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RESUMO

Através de um estudo sobre a empresa de video games Magic Games
Entretenimentos, podemos observar um caso de como o design é cada vez mais
importante na vida das empresas. Como ele interfere nas situagdes do dia a dia e
como é fator responsavel pelo sucesso de uma empresa no mercado atual
caracterizado por fortes concorréncias.

Da marca a um simples display com nimero colado na TV do play game, o
design estara agregando valor e interagindo com as pessoas, causando sensagOes
positivas. Agindo de maneira funcional e, neste caso relatado, seduzindo, cativando
e organizando uma estrutura que satisfaga plenamente as necessidades dos
clientes, através de uma prestac&o de servigos responsavel e eficiente.

Esse trabalho falaréa sobre um planejamento de design estratégico para uma
empresa de video games e acessorios que sentiu uma necessidade de inovar e
organizar sua estrutura para acompanhar o publico exigente do segmento criando

diferenciais e se tornando empresa referéncia no ramo do entretenimento.
£
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1 - INTRODUGCAO

O segmento de entretenimento, especificamente dos jogos eletrdnicos,
ganharam um grande impulso nos Gltimos oito anos com o surgimento de aparelhos
avangados e jogos em CD e DVD. A interagdo entre maquinas, iniciada pelos
computadores, esta em fase inicial nos video games, mas ja vem com forga total
competindo de igual para igual com as “‘Lan Houses” de forma ainda mais
satisfatéria com uma tecnologia mais simples e mais rapida. A interagdo uniu ainda
mais 0s “game maniacos” que se tomgram mais apaixonados pelo segmento.

O publico dos games vem, cada vez mais, sendo exigentes na hora de
escolher um lugar para jogar e para comprar. E indispensavel ter um padrio de
qualidade criando diferenciais, inovando em servigos, produtos e comunicagio visual
do empreendimento.

A proposta deste trabalho é apresentar um projeto estratégico para uma
empresa de entretenimento voltada ao ramo dos jogos eletronicos, interessada na
melhoria de seus servigos e ofertas de produtos, bem como a organizagdo interna e
externa (distribuicdo de setores e comunicagéo visual) da empresa.

Para a elaboragéo do projeto, foram levados em consideracdo alguns
fatores primordiais como: Andlise de Empresas}gconoonentes, satisfacdo do publico,
caréncia de mercado, nichos de mercado, metas empresariais, estratégia
promocional e estratégia comercial.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Elaborar um qrojefto estratégico para uma empresa do segmento de
entretenimento com énfase em jogos eletrdnicos, abrangendo todos os outros
servicos disponibilizados pela mesma. Apresentar sugestdes vidveis e funcionais
que somem qualidade e prestigio ao estabelecimento para com seu publico.

1.1.2 Objetivos especificos

Estabelecer uma vis3o de futuro da empresa para 5 e 10 anos.
Identificar a demanda.

Analisar a oferta interna e externa.

Escolher nicho de mercado.

Definir caracteristicas do empreendimento.

Definir identidade visual da empresé.

Estabelecer estratégias comerciais.

- Estabelecer estratégia promocional.

hL .
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2 - DESENVOLVIMENTO

2.1 - DESCRIGCAO DA EMPRESA

A Magic Games é uma empresa de entretenimento, especificamente do
segmento de video games e outros jogos eletronicos. Sua estrutura esta localizada
na Rua Olinto Meira, 1018 — Barro Vermelho. A empresa trabalha com vendas de
video games e acessérios, assisténcia técnica, playgame (local para locacdo de
horas de jogo na prépria empresa) e festas de aniversario (no playgame em parceria
com empresas de eventos).

Sua Marca é bem resolvida e passa muito carisma ao publico. A empresa
desenvolveu um projeto de identidade visual no inicio, mas ndo manteve a
preocupac@o durante os anos subseqiientes de continuar, criteriosamente, a
valorizar e modemizar, quando necessario, os padrdes visuais do projeto.

