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RESUMO

O projeto aborda o desenvolvimento de uma colegdo com trés gabinetes
de computador que divergem dos padrfes de forma existentes no
mercado sendo um deles projetado a partir dos conceitos de Design e
Sustentabilidade. Os produtos sdo direcionados para o pdblico gamer em
seu espaco de lazer e trabalho em casa com o objetivo de oferecer algo
novo para este publico, tanto esteticamente quanto funcionalmente. O
objetivo é abrir espaco no mercado para gabinetes diferentes, dando uma
liberdade maior aos projetistas tanto dos cases, quanto das pecas
internas. Para alcancar o resultado esperado, o trabalho relne e analisa
dados sobre a histdria e mercado dos gabinetes, pesquisa com publico-
alvo e concorrentes presentes no mercado atual para ter como resultado
trés solucbes de gabinetes.

Palavras-chave: Gabinete de computador; Gamer; Design;






ABSTRACT

The project addresses the development of a collection with three
computer cabinets that will not conform to the standards of the market,
considering that one of them will be working with the concepts of
Design and Sustainability. It is aimed at the gamer public and its leisure
space and / or work at home, with the aim of bringing something new to
this audience, aesthetically and functionally. It also intends to open
space in the market for different cabinets, giving greater freedom to
designers of both cases and internal parts. To achieve the expected
result, the survey gathers and analyzes data on the history and market of
offices, research with target audiences and competitors present in the
current market.
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1 INTRODUCAO

O Brasil é o principal mercado de jogos digitais na América
Latina e ja& alcancou o posto de quarto maior do mundo em consumo
desta tecnologia, perdendo apenas para Estados Unidos, Japdo e China.

Diferente de outras areas do mercado nacional, a industria dos
games ndo parece precisar se preocupar sobremaneira com problemas
como, a desvalorizacdo do PIB, riscos politicos ou oscilagdes do
cadmbio. Segundo pesquisa divulgada em 2018 pela Newzoo, empresa
que estuda o mercado de games mundial, o Brasil conta com
aproximadamente, 75,7 milhdes de jogadores e 0 mercado de
desenvolvimento de jogos movimentaram mais de US$ 1,5 bilhdo (R$
5,6 bi) no ano passado, registrando um acréscimo de 200 milhdes de
dolares com relagdo ao ano anterior.

Os games nos dias atuais deixaram de ser exclusividade dos
consoles e ndo se percebe mais superioridade de marcas que ficaram
mundialmente famosas nesse nicho por serem as pioneiras no universo
gamer como Nintendo, Sony, Microsoft e SEGA. As possibilidades s&o
muitas e abrem um leque de op¢Bes para que cada pessoa possa jogar
seu jogo aonde sentir-se mais confortavel. Os smartphones permitem a
possibilidade de jogar em qualquer ambiente em que a pessoa estiver,
atualmente os computadores podem rodar qualquer jogo, os consoles de
mesa ainda sobrevivem e também vem se desenvolvendo em uma
velocidade impressionante, consoles portateis comegam a ver o interesse
do puablico diminuir drasticamente, mas ainda conseguem suprir
necessidades de uma parcela da comunidade gamer, estamos
acompanhando desde o inicio dos anos 2010 a evolucdo dos 6culos de
realidade virtual que vem ganhando cada vez mais espago nesse
mercado, as opgbes sdo muitas e isso faz com que a comunidade gamer
cresca dia apds dia.

Esse publico tem uma caracteristica muito forte de lealdade as
suas marcas preferidas, o que provoca alguns debates entre usuarios de
PC e console para decidir qual das plataformas se sobressai no quesito
qualidade de experiéncia, porém, o relatério “State of the gaming
industry 20197, divulgado pela Game Developers Conference néo
deixou dudvidas sobre quem esta levando a melhor nessa disputa
atualmente. Com 56% dos votos o PC se mostrou a escolha da maior
parte da comunidade gamer, seguido dos Smartphones com 33%, para
SO depois aparecerem 0s consoles.

