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REalIMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um mobiliario gamer para jogos
eletrdnicos, justificando-se pela oportunidade dos usuarios adquirirem um mével
gue suporte todos os itens utilizados para jogar, de forma organizada e com ca-
racteristicas que causem maior imersdo. Este trabalho foi dividido em capitulos,
de acordo com a metodologia escolhida para o processo criativo, portanto as
etapas foram: (pesquisa, revisao bibliografica, levantamento e analise de dados,
anteprojeto, projeto e detalhamento técnico). No geral, a proposta final atendeu
aos objetivos iniciais, permitindo que o usuario jogue em ambos dispositivos,
computador e consoles, que organize os periféricos (controles, fones), e que
acomode todos os fios e cabos no proprio mobiliario. A estrutura possui materiais
em MDF e ago, os quais atendem as demandas especificas dos consumidores
do publico gamer.

PALAVRAS-CHAVE: Gamer, mobiliario para jogos, consoles, eletrénicos, com-

putador, video game, cyberpunk.
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Simone de Beauvoir.



13

1 INTRODUGAD

No séc. XX| o avango da tecnologia € crescente e cada vez mais domina o0 mer-
cado mundial. As pessoas utilizam dela para inUmeras atividades do dia a dia e

isso vem transformando a sociedade em um todo.

Juntamente com esse avancgo, destaca-se o crescimento da industria de jogos
eletrénicos, que dominam o entretenimento entre todas as idades. Em pouco
tempo, os jogos deixaram de ser visualizados apenas como brincadeiras, ndo s6
por causa da faixa etaria do seu publico que varia bastante, como também por

causa dos altos valores que sdo movimentados por esse mercado.

No artigo “Advergame: Uma analise do Game Copa Toon do Cartoon Network”,
dos autores TORMENA e JUCHEM, (2010. p. 4), afirma que:

Foi-se a época que os games eram considerados brincadeira de cri-
ancga ou passatempo. Os jogos, além de ferramentas que geram entre-
tenimento, podem educar, apoiar, comercializar e construir comunida-
des sociais. Novak (2010) afirma que muitos jogam para escapar das
tensdes cotidianas ou para se livrar do tédio, muitos inclusive, jogam
pelas mesmas razdes pelas quais assistiriam a um filme ou leriam um
livro, “é uma distragdo que faz com que penetrem em um mundo alter-

nativo e que as envolve emocionalmente. (NOVAK. 2010, p. 74).

Tendo em vista 0 aparecimento de tantos produtos tecnoldgicos, também foram
sendo projetados mobiliarios para suporta-los. Os computadores e o videoga-
mes, por exemplo, demandam de muitos acessoérios para seu funcionamento. E
quando se trata de jogos online, por exemplo, também sédo utilizados, fones, mi-
crofones e até mesmo monitores auxiliares, para compartilhar através de trans-
missdes online, o que esta sendo jogado para outras pessoas assistirem. Situa-
cao essa que demanda de um mobiliario que comporte todos esses componen-
tes e suas conexdes, as quais podem ser conectadas entre outros produtos ou

diretamente a fonte de energia.

Esse projeto teve a intencdo de desenvolver um mobiliario gamer com configu-
racdes de formas que interagem com o usuario, suprindo as necessidades en-

frentadas durante o periodo que estédo jogando ou utilizando computador.
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1.1 I[lEHTIFI[:FII;ﬁI] DA OPORTUHIDHDE

De acordo com as conclusdes em “LIVRO-REPORTAGEM: 101 GAMES INES-
QUECIVEIS DE SUPER NINTENDO” BRANDAO (2013, p. 01):

S6 no Brasil o mercado de jogos eletrénicos movimentou R$ 840 mi-
Ihdes em 2011. Segundo Costa (2012), o Ministério das Comunicagdes
estima que esse mercado cresga em média 7,1% por ano até o ano de
2016, quando atingira R$ 4 bilhdes. No mundo, a industria de games
movimenta 74 bilhdes de dolares por ano, ja tendo ultrapassado a lu-
cratividade de setores culturais consolidados e muito rentaveis, como

o cinema.

Observamos na afirmacao acima que o publico que consome jogos existe ha
muito tempo e com o constante avango da tecnologia, surge cada vez mais pes-
soas gue se apaixonam por esse universo. “Entendemos que o gamer é aquele
que usa os jogos digitais como sua principal plataforma de entretenimento, utili-
zando suas imagens e sons para forjar a sua identidade. ” (PBG, 2018, Pesquisa
Game Brasil). Desse modo, o termo gamer é utilizado comumente para pessoas
que passam a maior parte do tempo livre jogando, seja através de computador,
videogame ou até mesmo celular. Sao diversas as plataformas existentes atual-
mente e 0 mercado ainda ndo conseguiu produzir um ambiente completo que

possa abragar 0 gamer e proporcionar uma maior imersao em um Unico espago.

Sendo assim, baseado nos mobiliarios existentes para os ambientes atuais, foi
possivel identificar a oportunidade de desenvolver um produto que atendesse ao
publico gamer de maneira que esse pudesse utilizar todos 0s seus componentes
de jogos em um unico mobiliario, proporcionando melhor organizacao, espaco e
imerséo, agregando avangos nos aspectos funcionais, estéticos e na esséncia

da interatividade entre o usuario e o produto.
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1.2 OEJETIVNOS

1.Z2.1 OEJETIYO GERHAL

Desenvolver um mobiliario gamer que permita acomodar computador e conso-

les.

1.2.2 DEJETINOS ESPECIFICOS

. Desenvolver um produto com caracteristicas visuais do universo dos

jogos eletronicos.

. Promover interagdo dindmica entre o usuario e o produto durante sua

utilizacéo.
. Projetar um mobiliario que acomode computador e consoles.

. Permitir praticidade ao jogador com a possibilidade de utilizar ambos dis-

positivos eletrénicos no mesmo espag¢o com imersao.

. Tornar mais agradavel a experiéncia de jogar jogos eletrénicos.

1.3 JUSTIFICATIMYA

O interesse por dispositivos eletrénicos vem crescendo gradativamente nos ulti-
mos anos. “Existem aproximadamente 145 milhdes de brasileiros (maiores de 16
anos) que dizem estar acostumados a jogar algum tipo de jogo digital. ” (PBG,
2018, P. 10). O publico gamer usufrui de computador, consoles e também celu-
lares para jogar de forma prolongada. Portanto, surge a oportunidade de desen-
volver um mobilidrio para pessoas que utilizam computador e consoles no
mesmo ambiente.

Durante o processo de desenvolvimento desse trabalho, foi identificado que os
jogadores utilizam diariamente por tempo prolongado os seus aparelhos eletré-
nicos, entao, para melhorar o uso dos mesmos, o mobiliario deve dispor de maior
espaco para as pernas, proporcionando maior conforto e possibilitando uma me-

lhor experiéncia ao usuario.
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O desenvolvimento do mobiliario destinado a esse publico, apresentara estrutura
e concepcgao formal, interligada de acordo com os interesses dos jogadores, Vvi-
abilizando imersdo durante o tempo em que o jogador estiver usufruindo dos

dispositivos eletrénicos.

C LEYAHTHHMENTO DE DADOS

.1 HMETODOLOGIA

Dentro do processo de desenvolvimento do projeto € importante seguir alguns
procedimentos que possibilite atingir os objetivos tragados inicialmente.

Foi utilizada a metodologia de Design Thinking, com algumas modificagdes, ne-
cessarias para alcangar a concepcao do projeto em questao.