Esta a 15 anos no mercado e o proprietario afirma - “Esta é a fase mais
exigente por parte do pablico. Eles elogiam quando se faz algo diferente, criticam
detalhes e exigem, o que é o certo, & qualidade méaxima dos produtos e servigos
oferecidos. Os minimos detalhes eles analisam, desde a placa de fachada até o tipo
de TV utilizada no play game”. Y

Para propor solugdes viaveis partimos dos seguintes itens para o
desenvolvimento deste profeto: visao do futuro, identificagcdo da demanda, analise da
oferta externa e interna, escolhas dos nichos de mercado e focalizagao, definicdo do
empreendimento e servicos a serem oferecidos, metas empresariais, principais
mudancas nos métodos e processos de trabalho, valor agregado, estratégia
promocional e estratégia comeri:ial.

2.2.1- VISAO DE FUTURO PARA A EMPRESA

Distribuimos a visdo de futuro em partes que constituirdo metas anuais até
0 objetivo principal dentro de 5 e 10 anos.
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5 anos - A Magic Games almeja estar com o prédio estruturado para
receber clientes individualmente nos seus 3 setores (Vendas, Assisténcia
Técnica e Play game com espago para festas).

10 anos - O proprietario aimeja estar com duas lojas bem estruturadas
além da matriz em localizagdes estratégicas, os melhores fornecedores,
servicos de entrega, um site com comercio eletrnico interagindo de
maneira funcional e uma comunicagéo visual perfeita que dé margem para
abrir franquias em estados mais préximos ao RN.

“Arrumando a casa de dentro para fora teremos”:

2006 ao final de 2008 — Reorganizagdo das salas do prédio matriz por
setores bem definidos e remodelados de acordo com o que é oferecido por cada um,
Se preocupando sempre com a circulagdo e bem estar dos clientes.

2009 ao final de 2011 - Programag3o visual estrutura interna e externa da
loja (fachada, placas, sinalizagdo interna, painéis, géndolas, displays promocionais,
fardamento funcionarios, estantes, capas para caixas de cds, dvds e cartuchos para
locagéo e quadros de jogos);

Elaboragéo de software aperfeicoado atualizado de locagdio e vendas de
produtos. Com seu prédio estruturado e todos 0$ servicos ja bem distribuidos estara
realizada a primeira parte do projeto. .-

Aqui a empresa ja estara visualmente e funcionalmente organizada para
atender o seu publico alvo.

2012 ao final de 2013 - Criagdio de Site interativo gque divulgue
promogdes, compartilhe dicas de jogos, que faga pré-inscricbes em campeonatos,
mural de fotos, langcamentos de CDS @ DVDS, enfim, que interaja e seja funcional
agregando mais valor a empresa e facilite algumas acoles;

Pesquisa de campo para compra ou aluguel de lojas em pontos
estratégicos; Divulgagdo da empresa, sua estrutura, servigos oferecidos e novos
diferenciais no meio comercial.

2014 ao final de 2016 - Programag&o visual estrutura interna e externa
das lojas 1 e 2 (fachada, placas, sinalizacdo interna, painéis, géndolas, displays
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promocionais, estantes, capas para caixas de CDS, DVDS e cartuchos para locagéo
e quadros de jogos). O cliente é referéncia Nacional em se tratando de servigcos e
produtos relacionados a video games, aberto a liberagcdo de franquias em outros
estados. Estara concluida a segunda parte do planejamento.

Estas sdo as metas para atingir os objetivos em 10 anos. Propostas
inicialmente, mas que devem ser analisadas ano a ano de modo a adequa-las a
realidade da empresa, as mudangas no mercado e as variagdes do mesmo durante
cada ano.

2.2.2 - IDENTIFICAGCAO DA DEMANDA

Seu publico alvo sdo consumidores apaixonados pelos jogos eletronicos,
em sua maioria criangas, adolescentes e adultos na faixa de 10 a 35anos.

O mercado do games atualmente é carente de uma estrutura organizada e
segura. Os clientes exigem cada vez mais variedade e qualidade nos produtos e
servicos. Entdo é uma étima oportunidade para se destacar como loja especializada
no segmento aqui no estado. Sua concorréncia deixa muito a desejar e ndo tem o
carisma e a competéncia dos empresarios da Magic Games. O perfil do publico é
variado e da margem a criagéo de novos servigos, no caso, j& em execugéo como &
o projeto das festas infantis. A procura ndo s6 como empresa, mas também como
ponto de encontro de turmas para troca de informagdes, competicGes € de grande
importancia para esse setor. Outros publicos que gostam de outros tipos de jogos
como RPGs ja procuram a magic para reunides entdo cremos que toda a estratégia
utilizada sera objetivando a “interagéo”.