Quando se fala de computadores, ndo se trata somente sobre um
Gnico produto, dentro de cada maquina existem componentes que
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formam o hardware e fora delas existem milhares de opcdes de
periféricos (mouses, teclados, headsets, entre outros.) que se adequam
ao gosto e necessidade de cada usuario. Todos esses componentes
passam por mudangas constantes para agradar ao publico, porém, o
gabinete é pouco explorado.

O gabinete de um computador é uma parte importante, ha varios
componentes que fazem o processamento da informacdo dentro dele,
porém, o gabinete ndo tem tido uma renovacdo na forma. Existem
diversos modelos no mercado, mas praticamente todos eles seguem o
mesmo padrdo, uma caixa retangular com aberturas de respiro nas partes
traseira e laterais, com excecdo da marca Deep Cool que criou 0s pouco
conhecidos Quadstellar e Tristellar, que sdo gabinetes em formatos de
estrelas com trés e quatro “pontas”.

Muitas pessoas sdo apaixonadas pelo mundo cibernético, diversas
vezes essa paixdo é levada ao extremo e esse fanatismo faz algumas
pessoas customizarem e até criarem gabinetes exclusivos para seus
computadores, inventando sistemas de refrigeragdo diferentes, usando e
abusando de LED’s coloridos, tornando toda essa composi¢do um
atrativo a mais para o0 seu espaco, mostrando a personalidade do usuario
e dando a ele algo diferente. Existem eventos onde sdo expostos 0s
gabinetes criativos e 0s “customizadores” receberam o nome de modder.

A resposta para as empresas estd exatamente nestes
customizadores, que mostram que existe espago para inovagdo na
estética dos gabinetes.

Sabe-se que nem todos 0s usudarios tém condicdes de criar seu
préprio gabinete, seja por falta de ferramentas adequadas, falta de
conhecimento estrutural ou recursos financeiros para adquirir 0s
componentes necessarios, existem diversos fatores que impedem as
pessoas de fazerem ou até mesmo de tentarem customizar suas
maquinas, porém, todas elas tém um estilo de vida diferente, gostos
diversos e acreditasse que uma caixa retangular nos seus quartos ndo
consegue transmitir essas caracteristicas marcantes com tanta
intensidade. Entdo, por que ndo tentar inovar esse mercado por meio do
design? Oferecer uma estética nova aos gabinetes, um formato novo,
torna-lo parte do ambiente ndo s6 como uma caixa, mas também como
algo que va chamar atencdo e possa inclusive servir de decoracéo.

Com base nisso, a pergunta deste projeto é: Como diferenciar um
gabinete do formato atual para um publico gamer?
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1.1 OBJETIVO

Tanto o objetivo geral como os objetivos especificos sintetizam o
que? E como se pretende alcancar um resultado no PCC

1.1.1 Objetivo Geral

Considerando que existem publicos diversos, o presente projeto
visou desenvolver uma colecdo de gabinetes para computadores gamers
gue se diferenciem do formato atual de caixa retangular ou quadrada que
se encontra no mercado, e acompanhando a tendéncia ambiental, um
deve ser desenvolvido com base nos conceitos de Design e
Sustentabilidade.

Dessa forma, o projeto busca por meio do design proporcionar ao
usuario a possibilidade de escolher um gabinete fora do formato padrao.
Oferecer um estilo diferente a0 ambiente e apresentar uma proposta
inovadora para o mercado de games que se encontra em crescimento.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Apresentar o desenvolvimento do mercado voltado para o
publico gamer;

e Mostrar a pouca variedade de op¢Bes no mercado de gabinetes;

e Comparar os gabinetes do mercado com os gabinetes do
publico modder;

e Listar possiveis problemas/dificuldades que podem interferir no
projeto;

e Pesquisar consumidores e usuarios potenciais na comunidade

gamer;

Definir o pablico-alvo e seu estilo de vida;