Nesse sentido, segundo o artigo, Design Thinking, inovacao em negdcios:

O Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar, que
utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional [...] 0 pensamento
abdutivo. Nesse tipo de pensamento, [...] sdo formuladas perguntas a
serem respondidas a partir das informacodes coletadas durante a ob-
servacao do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de
maneira abdutiva, a solugdo nao é derivada do problema: ela se en-
caixa nele. (VIANA, 2012, p. 13).

Dessa maneira, a metodologia utiliza das etapas, imerséo, ideagao, prototipacao
e o desenvolvimento de conceitos do produto, para entender e alcancar as ne-
cessidades do publico-alvo, identificando as melhores opg¢des e as tornando

mais viaveis.

Assim foram realizados procedimentos de pesquisas, geracao de ideias, prototi-
pacao e outros aspectos importantes para desenvolvimento do design do espacgo

de jogos.
Esse trabalho foi elaborado conforme as seguintes etapas:

1 - Levantar dados, através de informagdes obtidas por pesquisas online,
bibliograficas e com o publico gamer.

2 - Realizar um brainstorm com os jogadores, coletando informagdes, as
quais podem ajudar no desenvolvimento do produto. Segundo Costa
(1991, p.129), "Brainstorming é uma rodada de idéias, destinada a busca
de sugestdes através do trabalho de grupo".
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2 - Analisar de maneira sincronica mobiliarios para o uso de jogos eletrb-

nicos.
3 — Estudar as caracteristicas do ambiente utilizado para jogar.

4 — Explorar a aplicagdo dos materiais e tecnologias para atender os re-

quisitos do projeto.

5 — Prototipar os conceitos desenvolvidos.

2.2 PUBLICO CAMER

Existem jogadores de todas as idades, etnias e classe social, 0s gamers estao

sempre buscando novas aventuras eletrénicas para se entreter.

Contudo, também faz parte do perfil desse publico, o consumo de cultura pop,
ou seja, producbes do mercado em diversas plataformas de entretenimento

como cinema, livros, revistas em quadrinho e seriados.

Para realizar o levantamento de dados sobre o comportamento do publico
gamer, foi realizada uma pesquisa com a finalidade de analisar seus habitos ao

utilizar os dispositivos eletrénicos para jogar, tais como computador e console.

A pesquisa foi desenvolvida através da plataforma digital, ferramenta disponibi-
lizada através da empresa Google com o nome de Formularios de Pesquisa Go-
ogle e compartilhada com os jogadores de jogos eletrénicos. Verificou-se a par-
ticipacdo de 135 pessoas, conforme os resultados podem ser conferidos no
Anexo 1.

A partir da pesquisa, estao apresentados os dados de maior destaque, que foram
coletados:

e Foi identificado que 85,2% do publico é do género masculino. Mas
vale ressaltar que a adesao do publico feminino tem crescido expo-
nencialmente;

¢ Os jogadores estao na faixa etaria entre 16 e 28 anos;

e Jogam principalmente em computadores e consoles;
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e Utilizam esses dispositivos todos os dias da semana entre 2 a 4 ho-
ras por dia;

¢ (Os ambientes selecionados para jogar s&0 em sua maioria o0 quarto
e a sala da casa;

e Para o gamer é de extrema importancia a organizagao do seu ambi-
ente de jogo, bem como o controle e disposicao dos fios e acesso-

rios.

2.3 HANALISE DOS PRODUTOS DO MESMO SEGMENTO

Os jogadores que consomem jogos eletronicos utilizam diversos produtos que
se interligam entre si para compor suas fun¢des. Foram realizadas pesquisas
para entender quais produtos, dimensdes e suas determinadas fungbes para o

jogo.

Os gabinetes gamers, também conhecidos como case,
caixa, chassis, € o compartimento que contém a maioria
dos componentes de um computador. Atualmente, ofere-

cem uma personalizagéo de cores e formas, bem como um

desempenho incrivel para os jogos da atualidade.

Figura 1: Gabinete gamer.
(Fonte: Google).

Headset é um conjunto de fone de ouvido com controle de
volume e microfone acoplado, esses sdo desenvolvidos

para jogos, 0s quais apresentam uma qualidade de som

superior a maioria dos fones do mercado.

Figura 2: Headset gamer.
(Fonte: Google).



Figura 3: Console PS4.
(Fonte: Google).

Figura 4: Mouse 6ptico.
(Fonte: Google).

A - R

Figura 5: Televisor LG
UHD. (Fonte: Google).

Figura 6: Monitor AOC.
(Fonte: Google).
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Existem diversos modelos de consoles disponiveis no mer-
cado, esses dispoem de uma lista invejavel de titulos me-
moraveis de jogos. Oferecem ao usuario uma experiéncia

revoluciondria no quesito tecnologia.

O mouse proporciona regulagem de sensibilidade através
de botdes auxiliares, esses com programagao personaliza-
vel pelo o jogador, permitindo a utilizagdo de macros e me-
lhor desempenho.

Os televisores de alta resolugdo permitem uma taxa de
quadros por segundo otimizadas para jogos, bem como

uma qualidade de imagem em uma escala superior.

Monitores produzem a frequéncia adequada para os olhos
dos jogadores, sejam eles profissionais ou amantes dos jo-
gos. Proporcionando um ajuste ideal para cada usuario.
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2.4 HNALISE DE AMEIENTE

Os ambientes possuem caracteristicas bastante personalizadas que chamam
atencéo nos detalhes coloridos e acabamentos diferenciados.

Comumente, o publico gamer utiliza computadores e videogames no mesmo am-
biente. O problema é encontrar um mobiliario que suporte todos esses equipa-
mentos e que tenha configuragdes que atraia os jogadores.

Além disso, os gamers buscam mobiliarios que proporcionem facilidades para

multitarefas, facil acesso e organizacao aos acessorios, entre outros.

Figura 7: Ambiente que os jogadores utilizam os eletrénicos.
(Fonte: Pinterest e Google Imagens).
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.3 JOGOS EM DESTHIUE

Os jogos foram analisados para que pudessem servir como referéncias para a
geracao dos conceitos. O mercado de jogos esta sempre inovando, eles séo
langados em grande escala e sé@o divididos em géneros, como por exemplo: RPG
(Role-Playing Game), que significa jogo de interpretacdo de personagens, aven-
tura, acdo, corrida, esporte, horror, FPS (First Person Shooter) que se refere aos
jogos de tiro em primeira pessoa, simuladores, estratégia, sobrevivéncia, luta,
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), MMORPG (Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Game), designando caracteristicas para uma grande quanti-
dade de usuarios e possibilitando horas de entretenimento.

RAME

v -

1 RESIDENTEVIL |

biohazard

Quadro 1: Alguns dos jogos disponiveis para a maioria das platafor-
mas gamers do mercado. (Fonte: Google imagens).
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Analise dos mobiliarios utilizados para jogar. O objetivo foi entender as caracte-

risticas dos modelos atuais, dispostos para venda.

O Quadro 2 contém informacdes béasicas a respeito de trés modelos de mobilia-

rios para jogos do mercado. Apresentando suas principais caracteristicas visuais

e estruturais, afim de compara-las com o intuito de utilizar essas informacdes

como referéncia para o produto a ser desenvolvido.

As informacdes apresentadas sao dados sobre preco do mercado, marca, mo-

delo, materiais, acabamento e outros.

PRODUTO |

PRODUTO Il

PRODUTO llI

Marca e mo-
delo

Preco
Dimensdes

Acabamento

Cores

do suporte
Monito-

res suporta-
dos

Peso supor-
tado
Material

Pontos ne-
gativos

Pontos posi-
tivos

Marca: DT3 Sports; Modelo:
10878-4.

R$ 1.099,90.

Comprimento: 122,7cm;
Largura: 65,5¢cm;

Altura: 73 — 76cm;

Plastico ABS.

Preto com detalhes em verme-
Iho.

1 monitor com tamanho de até
32 polegadas.