t
)

2.2.3 — ANALISE DA OFERTA EXTERNA — CONCORRENTES

O mercado local ndo oferece concorrentes -com tdo variado nimero de
servigos e produtos. As empresas em sua maioria s&o pequenas e desorganizadas,
nao divulgam com freqiéncia e sdo conhecidas mais em seus proprios bairros. Ndo
possuem assisténcia Técnica especializada para as novas maquinas que surgiram.
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2.2.4 — ANALISE DA OFERTA INTERNA

A empresa estudada apresenta caracteristicas que devem ser valorizadas
e aperfeicoadas, defeitos a serem eliminados, para que esta consiga atingir os
objetivos para o seu desenvolvimento.

Pontos positivos:
Alta direcao:

» Experiéncia em decisdes na hora da compra de equipamentos que
realmente vendam bem e bom relacionamento com os seus fornecedores.

Cultura organizacional:

» Possui equipamentos e tecnologia de Ultima gerag&o;

» Possui atendimento (balcéo) altamente eficiente para o seu publico
¢ Possui contatos estratégicos com os principais fornecedores.

e A Empresa mantém um bom relacionamento com seus concorrentes
servindo de empresa terceirizada para servigos os quais eles ndo possuem.

Design:

* Marca bem resolvida e funcional transmite carisma e agrega valor
desde a fundacgédo da loja. |

Pontos Negativos:

Informacdes e Comunicagodes:

e A Empresa nao faz divulgag:éo de forma correta;
e Sinalizagao interna é falh'a;

e Ndo possui profissional para levantar, armazenar e analisar
informacdes;

* A Empresa n&o explora outros meios de comunicacéo com os clientes
apenas telefone e contato direto no balcéo
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Planejamento:

* N&o possui um plano de cargos e salérios:

¢ N&o estuda datas sazonais para explorar planos de comunicagdo
Mensuracédo de Resultados:

* A Empresa ainda estd implantando algumas normas de controle de
qualidade

Satisfacdo do publico:

* N&o possui nenhum sistema de afericdo do grau de satisfacdo do
publico;

¢ A Empresa ndo possui um site.

* Recebe e-mails dos clientes mas falta atengao almejada pelos clientes.

Quando analisamos a empresa e seus funcionarios pelo lado pessoal,
verificamos que possui mais qualidades que defeitos. Dentre as qualidades
podemos destacar: iniciativa, simpatia, respeito, profissionalismo, ética, e
responsabilidade, Mas também existem defeitos como falta de entusiasmo, seducdo
na hora das vendas e visdo.

Visando potencializar estas qualidaéces e amenizar os defeitos, serdo
tomadas as seguintes iniciativas:

* Tomar iniciativas que visem a inovago da empresa;

* Pesquisar mais sobre o que estd vendendo e passar ao cliente mais
seguranca do produto que esta comprando.

* Mais atencéo aos anseios dos clientes a novos produtos.
e Investir na capacitagio profissional dos funcionarios da empresa;

* Tomar decisdes de risco, que possam levar ao crescimento da
empresa;

* Buscar sempre novos desafios que estimulem as atividades produtivas
da empresa.
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» Criar diferenciais de acordo com a necessidade do seu cliente

* Procurar atender da melhor forma possivel em todos os meios de
comunicagao utilizados pela empresa

2.2.5 - ESCOLHAS DE NICHOS DE MERCADO E FOCALIZAGAO

A empresa estudada tera uma reestruturacdo visando melhoria dos seus
servicos no que diz respeito & vendas, assisténcia técnica, aluguel e festas. Tudo
baseado no contexto atual da “interagéo” e eficiéncia com os seus clientes.

2.2.6 - DEFINICAO DO EMPREENDIMENTO E SERVICOS A SEREM
OFERECIDOS

O objetivo da Magic Games sera oferecer uma infra-estrutura o mais
completa possivel para o cliente exigente. Para isso selecionamos os principais
servigos as serem oferecidos

© Aténdimento personalizado em balcdo ou internet.

» Assisténcia técnica especialilzada.‘teﬁciente e cumpridora de prazos.
. Alulgar st e fitas de qualidade.