Apontar, analisar e classificar os concorrentes e similares;

Definir as necessidades do usuario;

Determinar os requisitos de projeto;

Gerar alternativas;

Analisar e refinar as alternativas;

Desenvolver modelos de baixa fidelidade;

Construir um modelo de apresentagéo.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Um gabinete, também conhecido como case, caixa, chassis,
carcaca ou torre, é o compartimento que armazena a maior parte dos
componentes de um computador. Essa caixa € muitas vezes chamada
erroneamente de CPU?, pois essa sigla refere-se a todas as pecas que
estdo alojadas dentro dela.

Cases normalmente tem sua estrutura construida em ago ou
aluminio, é possivel encontrarmos alguns feitos em plastico, mas néo
seria 0 comum do mercado. Outros materiais como madeira por
exemplo, aparecem apenas em cases construidos por modders.

A aparéncia dos gabinetes vem evoluindo aos poucos desde o
inicio dos anos 2000, mas ainda esta longe de se desconstruir do padrao
criado nos anos 1990. No comeco, a maioria dos gabinetes de
computador tinham uma simples forma retangular e eram pintados de
branco ou bege, a atencdo dado ao design visual dessas caixas era nula e
elas serviam apenas para exercer sua fun¢do de armazenar e proteger as
pecas em seu interior. Estes computadores ficaram conhecidos como
“computadores brancos” e ainda sdo encontrados em grande quantidade
por ai.

Nos anos 2000 surgiu o estilo artistico de gabinetes chamado de
Casemod que muitas vezes era utilizado para achar atencdo ao uso de
componentes avancados ou incomuns que se tinham dentro dos
gabinetes. Dai surgiram as caixas com painéis laterais transparentes ou
janelas de acrilico, que possibilitavam aos usuarios olhar dentro do
gabinete sem precisar abri-lo e enquanto a maquina estivesse
funcionando. Os Casemodders ou modders como sdo conhecidos,
também comegaram a implementar o uso de iluminacéo interna (LED),
pinturas personalizadas e até mesmo sistemas de refrigeracdo a partir de
liquidos.

Porém, as mudangas foram parando por ai, 0 modelo de gabinete
gue conhecemos e vemos por ai com frequéncia chegou ao mercado em
1996 e até hoje ndo perdeu espaco, mas também ndo evoluiu, ele é
conhecido como modelo ATX? preza pelo espago interno para
circulagdo de ar e uma disposicdo padronizada para placas e para a fonte
de energia.

Este formato atual sem dividas tem suas caracteristicas positivas
e suas vantagens, ndo é a toa que estd no mercado a mais de vinte anos,

1 CPU: Central Process Unit ou Unidade Central de Processamento
2 Advanced Technology Extended
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porém a indudstria dos jogos e todo o mercado gamer vem evoluindo
com uma velocidade impressionante, sempre em busca de algo novo,
uma mudanga que possa mexer com a comunidade, que traga uma
sensacdo de exclusividade, que consiga de fato representar o que aquele
usuario € como pessoa e principalmente como gamer.

Os computadores tem evoluido muito na qualidade, no
desempenho e design, tanto de periféricos, quanto de pegas que fazem o
computador ficar cada dia mais potente, porém, os gabinetes estdo
parados no tempo, as mudangas feitas no inicio dos anos 2000 estdo
presentes na maior parte dos produtos voltados ao publico gamer hoje
em dia, LED’s se tornaram quase uma obrigacdo em produtos desta
comunidade, as laterais transparentes comecam a aparecer cada vez mais
e até mesmo os sistemas de refrigeracdo liquida (watercooler) estdo
servindo como estilizacdo nas maquinas.

Por estas razbes apresentadas acima, este PCC buscara
desenvolver uma colecdo de gabinetes que desconstrua o padréo
encontrado no mercado atualmente, dando uma estética nova para este
componente tdo importante em um computador.