300kg.

MDF e metal;

Preco muito elevado;
Tem pouco espago.

Compacta, ndo necessita de
muito espago;

Inclui LED decorativo azul e
lona personalizada;

Furagdo para cable manage-
ment.

Desk Game DRX 3000.

R$ 399,90.
Altura: 75cm; Largura: 138,5cm.

Acabamento: Pintura UV; Acaba-
mento da Gaveta: Pintura; Aca-
bamento da Prateleira: Pintura
texturizada UV.

Vermelho e preto.

Até 2 monitores com tamanho de
até 24 polegadas.

80 kg.

MDF.

N&o é resistente;
Espaco reduzido para o gabinete;
Suporte para o teclado é fragil.

Design contemporaneo;
Cores atrativas;
Espacgo para mais de um monitor;

Estacdo de Trabalho Completa Master

Zanzini Amarela;

R$ 359,00.
Largura:172cm;
Altura:74cm;
Profundidade:141cm.
Acabamento: Pintura UV.

Amarelo.

Até 2 monitores de 21,5 polegadas;

Espaco para televisor de 38 polegadas;

N&o informado. Peso maximo por gaveta:

3kg.
MDP.
Material de baixa qualidade;

Espaco reduzido para o gabinete;
Sem opgdes de cores.

Tampo amplo, possibilitando o uso de

mais de um monitor;
Aparenta suportar bastante peso.

Quadro 2: Andlise comparativa de produtos do mesmo segmento. (Fonte: Propria autoria).
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2.6.1 CONCLUSAO DA ANALISE SINCROMICAH

CONCLUSAO PRODUTO | PRODUTO II PRODUTO il
DA ANALISE

PRECO Game Over You Win! You Win!

ACABAMENTO Game Over

You Win! Game Over

PESO You Win! Game Over Game Over

SUPORTADO

MATERIAL You Win! You Win! Game Over
Game Over You Win! You Win!

PONTOS POSITI- Game Over Game Over Game Over!

VOS

Quantidade*

PONTOS NEGATI- You Win! You Win! You Win!

3 5 3

Quadro 3: Conclusao da andlise dos produtos do mesmo segmento. (Fonte: Prépria autoria).

Foram escolhidas duas frases comumente presentes nos jogos, para pontuar 0s
produtos da analise sincronica. Game Over. “fim de jogo”. Indica que esse pro-
duto perdeu pontos em determinada caracteristica. You Win: “Vocé ganhou”.

Apresenta que o produto venceu pontos em determinada caracteristica.

Os trés mobiliarios analisados nos quadros 2 e 3 apresentam caracteristicas si-
milares na sua funcionalidade e materiais. Levando em consideracao os pontos
positivos e negativos dos produtos selecionados e com base no feedback do
publico gamer, ao qual o projeto é destinado, o mobiliario que se destacou foi o

ndmero 2.

Verificou-se através dessa analise, a preferéncia por mobiliarios com material
em MDF (Medium Density Fiberboarde) juntamente com outros materiais que
contenham maior resisténcia e durabilidade. Vale destacar que os usuarios sao
atraidos por produtos que apresentam caracteristicas visuais entrelagadas ao
estilo gamer, esses que normalmente apresentam cores mais vibrantes e satu-
radas, aspectos mais modernos, detalhes em luzes de LED e que tenham um

visual limpo e organizado.
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Os jogadores apresentaram a necessidade de esconder e organizar os fios e
cabos, mantendo os periféricos (produtos menores que se conectam a produtos

maiores, como por exemplo, fones, controles e et¢), ordenados.

Esses pontos sdo considerados como maiores diferenciais para serem apresen-
tados no produto a ser desenvolvido. Aléem de inovar em suas formas e fungdes
que possam facilitar o uso prolongado durante o dia a dia dos usuarios.

2.7 HHALISE ERGCONOMICH

Os gamers possuem cadeiras e acessorios que auxiliam na atividade de jogos,
esses que também possuem ajustes de altura e largura para melhor se adequar
ao usuario de acordo com suas medidas. O mobiliario neste projeto sera desen-
volvido seguindo métricas e parametros que consigam respeitar as limitacdes
necessarias para uma excelente usabilidade e imersdo. Verificou-se a partir de
pesquisas que a altura ideal est4 entre 73cm a 75 cm de altura, dessa forma o

mobiliario sera desenvolvido nesse padrao para melhor atender aos jogadores.

2.1.1 CONCLUSAOD DAS AHALISES

e Principais caracteristicas dos mobiliarios presentes no mercado:

Durante a analise realizada com os mobiliarios existentes, verificou-se a existén-
cia de formas variadas de tampos e bases, bem como modelos que utilizam ga-
vetas ou ndo. Também foi identificado os materiais utilizados na produgcédo dos
produtos analisados, tendo o tampo produzido em MDF e a base também no
mesmo material, assim como existem variagdes onde o tampo € feito em MDF e
a base em a¢o. Quanto ao espaco disponivel nos mobiliarios, percebe-se grande
diferenca nos modelos analisados, pois todos eles possuem estrutura diferente
de espacgo. Sendo assim, nos trés modelos analisados na pesquisa para elabo-
racao deste projeto, foi escolhido a forma e material do tampo do produto 3 em
conjunto com o material utilizado na base do produto 1 como referéncia para

elaboracao desse projeto.
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e Estrutura funcional

Dentre os produtos analisados, percebeu-se que existem modelos que oferecem
a possibilidade de organizacao de cabos. Produto 2 e produto 3 (Quadro 1) ofe-
recem ao gamer a possibilidade de armazenamento de itens em gavetas. E o
produto 2 (Quadro 1) apresenta um nicho para organizagao de livros, jogos ou

acessorios dos seus aparelhos eletrdnicos utilizados na mesa.
e Coloracao do mobiliario

Os mobiliarios (Quadro 1) apresentam cores saturadas, sejam em pequenos de-
talhes ou na maior parte dos materiais utilizados, pois normalmente os produtos
destinados ao publico gamer oferecem vasta gama de op¢des, variando de tons

unicos para contrastantes.

Nos modelos estudados durante essa andlise, identificou-se a utilizacdo da cor
preta, vermelha e amarela, alternando com variacées cromaticas que o mercado

oferece.
e Processo de fabricacao dos mobiliarios

A producado do tampo (superficie da peca) dos mobilidrios analisados ¢ feita a
partir da folha de MDF, a qual passa pelo processo de corte e furacao das cha-
pas, de acordo com o projeto detalhado. Para compor o acabamento do tampo,
as chapas de MDF recebem a colagem da fita de borda, aumentando a qualidade
e durabilidade do produto e melhorando o aspecto visual do mobiliario. Projetos
gue necessitam de pintura, sao levados para cabines de pintura e secagem onde

recebem os acabamentos finais.

Ja a producao da base de aco utilizada no produto 1 (Quadro 1) dessa analise,
parte do processo de fundicdo do minério de ferro em alto-forno. Utilizando o
lingote de ago oriundo do refinamento do minério, acontece a laminagao das pe-
¢as para comprimir e reduzir as espessuras alcangando a forma desejada.

Portanto, a partir dessa andlise sera possivel utilizar as informag¢des como dire-
trizes para o desenvolvimento do mobiliario deste projeto, permitindo a utilizacao

e otimizacao de elementos estruturais, funcionais e visuais.
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2.0 DIRETRIZES DO PROJETO
Requisitos Parametros
ESTRUTURAL Devera permitir a passa- | Passa fio com dimensdes

gem dos fios e cabos das
dos dispositivos eletroni-
Cos.

de no minimo 60mm de di-
ametro.

Devera ser resistente ao
peso.

Suportar de até

85KG.

peso

Devera utilizar fixagao sim-
ples e de facil montagem.