» Vendas de maquinas e acessorios garantidos.

» Playgame com 20 telas e videos games variados, sala climatizados,
cadeiras ortopédicas e joysticks novos e semanalmente revisados.

* Area privilegiada para enéontros de turmas troca de idéias
* Espaco para jogar RPG.

¢ Moto-entrega

e Lojas totalmente climatizadas e bem sinaliiadas

* Profissional de Seguranga fardado em guarita na parte extemna
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2.2.7 - METAS EMPRESARIAIS

A meta da empresa & se destacar como a melhor empresa do ramo
primeiramente no estado e depois expandir seu comércio com franquias. Oferecendo
os melhores servigos e langamentos em video games e acessorios.

2.2.8 — PRINCIPAIS MUDANCAS NOS METODOS E PROCESSOS DE
TRABALHO

Seré&o relacionados alguns métodos e processos de trabalho que guiardo
o funcionamento desta empresa, séo estes:

¢ Avaliagéo semanal sobre o desempenho de cada setor da empresa;
¢ Avaliagdo de pregos de produto de diferentes fornecedores;

* Realizagdo de cronograma mensal relativo as datas de aniversarios de
clientes para possivel comunicagéo via e-mail;

» Estabelecimento de metas anuais e reavaliagdo destas sempre que
houver alteragdo da realidade considerada;

o Compartilhamento de informagdes técnicas entre todos os funcionarios
da empresa; £

i

¢ Implantar um sistema captacdo de informagbes que sirvam de base
para se analisar o grau de satisfagdo dos clientes;

e Criagcdo de um site com todos os servigos oferecidos pela empresa,
bate papo semanal com técnico da assisténcia, espacgo para cadastro de clientes.

* Criar um sistema de comunicagéo com o cliente: mala-direta, cartGes
em datas sazonais, brindes.
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2.2.9 -VALOR AGREGADO

2.2.9.1 - Missao

A missdo da Magic Games é proporcionar os melhores servicos e
produtos aos seus clientes além de promover interagio entre os apaixonados pelo
segmento.

2.2.9.2 - Estudo da marca para a empresa

A marca da empresa (Figura 1) j4 é bem reconhecida e estd bem
associada ao video game. Ela possui um mascote que remete muito carisma a
empresa. O que precisamos trabalhar mais no momento é a personalidade do
mesmo para atender ao publico mais jovem e adulto que passou a gostar mais dos
jogos. Entéo caracteriza-lo com atitudes mais dinamicas e radicas € uma boa saida
expandir mais ainda publico alvo da loja.

FIGURA 1 - IMAGEM DA MARCA
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FIGURA 3 - MASCOTE
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2.2.10 - ESTRATEGIA PROMOCIONAL

A estratégia promocional para a empresa no periodo indicado no
cronograma dos 10 anos obedecera os seguinte itens:

e Panfletagem préximo a escolas e faculdades

e Envio de mala direta eletronica para clientes cadastrados com link para
site

¢ Envio de E-mails com promogdes;

» Cadastramento de clientes antigos para manter correspondéncia em
datas comemorativas;

e Distribuicdo de brindes a cada compra;

e Promogdes no site da Magic Games

2.2.11 - ESTRATEGIA COMERCIAL
» Promogdes baseadas em analises de mercado (concorréncia);

* Promogdes envolvendo os outros setores ( Assisténcia técnica, Play
Game, festas) £

a

e Descontos para outras Iojas' na quantidade de servicos trazidos
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3 - CONSIDERACOES FINAIS

O projeto estratégico para a empresa MAGIC GAMES, tem embasamento
nos valores assimilados no Curso de Design Estratégico, referentes a importancia do
design para o desenvolvimento e sucesso de uma empresa.

Na atual situagdo do comércio, crescendo de forma assustadora com
novidades e solugbes que surgem a cada hora, a vida e sucesso de uma empresa
depende do empreendedorismo do seu proprietario e da capacidade de inovagéo
dos profissionais contratados para propor meios funcionais com flexibilidade em sua
estrutura que possibilite uma constante mudanca para acompanhar as evolugdes
tecnoldgicas e culturais da sociedade.
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1. Fachada Magic Games

29



4. Playgame

Imagem 1
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5. Equipamentos e em exposi¢édo

Imagem 1

Imagem 2
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