1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

O projeto se delimitara a pesquisa e desenvolvimento de uma
colecdo de gabinetes que desconstrua os padrdes utilizados na
atualidade, tendo o publico gamer como alvo.

Estes padrdes serdo mostrados e explicados na Fundamentacéo
Teorica e no Desenvolvimento.

Um dos gabinetes da colecdo serd projetado com base nos
conceitos de Design e Sustentabilidade por meio do reuso.

Serdo respeitados os tamanhos e modelos dos componentes
internos da maquina com base no que existe na atualidade, tendo em
vista que o objetivo deste PCC é apresentar novas alternativas para a
carcaga do gabinete e ndo para as pecas internas.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia que serd utilizada no desenvolvimento desse
projeto € o Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos
(GODP), um processo de design centrado no usuério. Isso significa
colocar o usuario no centro de cada fase do desenvolvimento do
produto. Esse processo projetual foi desenvolvido pela Profé. Dra.
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Giselle Schmidt Alves Diaz Merino, da Universidade Federal de Santa
Catarina.

Ao se referir a um Projeto Centrado no Usuério deve-se tratar das
capacidades humanas: sensorial (visdo, audicdo, tato, olfato e paladar)
cognitiva (pensamento e comunica¢do) e motora (alcance, locomocéo e
destreza). Em conjunto com as dimensdes temporal (nascer, crescer e
envelhecer) e social (aspectos culturais e de contexto).

O GODP é configurado por oito etapas que se fundamentam na
coleta de informagfes, desenvolvimento criativo, execugdo projetual,
viabilizagdo e verificacdo final do produto. A numeracdo das etapas se
inicia no (-1), uma vez que as etapas de Oportunidades (-1) e
Prospeccao (0), habitualmente sdo anteriores ao inicio formal do projeto.
A disposicgdo das etapas pode ser vista na figura 1.

Figura 1: Esquema das etapas do GODP.

Fonte: Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos.

A seguir, a descri¢do das oito etapas do GODP apresentadas na
imagem acima e o que deve-se fazer em cada uma delas.

e FEtapa (-1): Oportunidades. S&o verificadas as oportunidades do
mercado considerando um panorama local, nacional e
internacional e a atuacdo na economia. Sdo evidenciadas as
necessidades de crescimento do setor e outras conforme o
produto. O que fazer nessa etapa: identificar demandas e
possibilidades; divulgar e promover as acbes desenvolvidas
anteriormente; avaliar a capacidade técnica.

e FEtapa (0): Prospeccio/Solicitacio. E definida a demanda e a
problematica central que norteard o projeto. O que fazer nessa
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etapa: levantamento preliminar de mercado; pesquisar a
viabilidade legal e técnica; realizar visitas preliminares a
campo; definir proposta e equipe de projeto.

Etapa (1): Levantamento de Dados. Sdo desenvolvidas as
definicdes do projeto com base em um levantamento de dados
de acordo com as necessidades e expectativas do usuario, bem
como as conformidades da legislacdo que trata das normas
técnicas para o desenvolvimento dos produtos. O que fazer
nessa etapa: realizar visitas a campo; levantar material
bibliogréafico; estudo e escolha de técnicas analiticas; identificar
normas e procedimentos; estudos de mercado (analises
sincronicas e diacronica de concorrentes e similares);
levantamento antropométrico.

Etapa (2): Organizacdo e Andlise de Dados. Os dados
levantados sdo organizados e analisados. Podem ser utilizadas
técnicas analiticas que permitirdo definir as estratégias de
projeto. O que fazer nessa etapa: organizar e catalogar os dados;
selecionar informacdes; aplicacdo de técnicas e ferramentas;
definicdo de requisitos; revisao de planejamento.

Etapa (3): Criacdo. Sdo definidos os conceitos globais do
projeto, gerando as alternativas preliminares e protdtipos. Estas
sdo submetidas a uma nova anélise utilizando de técnicas e
ferramentas, permitindo a escolha daquelas que respondem de
melhor forma as especificacbes de projeto e atendimento dos
objetivos. O que fazer nessa etapa: definir conceitos; gerar
ideias; criacdo de alternativas e geracdo de protétipos; selecdo
de propostas; refinamento; apresentacdo da proposta.