Uso de pecas de fixacao
com parafusos, cavilhas e
dobradicas.

MATERIAL E ACABAMENTO

Devera ser fabricado em
material resistente ao peso,
a limpeza, atritos e deslo-
camentos.

MDF laqueado e ago inoxi-
davel.

Devera ter acabamento liso
e duradouro.

Plotagem e laqueamento.

mento de aparelhos porta-
teis.

FUNCIONAL Devera comportar fones de | Espaco suficiente para ar-
ouvido. mazenar 2 fones.
Devera comportar contro- | Espacgo suficiente para ar-
les dos consoles. mazenar 2 controles.
Devera permitir interativi- | Uso de bancada em L, sem
dade facil e rapida do usu- | interferéncias na superficie
ario com as telas (TV e Mo- | superior da mesa.
nitor).
DIMENSOES Devera comportar todos os | Altura: 75cm;
dispositivos eletronicos uti- | Largura:330,5cm;
lizados para jogar. Profundidade: 60cm.
TECNOLOGICO Devera facilitar o carrega- | HUD USB.

CONFIGURATIVO

A configuragao de algumas
partes do produto devera
apresentar estrutura for-
mais e visuais que comuni-
quem de forma intuitiva a
funcéo das partes.

Serao utilizadas aplicacoes
de cores saturadas para fa-
cilitar a visualizacdo que os
produtos devem ser posici-
onados e organizados.
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dos.

ERGONOMICO Devera proporcionar con- | Livre espago para movi-
forto durante a usabilidade | mentacdo dos membros in-
do produto. feriores;

Bancada disposta em L,
sem interferéncias na re-
giao interior e superior.
Possibilitar conforto dos | Uso de desnivel para aco-
membros superiores du- | modar os punhos.
rante uso.

PRECO Devera ser compativel com | Em torno de R$980,00 a
os produtos concorrentes | R$1,800.
da mesma categoria.

ESTETICO Devera ter pontos ilumina- | Uso de fita de LED.

Apresentar apelo ludico.

Através de cores em tons
saturados e de intensos
contrastes com formas ca-
racteristica do género no
suporte.

Apresentar formas que re-
metam ao universo dos jo-
gos.

Uso de referéncia visual
dos jogos selecionados.

Utilizar escala cromatica
que configure uma relacao
com jogos.

Escala de cores saturadas
relativas ao universo dos
jogos.

Quadro 4: Requisitos e parametros do projeto. (Fonte: Prépria autoria).
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S | ANTEPROJIETO

Essa etapa apresentara o painel de referéncias, extracao das formas, processo
de geracgao dos conceitos, afim de obter solugdes projetuais que atendam as

necessidades do jogador.

Inicialmente foi construido um painel semantico, cujo objetivo foi identificar for-

mas e caracteristicas que auxiliassem no desenvolvimento dos conceitos.

Para selecao do melhor conceito, foi realizado um feedback com os gamers, al-
guns desses que participaram da pesquisa inicial do projeto (apresentada em
Anexo 1), com o objetivo de atingir os requisitos. A partir das respostas coletadas
definiu-se o conceito que melhor se aproxima para refinamento da forma e deta-

Ihamento de configuracao, estrutura e usabilidade.

3.1 PAINEL DE REFERENCIAS

Foi utilizado o sistema de painel de referéncias com o objetivo de proporcionar
uma visualizac¢ao clara das caracteristicas do mobiliario gamer. Esta técnica foi
aplicada durante o processo de desenvolvimento do mobiliario. Essas informa-
cOes foram utilizadas na geracao de alternativas, estilos e aspectos semanticos.

O painel foi subdividido em cinco partes: 1 Comportamentos, 2 Expressodes, 3
Conceitos, 4 Cores-Formas-Texturas e 5 Referéncia Visual. Algumas imagens

foram selecionadas para representar cada significado do mobiliario.

Como suporte para o processo de desenvolvimento do mobiliario gamer, as ilus-
tracdes abaixo serviram como fonte de referéncias na geragéo de alternativas.

A seguir as principais caracteristicas dos painéis de referéncias:
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d.1.1 COMPORTAMEHTOS

REPRESENTACAO COMPORTAMENTAL DAS
NECESSIDADES E ESTILO DE VIDA DO
PUBLICO-ALVO.

ASSISTIR 4

e ),
o R
METELLN

Figura 8: Painel de referéncias — Comportamentos. (Fonte: Imagens coletadas no Google),
(Fonte: Montagem da Figura 8 - prépria do autor).



3.1.2 EXPRESSOES

. REPRESENTAGAO DAS EMOGOES QUE
0 PUBLICO EXPRESSA AO JOGAR.

WIRACAD
b e

Figura 9: Painel de referéncias — Expressées. (Fonte:

(Fonte: Montagem da Figura 9 - propria do autor).

Image

n
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s coletadas no Google),
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d.1.3 COHCEITOS

O PAINEL CONCEITUAL E COMPOSTO

POR IMAGENS QUE SINTETIZAM 0S

SIGNIFICADOS QUE O PRODUTO A
. SER PROJETADO TERA.

Figura 10: Painel de referéncias — Conceitos. (Fonte: Imagens coletadas no Google), (Fonte:
Montagem da Figura 10 - prépria do autor).

d1.1.4 CORES-FORMAS-TEXTURAS

POSSIBILIDADE DE APLICAGAO NO
DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO.

Figura 11: Painel de referéncias — Cores, formas e texturas. (Fonte: Imagens coletadas no Goo-
gle), (Fonte: Montagem da Figura 11 - prépria do autor).
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3.1.5 REFERENCIA YISUAL

AS REPRESENTAGGES FIGURATIVAS QUE
SERVIRAM DE BASE, PERCORREM FONTES
DO TIPO JOGOS DIGITAIS E FILMES.

Figura 12: Painel de referéncias — Jogos e filmes. (Fonte: Imagens coletadas no Google), (Fonte: Montagem da Figura 12 - prépria
do autor).
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d.1.6 CYEERPLUHK

Durante o processo de idealizagdo deste mobiliario, foi utilizado a técnica de
“brainstorm” (torrente de ideias), onde surgiram varias palavras que ajudaram a

direcionar a escolha do género referencial para o estilo visual do produto.

Dentre os termos nessa torrente, foi mencionado “ficcéo cientifica” que resultou
como melhor apropriagao para o mobilidrio. O termo ficgao cientifica tem relacao
direta com conceitos imaginativos relacionados ao futuro, ciéncia e tecnologia.
Visualizando tal conceito, foi pensado na utilizacao de um subgénero especifico
chamado “cyberpunk’, conhecido por seu enfoque em alta tecnologia mesclando

a ciéncia avangada com as tecnologias de informacéo e cibernética.

Trazendo o conceito supracitado para o universo dos jogos, existe a aplicacéao
referencial direta em muitos dos titulos distribuidos no mercado tais como Sys-
tem Shock, Metal Gear, Deus Ex, Final Fantasy VII, Shadowrun, (jogos apresen-

tados no painel semantico). Figura x, entre outros.

Portanto, foi escolhido o subgénero em questao como referéncia para o desen-
volvimento de formas, cores e texturas do mobiliario, possibilitando assim a pro-

ducao de um produto Unico que permitira imersao no mundo dos games.
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49 EEHHI_;EI] DE COHCEITOS

ApGs coletar informacdes extraida da técnica de brainstorm, foi possivel criar
varias formas e diversas alternativas de acordo com projeto a ser desenvolvido.
O procedimento foi realizado de maneira simples visando descobrir as melhores

formas para o tampo, base de suporte e suportes para periféricos.

