratil —

~— Wireless
rd

. B

Controle de
4udio (- funcies)

Mic. destacdvel "

—

Personalizvel _/
(led e botdes)

- Multiplataforma

B — Controle
- . // de dudio
*

A
Espumas _/
trocdveis

- Maltiplataforma
- Wireless
- Mic. destacvel /"_
T Ve e Caixapara
transporte

o Controle de
dudio

Multiplataforma
[ =51
Base

Wireless (14 horan de bateria)
Microtene retritil

Chroa
Balanga de o (amechat)
- Gel reviriader "ema'tjl:m —

Fonte: imagens retiradas da internet.
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Apéndice 6
Lista de requisitos de projetos.
Projeto: Headset

Caracteristica Obrigatorio Desejavel
Ser phygital X
Multiplataforma X
Controle de audio X
Wireless X
Simbolismo X
Opcdes alternativas com X
temas de jogos
especificos
Ser atrativo para um Kidult X
F X
Unisex X
o o '
e '
A '
. |

Simbélico
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Apéndice 7

Renders da solucéo criada.
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(ARCADE e
press svaeT

Fonte: elaborado pelo autor.
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Imagem utilizada de fundo disponivel em: https://unsplash.com/photos/6gS4AwmKKDg
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