Etapa (4): Execucdo. Sdo desenvolvidos os protétipos, para
posteriormente  elaborar 0s protétipos funcionais dos
escolhidos. O que fazer nessa etapa: testar as alternativas
escolhidas; especificar os itens para producdo; solicitar
autorizaces legais; preparar e definir terceiros para a producao.
Etapa (5): Viabilizagdo. O produto é testado em situagdo real,
junto a usuarios. Somado a este sdo realizadas pesquisa junto a
potenciais consumidores. Neste item podem ser utilizadas
ferramentas de avaliagdo de ergonomia e usabilidade. O que
fazer nessa etapa: testar em situacdo real; encaminhas registros
legais; indicar recomendac@es gerais; acompanhar aprodugao.
Etapa (6): Verificacdo. Todo projeto deveria considerar 0s
aspectos de sustentabilidade, focado no destino dos produtos
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apos o término do tempo de vida Util, seu impacto econémico e
social. Nesta etapa esses aspectos sdo analisados, podendo gerar
novas oportunidades. O que fazer nessa etapa: coletar
resultados; verificar impactos do produto em toda sua cadeia
(verificar desempenho quanto & sustentabilidade — ciclo de
vida); acompanhar desempenho; apontar novas oportunidades.

O guia encontra sustentagdo na proposta do Design Thinking
(BROWN, 2009) que apresenta trés momentos no processo de
desenvolvimento de projeto: Inspiracdo (etapas -1/0/1), ldeacdo (etapas
2/3) e Implementacéo (etapas 4/5/6), apresentados na Figura 2 :

Figura 2: Diagrama do GODP.
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Fonte: Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos.

Apos a introducdo do diagrama da metodologia, seus momentos e
etapas, pode-se entender de maneira mais concreta como funciona o
processo projetual. Por isso, antes do inicio oficial do projeto, define-se
0s Blocos de Referéncia: desenvolvemos algo (produto), para alguém
(usuario) em algum lugar (contexto). E com base neles que é possivel
escolher técnicas e ferramentas. Para defini-los, deve-se perguntar:

e Produto: qual é o produto?



27

e Usudrio: quem sdo/serdo 0s usuarios?
e Contexto: onde esta inserido o produto?

Apos definir os Blocos de Referéncia, inicia-se a prética projetual
com 0s momentos de projeto e suas respectivas etapas.

O desenvolvimento deste produto fez uso, em conjunto com a
metodologia projetual, diversas ferramentas auxiliares, sendo elas: mapa
de oportunidade, painel visual, analise diacrbnica, analise sincrénica,
matriz de deciséo, relagdo custo-beneficio, infogréafico e personas.

Foram utilizadas também as normas de seguranga e medidas
padrGes de pecgas internas dos gabinetes, de modo a guiar o
desenvolvimento deste projeto. Como citado anteriormente uma das
pecas desenvolvidas sera projetada com base nos principios do Design e
Sustentabilidade.

Como forma de apresentacdo deste PCC, foram utilizadas as
normas da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo séo temas como, o que é um gamer, evolucao dos
computadores e consoles de games, desenvolvimento do mercado
mundial voltado para a comunidade gamer, crescimento do mercado
nacional de games, especificagdes técnicas sobre as pecas que compdem
um computador, gabinetes e cultura modder.

2.1 Etapa (-1): Oportunidades

Nesta etapa sdo verificadas as oportunidades do mercado
considerando um panorama local, nacional e internacional e a atuagédo
na economia. S&o evidenciadas as necessidades de crescimento do setor
e outras conforme o produto. Também, identificar demandas e
possibilidades; divulgar e promover as agdes desenvolvidas
anteriormente; avaliar a capacidade técnica.