As formas foram retiradas de produtos existentes do segmento gamer e de filmes

e jogos da tematica cyberpunk.
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q.1.C I:I]HI:EFI;EI] A FORHMA

A partir do feedback do usuério, foi identificado a preferéncia por superficies am-
plas, por isso a forma dos desenvolvimentos dos conceitos tornou-se maior e o
formato em “L” se destacou dos demais.
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4.1.3 I:I]H[:EFI_;EI] A FORMA DA EASE
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q.1.6 I:I]HI:EFI_;EI] A FORMA DO5S SUPORTES




4.1.71 I:I]H[:EFI;EI] A FORMA DO MODPELOD DE

PASSHA-FIO
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3 COHCEITOS

5.1 COHCEITO IHNICIAL

Apoés a geracao de ideias iniciais, foi pensado em um conceito base que pudesse
demonstrar as caracteristicas exigidas nos requisitos do produto como um todo.
O produto em questao foi desenvolvido em MDF com base de acgo. Utilizando

cores saturadas nos tons de azul e texturizagao em preto.

Figura 13: Conceito inicial em modelagem 3D. (Fonte: Prépria autoria)
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COHCEITO 1

CONCEITO 1

v

REFERENCIA VISUAL
BASEADA
NA ARTICULACAO
DO ROBO

CHAPA DE ALUMINIO
COM ACABAMENTO
GRAFITE ACETINADO

VISTA SUPERIOR DO BAIXO RELEVO

ESTUDO DE VARIACOES
DO TAMPO DA MESA

VISTA LATERAL DO
ESTUDC DE VARIACOES
DOS SUPORTES LATERAIS
DA MESA

7y ol

CHAPA DE ALUMINIO
METALIZADO

—> PASSAGEM DOS FIOS CANTO DA MESA

COMPARTIMENTO TAMPO
DESTINADO AO EM MDF
ARMAZENAMENTO
DE FIOS

REGIAQ DE ENCAIXE
LATERAL/CANTO

SUPORTE
LATERAL

REGIAQO INTERIOR
DA MESA COM AREA LIVRE
PARA MOVIMENTACAO DO
USUARIO
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Esse conceito foi desenvolvido a partir de imagens do jogo “Robocraft’, obser-

vando as articulagdes dos robés como referéncia visual.
As principais caracteristicas do Conceito 1 séo:

A. Formato do tampo retangular moldado em L;
B. Base estruturada verticalmente em pares alternados;

C. Mobiliario montado com proposta de alusdo aos batalhoides (robds de bata-
lha);

D. Dispde de uma caixa para organizar os cabos dos eletronicos;
E. Estao distribuidos no tampo passa fios para um acabamento refinado;

F. AplicacOes de formas repetidas em baixo relevo na base de suporte, deixando

o produto imerso na tematica escolhida.



COHCEITO &
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SUPORTE
POSTERIOR
DA MESA

CONCEITO 2

VISTA SUPERIOR DO

((|

COMPARTIMENTO
DESTINADO AO
ARMAZENAMENTC
DE FIOS

SUPORTE PARA ¢
PASSAGEM DOS FI0S

ESTUDO DE VARIACOES
3 DO TAMPO DA MESA
VISTA LATERAL DO
ESTUDO DE VARIACOES
DOS SUPORTES LATERAIS
DA MESA

m%
—> VISTA LATERAL
DA MESA

HEADSET

TAMPO DE MDF

SUPORTE
DE ALUMIN

o REGIAO DE ENCAIXE
LATERAL/CANTO

PINTADO DE AZUL
ACETINADO

10
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O segundo conceito foi gerado a partir de formas coletadas do jogo Portal, o qual

tem varios robds de diferentes modelos.
As principais caracteristicas do Conceito 2 sdo:

A. Formato do tampo retangular moldado em L com laterais envelopadas;
B. Base estruturada em metal com formas de pinca;

C. Mobiliario montado com proposta de alusao aos aracnoides (robés modelados
em forma de aracnideos);

D. Dispde de uma caixa para organizar os cabos dos eletrénicos;
E. Estao distribuidos no tampo passa fios retangulares;

F. Em cada extremidade do tampo existe um suporte destinado para acomodar

fone de ouvido.
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COHCEITO 3

CONCEITO 3

VISTA SUPERIOR DO
ESTUDO DE VARIACOES
DO TAMPO DA MESA

VISTA LATERAL
DO SUPORTE

LATERAL

DIREITO

VISTA LATERAL DO
ESTUDO DE VARIACOES
DOS SUPORTES LATERAIS
DA MESA

20 3 8¢

COMPARTIMENTO DESTINADO
AO ARMAZENAMENTO
DE CONTROLES/CONSOLES

REBAIXO PARA
PASSAGEM DOS FIOS

TAMPO DA MESA
EM MDF

ABERTURA PARA
CIRCULACAO DE AR

SUPORTE PARA
HEADSET

COMPARTIMENTO
DESTINADO
ACPU
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Esse conceito também foi extraido das formas presentes no jogo Robocraft. Com

formas detectadas na parte inferior dos maiores robds do jogo.
As principais caracteristicas do Conceito 3 séo:

A. Formato assimétrico das partes causando irregularidade de forma, deixando
0 produto mais atrativo;

B. Base estruturada em metal com formas referenciadas nas pernas dos robds
de maior porte;

C. Possui espacos livres para a disposi¢ao dos consoles;

D. Espacos livres com aplicagdo de cortes vazados configurando estética e pro-
porcionando maior ventilagcao para os dispositivos;

E. Suporte para fone de ouvido conectado a base metélica;

F. Foi aplicado refinamento no tampo, para que o usuario possa imergir na ex-

periéncia do jogo.
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COHCEITO 4

CONCEITO 4

VISTA SUPERIOR DO
ESTUDO DE VARIACOES
DO TAMPO DA MESA

REFERENCIA VISUAL
BASEADA
NO ARMAMENTO
DO JOGO

M |

VISTA LATERAL DO
> ESTUDO DE VARIACOES
% = DOS SUPORTES LATERAIS
. = DA MESA

ENCAIXE DE
PECAS
LATERAL/CANTO

CORTE NO TAMPO
PARA PASSAGEM
DE FIOS

COMPARTIMENTO
. DESTINADO AO
7 ARMAZENAMENTO

ENCAIXE DE TUBOS
DE ILUMINACAQ

‘.‘;—‘-‘ﬂx\\.\\_‘ TAMPO DA MESA
EM MDF

TUBQ ACRILICO

ILUMINACAO EMBUTIDA
NA PECA
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O conceito acima apresenta formas e estilo visual explorados no jogo Shadowrun
Returns. As principais referéncias implementadas nesse desenvolvimento foram

retiradas dos armamentos dispostos como itens do game.
As principais caracteristicas do Conceito 4 sdo:

A. O tampo é segmentado em trés partes das quais, duas, possuem modelagem
envelopada;

B. Contem tubos de acrilico na parte posterior da pega, esses que sao iluminados
através de fita de LED;

C. A base foi desenvolvida em ago, proporcionando maior estabilidade e durabi-
lidade ao produto, trabalhada com detalhes em baixo relevo aplicando caracte-
risticas pontuadas no subgénero cyberpunk;

D. Disponibiliza para o usuério uma caixa organizacional de cabos e fios;

E. Cores contrastantes que remetem aos produtos do mesmo segmento, aplica-
das em tons escuros e neons;

F. Proporciona ao jogador manutengéo de periféricos e utilizacao de varios itens

do universo gamer ao mesmo tempo.
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COHCEITO 5

VISTA SUPERIOR DO CO NC E ITO 5

—> ESTUDO DE VARIACOES
DO TAMPO DA MESA

REFERENCIA VISUAL
BASEADA
NA FERRAGEM
DO ROBO

E—d]
SISTEMA DE ENCAIXE
TAMPQ/SUPORTE
VISTA LATERAL DO
ESTUDO DE VARIACOES
DOS SUPORTES LATERAIS
DA MESA
CHAPA DE ALUMINIO
COM ACABAMENTO
BRANCO GELO
ACETINADO

REBAIXO PARA
PASSAGEM DOS FIOS <—‘ PASSAGEM DOS FIOS

SUPORTE
LATERAL TAMPO EM MDF

COMPARTIMENTO
DESTINADO
ACPU

SUPORTES _
LATERAIS ENCAIXAVEIS
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O conceito 5 foi construido a partir de caracteristicas encontradas no jogo Air-
Mech Command. Baseando-se nas ferragens do robd, demonstra um aspecto

agressivo, esteticamente desenvolvido com formas brutas.