2.1.1 O que é um gamer

Nos anos 1990, com o surgimento de icones dos jogos de video
game como Super Mario no Super Nintendo e Sonic no Megadrive, ndo
era raro ter um console com seu respectivo jogo de sucesso em casa.
Para 0s que ndo tinham condicdo de comprar um desses consoles,
existiam outras alternativas. Esses jogadores tinham a opcdo de jogar
nas antigas locadoras, na casa de um amigo ou nos nostalgicos
fliperamas que eram encontrados em diversos lugares.

Contudo, na década de 1990 o termo “gamer” ndo era popular,
pois jogava-se por diversdo e campeonatos de jogos eletrénicos nédo
eram populares como nos dias atuais. O termo “gamer” ou “gameplay”
era usado por jogadores de RPG2, um género de jogo onde jogadores
assumem papéis de personagens ficticios e criam narrativas de histérias
colaborativas.

Porém, nos dias atuais um jogador com 18 anos ja esta com 0s
videogames mais avangados em maos. Provavelmente tiveram seu
primeiro contato com esse mundo por meio de consoles como
Playstation 1 e 2, e ndo tiveram contato com as origens do género.

Embora tenham vivenciado a grande febre destes consoles, estes
jogadores ndo tiveram muitas histérias para recordar com seus
respectivos jogos, pois ndo foram geragcGes muito marcantes para a

3 Role-Playing Game: jogo de interpretacdo de papéis
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comunidade dos videogames, mesmo com toda inovagao que trouxeram.
A comunidade mais saudosista, ndo sabem de coisas como o0 nome do
her6i de “The Legend Of Zelda” ou que Alex Kidd foi o primeiro
mascote da Sega e ndo o famoso Sonic, sdo falhas graves que um
verdadeiro gamer jamais cometeria. Ndo pode ser considerado gamer se
0 jogador ndo souber esmiucar detalhes dos jogos mais famosos da
histéria dos videogames.

Segundo Leo Lopes (2019) “Gamer €, atualmente e
simplesmente, 0 nome dado para os jogadores de videogame,
profissionais ou ndo”. Com a crescente dos jogos e consoles, juntamente
com o grande avanco da tecnologia no mercado dos games, o nimero de
gamers tem crescido diariamente. Existem diversas comunidades de
gamers espalhadas ao redor do mundo, principalmente nos EUA*
Muitas delas por meio de Webrings®, foruns de discussdo e outras
comunidades virtuais, assim como clubes presenciais em lan-houses ou
até mesmo em universidades.

Muitas vezes, para um gamer dos dias atuais, o fato de possuir 0s
melhores itens dentro de um jogo com alta dificuldade, é um indicativo
gue demonstra um grande status dentro da comunidade onde ele esta
inserido. Isso faz com que as empresas criadoras, explorem ao maximo a
interatividade dos jogos, entregando verdadeiros universos para 0S
amantes dos mundos virtuais.

Ser gamer também se tornou profissdo, tendo duas trilhas de
atuacdo, sendo elas, por meio das empresas que contratam testadores
para 0s novos jogos que serdo lancados no mercado ou como um
jogador de fato, muitos games ja possuem cenarios competitivos com
premiacGes na casa dos milhGes de ddlares onde envolvem equipes do
mundo todo, alguns exemplos sdo os famosos Counter-Strike, League of
Legends, Rainbow Six, etc.

Essa comunidade é muito plural, mesmo que os mais saudosistas
considerem somente aqueles que “sabem tudo”, existem diversos tipos
de gamers. As nomenclaturas mais populares sdo:

Gamer casual: prefere a games projetados com uma jogabilidade
facil (como Tetris, Snake, etc.) e, muitas vezes, ndo dispende muitas
horas do dia para jogar.

Hardcore gamer: Uma pessoa que passa a maior parte do seu
tempo de lazer jogando, muitas vezes no nivel dificil ou muito dificil.