As principais caracteristicas do Conceito 5 séo:

A. O produto possui formas simples que remetem a agressividade dos robds;
B. O tampo contém cortes moldados para passagem de fios;

C. Dispbe na parte inferior do mével um espaco destinado para o gabinete
gamer,

D. As bases de ago permitem suportes laterais encaixaveis para apoio dos con-
troles de videogames.
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COHCEITO b

REFERENCIA VISUAL

BASEADA _
NA ARTICULAGAO

DO ROBO

VISTA SUPERIOR DO

. ESTUDO DE VARIACOES
DO TAMPO DA MESA
VISTA LATERAL DO
ESTUDO DE VARIACOES
DOS SUPORTES LATERAIS <
DA MESA
REGIAO DE ENCAIXE SUPORTE PARA
LATERIAS EM LED LATERAL/CANTO HEADSET

ILUMINACAQ EMBUTIDA
NO MDF

TAMPO
SUPORTE EM MDF

SUPORTE
LATERAL
COMPARTIMENTO DESTINADO

AQ ARMAZENAMENTO
DE CONTROLES/CONSOLES
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Por fim temos o conceito 6 que foi retirado de um jogo chamado Fortnite. Base-
ado nas roupas mecanicas que os personagens podem utilizar durante o game,

com detalhes de neon e fibra de carbono.

As principais caracteristicas do Conceito 6 sao:

A. Esse produto apresenta forma simétrica;
B. A forma do mobiliario proporciona ao usuario um ambiente isolado;

C. Dispoe de suportes para os fones de ouvidos. Suportes esses que foram de-
senvolvidos com referéncias encontradas nos armamentos do jogo;

D. Possui compartimento destinado ao armazenamento de consoles com seus
respectivos controles;

E. Laterais com retro iluminagdo em LED embutidas no MDF.
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[ ESCOLHA DO COHCEITO

Durante essa etapa de desenvolvimento, foi utilizada a técnica de quadro com-
parativo para facilitar a selecao do conceito que sera trabalhado. Sendo neces-

sario que esse conceito escolhido atenda as expectativas do publico gamer.

Tomando por base os requisitos do projeto determinados ao decorrer do desen-
volvimento do mobiliario, foi elaborada uma pontuag¢ao que foi atribuida a cada

requisito atendido pelos conceitos em questao:

Caracteristicas que remetem aos jogos: 3;
Resisténcia ao peso: 2 pontos;
Organizacao dos cabos: 2 pontos;
Extensa area para utilizagédo: 2 pontos;

e Acomodacéao dos periféricos: 1 ponto.

CONCEITOS CONCEITO CONCEITO CONCEITO CONCEITO CONCEITO CONCEITO

- 1
CARACTERISTICAS

Caracteristicas que
remetem aos jogos.

BENEERIEEELY LI YOU LOSE! | YOU LOSE! | YOU WIN! | YOU WIN! [ YOU WIN! | YOU WIN!

Organizacao de ca-
bos.

E’“e“s"l‘i :;ggopara Bl vou WIN! | YOU LOSE! [ YOU LOSE! | You wiN! | YOu wiN! | YOu wiN!

Acomodacao de peri-
féricos.

PONTUACAO FINAL

Quadro 5: Escolha do conceito através de pontos. (Fonte: Propria autoria).

Assim como no Quadro 3, foram escolhidas duas frases comumente presentes
nos jogos, para pontuar os produtos da analise sincrénica. Game Over. “fim de
jogo”. Indica que esse produto perdeu pontos em determinada caracteristica.
You Win: “Vocé ganhou”. Apresenta que o produto venceu pontos em determi-

nada caracteristica.
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BE.1 COHCEITO ESCOLHIDO

Apos o resultado no Quadro 3, o conceito 4 atingiu a maior pontuacao, portanto,
€ 0 que melhor atende aos requisitos. A partir dessa selecao, sera feito o refina-
mento do conceito 4, tanto na sua parte estrutural quanto na sua parte funcional.

Definindo material, cores, texturas e trabalhando no refinamento da forma.

e

TRy Fray

Figura 14: Imagem do conceito escolhido para ser refinado.

(Fonte: Propria autoria).
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B.1.1 REFIHHMEHTO DO COHCEITO

TAMPO/LATERAL

TAMPO/CANTO

TAMPO/LATERAL

REFINAMENTO DA FORMA
REFERENTE AO TAMPO
DA MESA (VISTA SUPERIOR)

DIVISAO DO TAMPO
_ > EMTRES PECAS
INDIVIDUAIS
Qll = l
| —
| —
POSSIBILIDADE DE
EMPILHAMENTO DAS PECAS NA FASE DE
—>  AREADE N EMPACOTAMENTO/TRANSPORTE
ENCAIXE DO TUBO PECA DE FIXACAQ < (VISTA LATERAL)
DE LED COM O DO TAMPO COM
SUPORTE LATERAL 0OS SUPORTES LATERAIS

REGIAO DE ENCAIXE
ENTRE SUPORTE/TAMPO
DA MESA

(oG,

./

Figura 15: Refinamento das pegas do mobiliario. (Fonte: Prépria autoria).



6.1.2 REFINAMENTO DO COMCEITO
REFINAMENTO o, <
FUNCIONAL
DA GAVETA DE FIOS

FIXACAO DA GAVETA/TAMPO
ATRAVES DE PARAFUSQOS

PORTA DE ACESSO A
INTERIOR DA GAVETA

Figura 16: Refinamento das pegas do mobiliario. (Fonte: Prépria autoria).
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1 0 PRODUTO

1.1 HMEBEMOridl dBsCritiii

O mobiliario final que foi desenvolvido, se define como uma estacao para jogar.
Todas as partes foram pensadas e refinadas para que atendesse as necessida-
des dos gamers. Sua forma foi definida em L, para que fosse possivel distribuir
de forma organizada todos dispositivos eletrénicos e seus periféricos. Devido a
sua dimensao, ira facilitar a locomog¢ao do usuario entre os espacos, disponibili-
zando também de mais espaco para as pernas.

O produto tem caracteristicas do género Cyberpunk, tornando o seu visual ou-
sado e moderno diferenciando-o das mesas convencionais do mercado.

As pecgas de MDF tem revestimento altamente resistente a umidade, atritos e
riscos.

O produto é segmentado em 3 partes, sendo a primeira destinada para o uso do
computador com seus componentes, ja a segunda parte é a base de todo o mo-
biliario, é através dela que as demais pecas se unem, esse que também apre-
senta espaco suficiente para suportar os cases gamer da atualidade, a terceira
e ultima peca é indicada para o suporte do aparelho televisor e os consoles, 0s
quais ficarao dispostos sobre o tampo.

A base do produto é feita de ago garantindo estabilidade e seguranca para os
momentos de intensa atividade.

O movel conta também com um espaco para gerenciamento de cabos para faci-
litar e ajudar na organizacédo, bem como, dispde de suportes para fones e tam-
bém para os controles dos consoles.