4 Estados Unidos da América
5 Sistema de organizacdo de sites por tema, criando uma estrutura de
interligacdo circular (ou anel) entre os sites
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Esses tipos de gamers tendem a proficiéncia. H4 muitos subtipos de
Hardcore gamers baseados no estilo do jogo, preferéncia de
jogabilidade, plataforma de hardware, e outras.

Retrogamer: Tem preferéncia por consoles e jogos mais antigos.
Os Retrogamers sdo, em parte, responsaveis pela popularidade da
emulacdo de videogames. Alguns reinem velhos jogos e prototipos, ou
estdo no negdcio de melhorar velhos jogos.

Import gamer: Gosta de jogar ou colecionar jogos produzidos
internacionalmente. As importa¢cdes mais comuns sdo do Japao, embora
alguns gamers europeus e japoneses adquirem jogos da América Norte.
Dependendo da plataforma, esses gamers devem usar dispositivos como
modchips, discos de boot, e/ou Gamesharks para destravar a prote¢do
regional do software, embora alguns prefiram comprar consoles
importados. Um numero consideravel desses gamers importa jogos que,
geralmente, ndo sdo langados em seus respectivos paises.

Cyber atleta: Um gamer profissional (muitas vezes abreviado de
“pro players” ou somente “pro”) que joga por dinheiro. O termo
esportes eletrdnicos € usado para descrever a jogatina de videogames
como um esporte profissional.

Gamer regular: O gamer regular ¢ um gamer ‘“normal”,
intermediario. O gamer regular passa aproximadamente 11 horas por
semana jogando, e tém o interesse no que é mostrado na midia (FPS,
esportes, rpg, jogos de acao, etc.)

Gamer Hacker: E um jogador que burla as regras dos jogos
online, fazendo uso de softwares de terceiros para alterar certas
caracteristicas do jogo, como passar de fase mais rapido e obter mais
vidas. O Hacker ¢é considerado o pior tipo de gamer, o qual é sempre
insultado por ndo seguir as regras, sendo banido de alguns jogos online.

2.1.2 Evolucao dos computadores e consoles de games

Todo o topico 2.1.2 teve como referéncia principal a pesquisa
“1975-2014: A Evolucdo da Industria dos Computadores & Video
Games” realizada por Felipe Pepe em 2017.

N&o se sabe ao certo quando os videogames comecaram a ganhar
vida, até hoje tem trés datas de inicio. Uns dizem que em 1950 com
Bertie the Brain, outros citam Tennis for Two criado em 1958, ou até
mesmo Spacewar! De 1962, o que importa de fato é que estes jogos
criados nos anos 1950 e 1960 inspiraram o desenvolvimento dos
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primeiros consoles de video game do mundo. Eram maquinas simples,
gue ofereciam somente versdes do jogo Pong gravadas na memoria do
aparelho.

Somente na segunda versdo dos consoles que os famosos
cartuchos de jogos foram inseridos, permitindo que outros jogos fossem
langados e jogados no mesmo console - 0 modelo que é usado até os
dias atuais. Este era o Atari 2600, criado em 1977, o console se tornaria
um icone daquela geracdo, gracas aos classicos jogos Enduro, River
Raid, Pitfall e Space Invaders.

Ja os computadores, eram mainframes® enormes usados apenas
em empresas, laboratdrios ou faculdades, alguns modelos caseiros ja
existiam, porém tinham um custo elevado e eram limitados demais em
suas fungdes, sendo incapazes até mesmo de rodar programas em
BASIC, mas isso mudaria e seu primeiro sucesso comercial viria em
1975 com o Altair 8800, provando que havia espa¢o no mercado para
estas maquinas. Pequeno e barato (em comparacdo com as maquinas da
época), porém uma maquina poderosa, o Altair vendeu milhares de
unidades e se tornou o primeiro computador pessoal a ser
comercialmente viavel. Espelhando-se nesse sucesso, outras empresas
criaram seus proprios computadores pessoais, surgindo assim a “triade
de computadores de 1977 com os famosos Apple I, Commodore PET e
TRS-80. Enquanto o Altair 8800 tinha como alvo um nicho de
entusiastas, 0s novos computadores almejavam o0 mercado de massa.
Porém, ainda eram maquinas dificeis de serem usadas e ofereciam
poucas coisas além da programagao bésica e alguns jogos simples.