O conceito final é iluminado através de LED.
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1.1.1 MObilidrio gamer

Figura 17: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).

Figura 18: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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1.1.2 MObilidrin gamer

Figura 19: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).

Figura 20: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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1.1.3 MOEILIARID GAMER

Figura 21: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).

Figura 22: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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Figura 23: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).

Figura 24: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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Figura 25: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).

Figura 26: Vista em perspectiva do modelo em render 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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1.2 SISTEMA FUHCIOHAL
e (Caixa organizacional para cabos

Na parte inferior do tampo, existe um espago destinado para o caimento de todos
os cabos e fios dos dispositivos eletrénicos e seus produtos adjacentes. Para
melhor organizacao dos cabos, essa caixa ira conter uma tampa que abre atra-
vés de dobradicas, proporcionando ao usuario melhor ajuste e gerenciamento.
Na parte inferior da caixa dos cabos estdo espacos vazados para que o0 usuario
possa ter maior maleabilidade para conectar os cabos de for¢a na energia.

Figura 27: Vista em zoom, mos-
trando detalhes da caixa dos ca-
bos. (Fonte: Prépria autoria).

e Suporte para fones

Posicionado na parte frontal do produto, na peca central,
esta o suporte destinado para até 2 fones. Esse espaco
proporciona ao usuario acessibilidade com maior facili-
dade, podendo o jogador pegar o fone de ambos os la-
dos, tanto para utiliza-lo, como por fim guarda-lo.

Figura 28: Vista em
zoom, apresentando su-
porte dos fones.

(Fonte: Propria autoria).

e Suporte para os controles

Compartimento em formas de ganchos destinado para
guardar os controles. Esse espaco foi desenvolvido
para um vasto leque de controles disponiveis no mer-
cado contemporaneo, os quais serao posicionados de
forma simples, encostando sua base na parte inferior
dos ganchos, ficando estaveis e seguros. O formato dos
suportes também proporciona um facil acesso aos mes-

mos, facilitando os momentos de retirada para a utiliza-

cao. Figura 29: Vista em zoom,
apresentando suporte dos
controles.

(Fonte: Propria autoria).
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1.3 ESTUDD CROMATICO

Foram utilizadas imagens de jogos e outros produtos do segmento gamer para
referéncia das cores que serdo aplicadas ao mobiliario, fazendo uma alusao ao
universo dos jogos.

A partir de um painel de imagens, foram coletadas as cores predominantes.

O conceito desenvolvido pode ser produzido em varias combinagdes de cores,
como a maioria dos produtos gamer presentes no mercado, as cores contras-
tam entre o preto e tons coloridos em neon.

Figura 30: Estudo de aplicacéo e variagdo de cores no mobilidrio gamer.
(Fonte: Imagens dos jogos coletadas no Google, simulagédo da aplicagéo das cores de propria autoria).
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1.4 MObilidril NO0 AMbiENtE

0 mobiliario gamer podera ser utilizado nos espacos interiores de residéncias, nas areas
comumente utilizadas pelos jogadores para jogar, como quartos e salas. Ainda assim,
se a 0 usuario optar, o produto podera ser inserido em outros ambientes.

Figura 31: Representagdo em 3D do produto em seu ambiente de uso.
(Fonte: Google com alteragdes proprias do autor).



1.5 USABILIDHADE
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Figura 32: Simulagéo da usabilidade, utilizando bonecos articulados. (Fonte: Nata Morais).

1) Relacéo usuario utilizando o computador:
Altura e largura: 1,75cm, 50cm de largura;

Produto: 75cm, 330,5cm.

2) Area de acesso com os membros superiores

a superficie:

Tarefa: O usuario posiciona as duas m#os na su-
perficie do tampo para utilizar o teclado e mouse.
Apresenta também o alcance do jogador em re-

lacio a outras dreas do mobilidrio.
Posicionamento: Sentado em frente ao monitor.

Manejo: Grosso - palmar;

3) Abertura da caixa de cabos:

Tarefa: o jogador posiciona a mao direita no
espaco vazado, com o auxilio de todos os
dedos e utilizando as dobradicas, ele levanta

a porta da caixa dos cabos para cima.

Posicionamento: abaixade com o dorso le-
vemente inclinado para frente; Bragos para
frente.

Manejo: Fino - pinca;

4} Acomodando controles:

Posicionamento: em pé com o dorso levemente

inclinado para frente e bracos para baixo.

Manejo: Fino — Pentodigital.

5) Acomodando fone no
suporte acoplado ao

mobilidrio:

Posicionamento: em pé
com o dorso levemente
inclinado para frente e

bracos para baixo.

Manejo: Fino — pinca.

Quadro 6: Descrigao das imagens da Figura 32. (Fonte: Prépria autoria)
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MATERIAIS

Os materiais utilizados no mobiliario gamer sdo comumente utilizados em mobi-
liarios do mesmo segmento.

1)

A estrutura da base € produzida totalmente em ago de 1,5mm, oferecendo
maior seguranca e durabilidade ao produto, suportando pesos altos. Este
material € resistente a umidade e contato direto com liquidos, além de
permitir facil montagem e desmontagem sem modificar a estrutura do
mesmo.

Também foi empregado o uso do MDF de 2,5mm, o qual esta disposto em
toda superficie do mobiliario (Tampo), este que € um material que tem
sido bastante utilizado pela industria de méveis, por ser maleavel e bas-
tante versatil em termos de acabamento e revestimento. Deve-se ter cui-
dado com sua limpeza, pois produtos abrasivos podem danificar o acaba-
mento da peca.

Outro material disposto no produto foi 0 acrilico, pois possui propriedades
de facil conformacéao e uma boa durabilidade, do qual foram produzidos
os tubos para que o LED fosse inserido no interior.

Os suportes foram produzidos em polimero. Material de facil producéo e
aplicacéo de cores.

Figura 33: Amostras de material. (Fonte: Google).
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Para fixacao e manipulagao das pecas foram utilizados parafusos, dobradicas e
cantoneiras. Além do mais, existe uma peca metalica especifica para unido das
pegas, tampo e base.

Figura 34: Elementos utilizados para fixacdo das pecas. (Fonte: Google).
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ITEM NOME FUNCAO MATERIAL QNT.
A SUPORTE LATERAL SUPORTAR O TAMPO 1, 2 E CANTO ACO INOX 4
B TAMPO 1 SUPORTAR PC, TECLADO E MOUSE MDF LAQUEADO 1
C TAMPO 2 SUPORTAR TV E CONSOLES MDF LAQUEADO 1
D CANTO SUPORTAR GABINETE E COMPORTAR GANCHO MDF LAQUEADO 1
E CAIXA DE FIOS COMPORTAR E ORGANIZAR FIOS MDF LAQUEADO 2
F TUBO DE LED PROTEGER FITA DE LED ACRILICO 8
G PECA DE FIXACAO F'(’fgﬂ gﬁ’,ﬁg%gﬁéﬁﬂo ACO INOX 4

PERMITIR CONEXAO USB COM {
H HUD-UsB OUTROS ELETRONICOS POLIMERO b
| | SUPORTE PARA HEADSET SUSTENTAR HEADSET POLIMERO 1
GANCHO PARA ‘
J CONTROLES SUSTENTAR CONTROLES POLIMERO 1
TUBO DE PASSAGEM PROTEGER E CONDUZIR FIAGAQ i
K DE FIOS DE LED A CAIXA DE FIOS i !
L TAMPA DE SAIDA MELHORAR ACABAMENTO POLIMERO 6
DE FIO DO FURO DO TAMPO
M FITA DE LED EMITIR LUZ AZUL ALUMINIO 4
N PARAFUSOS RUAR DA B Bs SO EAS ALUMINIO 48

SUPORTES LATERAIS
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H COHCLUSAD

Pode-se concluir que o mobilidrio desenvolvido atende a todos os requisitos e
parametros do projeto, possuindo carateristicas voltadas para o publico alvo
como o suporte para controles, area de grande espaco para utilizacao de mais
de um monitor, bem como também um televisor que pode ser conectado a video
games. Possui também caixa para organizar os cabos. E iluminada através de
luzes de LED, remetendo aos aspectos caracteristicos do género. A juncao des-
sas e de outras fun¢des possibilita ao usuario praticidade, comodidade e intera-

cao dinamica durante o uso.

Figura 35: Apresentacao do produto em modelo 3D. (Fonte: Propria autoria).
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H.1 MOBILIARIO COM APLICAGAD GRAFICA

O MDF foi escolhido como material para superficie do mobiliario pela sua male-
abilidade e propriedades fisicas que permitem diversas aplicagées. Dessa forma,
na Figura x, o mobilidrio gamer esta apresentando ilustracdes graficas que re-
metem ao cyberpunk.

Figura 36: Aplicagao de ilustragdes na modelagem em 3D. (Fonte: Prépria autoria).
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10 HAPEHDICES

10.1 APLICAGCHAD DO QUESTIONARIO

APENDICE A - PESQUISA REALIZADA COM O PUBLICO GAMER.

Género?

135 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Cutro

Faixa etaria?

il

135 respo

[fx]

@ 09512
@ 12318
@ 165a28
@ 20a35
@ 25 ou mais
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Quais desses eletronicos vocé mais utiliza para jogar?

135 respostas

PC 50 (59.3%)

Notebook 46 (34,1%)

Videogame 61 (45,2%)

Quantos dias voceé costuma usar esses eletronicos para jogar?

135 respostas

® 1dia

® 2a3dias

@ 4a5dias

@ Todos os dias

& Apenas nos finais de semana

Quanto tempo ao dia vocé costuma utilizar esses eletronicos para
jogar?

T85respnatas

@ 20 minutos & 1 hora
@ 2 a4 horas

& 5afhoras

@ T horas ou mais




A guantidade de cabos dos eletronicos juntamente com seus
perifericos (Ex: Mouse, teclado, controles) dispostas visualmente nesse
mobiliario, te incomoda?

135 resposias

@ Sim
@ Nio

Para vocé o qudo importante € que esse mobiliario proporcione
organizacao?

135 resgosias

@ Importante
@ Naoimporta
@ Muito importante

Em qual comodo da casa vocé costuma utilizar esses eletronicos?

135 respostas

® sala

@ CQuarto

@& Escritdrio

@ Banheiro

® E uma cozinha misturada com sala
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10.c2 PERSOHA

Thalmonn Sales, tem 23 anos, é desenvolvedor front-end, ha alguns meses esta
trabalhando na empresa Orbitall. Mora com sua esposa na cidade de Campina
grande, Paraiba. Seus pais e familiares vivem na cidade de Cacimba de Dentro,
Paraiba.

Pensa em evoluir profissionalmente na area da programagao, em conhecer no-
vas cidades e culturas, pois adora viajar. Gosta de estar sempre atualizado, na-
vega em sites como o Jovem Nerd, IGN, The Enemy, Voxel e utiliza ativamente
as redes sociais, Twitter e Instagram.

Seu principal objetivo é criar um sistema que inove em alguma &rea tecnolégica.
Os maiores desafios que enfrenta sdo relacionados a saude, como insbnia e
problemas respiratérios. Deseja ter uma vida mais saudavel, no momento esté

procurando estabelecer a economia da casa.

Thalmonn é bastante consumidor, boa parte do seu dinheiro € gasto com produ-
tos eletrénicos, comida e jogos. As lojas que comumente gasta seu dinheiro, sao
algumas locais como, Agile Computadores, Com Certeza e a MicroGames, tam-
bém no segmento de jogos e eletrénicos no geral. Nos demais setores, costuma
consumir alimentos na Skin Temakeria e no Burger King, faz compras no super-
mercado ideal e gosta de comprar roupas para o dia a dia na loja Taco e na
Riachuelo. Ja em sites, realiza compras em lojas como, Nerdstore, Loja Desce
a Letra e na Blizzard Store.

Todos os dias joga algum jogo eletrénico no computador, console ou até mesmo
pelo celular. Também gosta de passar o tempo vendo filmes e séries, costuma
ler HQ e livros de fantasia.

Foi perguntado a ele “como o mobiliario gamer poderia ajuda-1o”, e sua resposta
foi: “Esse mobiliario ira otimizar minha experiéncia como gamer, tornando meu

momento de jogar mais confortdvel e imersivo, além de me ajudar em outras
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diversas areas, como por exemplo ao realizar trabalhos académicos, que tam-
bém utilizo bastante o computador. O mobiliario vai permitir uma area de atuagao
personalizada me deixando mais aconchegado em relacdo ao ambiente que es-

”

tou”.
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APLICACAD DO NUESTIONARIO

PESQUISA REALIZADA COM O PUBLICO GAMER.

Género?

135 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Cutro

Faixa etaria?

135 resposias

@ 003512
@ 12318
@ 16a28
@ 30a35
@ 35 ou mais




Quais desses eletronicos vocé mais utiliza para jogar?

135 respostas

PC 50 (59.3%)

Notebook 46 (34,1%)

Videogame 61 (45,2%)

Quantos dias voceé costuma usar esses eletronicos para jogar?

135 respostas

® 1dia

® 2a3dias

@ 4a5dias

@ Todos os dias

& Apenas nos finais de semana

Quanto tempo ao dia vocé costuma utilizar esses eletronicos para
jogar?

T85respnatas

@ 20 minutos & 1 hora
@ 2 a4 horas

& 5afhoras

@ T horas ou mais




A guantidade de cabos dos eletronicos juntamente com seus
perifericos (Ex: Mouse, teclado, controles) dispostas visualmente nesse
mobiliario, te incomoda?

135 resposias

@ Sim
@ Nio

Para vocé o qudo importante € que esse mobiliario proporcione
organizacao?

135 resgosias

@ Importante
@ Naoimporta
@ Muito importante

Em qual comodo da casa vocé costuma utilizar esses eletronicos?

135 respostas

® sala

@ CQuarto

@& Escritdrio

@ Banheiro

® E uma cozinha misturada com sala
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design

Titulo: Projetista/ Desenhista Projecéao
Tampo para suportar o computador Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projecéao
Tampo curvatura Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projecao
Tampo para suportar televisor e consoles Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design

Titulo:

Caixa organizacional dos fios e cabos

Projetista/ Desenhista

Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg

Projecao
Vistas Ortogonais

Escala:

1:1
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27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design

Titulo:

Projetista/ Desenhista Projecao

Porta da caixa organizacional dos fios e cabos | Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais

Escala:

1:1

Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:

1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT
Unidade Académica de Design
TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projecéao
Base de suporte Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projegao
TUbO de aCI"”ICO (LED |ntern0) Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018

e



44N

3.9074

~ 39061 -

23.8826

210.2923

@

Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design

Titulo:

Projetista/ Desenhista Projecao

Tudo de acrilico conectado a caixa organizacional | Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg Vistas Ortogonais

Escala:

1:1

Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:

1/8 cm ok 27/11/2018
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT
Unidade Académica de Design
TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projecéao
Su porte para controles Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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Unidade Académica de Design

TCC Design
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Universidade Federal de Campina Grande - CCT

Unidade Académica de Design

TCC Design
Titulo: Projetista/ Desenhista Projecéao
Unido da base com o tampo Rafaella Teixeira do Amaral Bamberg | Vistas Ortogonais
Escala: Prancha: Unidade: Controle Data: Visto:
1:1 1/8 cm ok 27/11/2018
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