Segundo a pesquisa de PEPE (2017) estes computadores foram
altamente lucrativos, mas sé vendiam para empresas, profissionais e
entusiastas, pois ainda era um produto caro e extremamente voltado para
um publico especifico. Jogos de computador era apenas curiosidade,
alguns poucos jogos comerciais eram vendidos dentro de sacos nas
lojas, mas a maioria vinha de revistas de computacdo, que costumavam
trazer como brincadeira alguns cédigos fontes de jogos — era s6 digitar
na maquina e jogar. Se comparados, na época o Atari 2600 vendeu mais
de 30 milhdes de unidades, enquanto o TRS-80 venderia apenas 200 mil
unidades.

O inicio dos anos 1980 foi marcado pela mudanca radical da
tecnologia, comecando pela entrada da IBM’ no mercado dos

6 Computador de grande porte dedicado ao processamento de um grande
volume de informacdes
" International Business Machines
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computadores pessoais. A IBM ja dominava o mercado dos mainframes
e sua IBM PC forcaria os computadores pessoais a evoluirem. Enquanto
a Apple escolheu se isolar das outras empresas, a IBM oferecia uma
arquitetura aberta nos seus computadores, além de informagdes técnicas
detalhadas. Nao demorou muito para o IBM PC tornar-se o padrdo do
mercado de computadores pessoais e acabou recebendo um catalogo
extenso de componentes e softwares desenvolvidos por terceiros.
Mesmo com todo esse desenvolvimento os computadores continuavam a
ter um custo elevado, porém ndo demorou muito para a chegada de
computadores acessiveis ao mercado. O Commodore 64, ZX Spectrum e
a linha MSX, custavam muito menos que os famosos Apple Il e IBM
PC, além de serem plugados em televisores comuns ao invés de
monitores caros. Estes computadores foram usados em escolas e eram
excelentes para jogos, dando inicio assim a uma nova geracdo de
computadores.

Enquanto isso 0 mercado de consoles se tornava uma anarquia.
Em 1979 um grupo de designers percebeu que a Atari ndo dava créditos
aos criadores de jogos e pagava pouco para eles, sabendo o quanto suas
criacBes rendiam eles resolveram sair e criar sua prépria empresa a
Activision, criando assim a primeira empresa de jogos “third-party®”.
Inspirados por esta atitude, inimeras empresas imitavam a Activision e
publicaram jogos para consoles de outras empresas. Estes jogos eram
em sua maioria de uma qualidade baixa ou apenas copias de outros,
mesmo a Atari ndo tinha padrdo de qualidade e lancava jogos de baixa
gualidade que desapontaram os consumidores.

Apesar de tudo isso, 0s lucros seguiram aumentando, as lojas e
empresas apostaram em vendas cada vez maiores, até o natal de 1982.
Quando consumidores pararam de comprar, lojas ficaram com estoque
cheio sem poder recuperar o investimento feito, centenas de empresas
fecharam e assim acontecia o “Crash de 1983”. O que era um mercado
de 3 bilhdes de movimentou aproximadamente 100 milhdes no ano de
1985, o mercado norte-americano de consoles era dado como morto e
acabaram sendo declarados uma moda passageira na época. Videogames
passaram a ser malvistos, porém os computadores ainda ofereciam jogos
para quem desejasse jogar e cresciam em popularidade pelo mundo
todo, nesta época, gigantes dos dias atuais foram criadas como EA,
Interplay, Origin e muitas outras surgiram no mercado e jogos de
computador se tornavam um negécio lucrativo.

8 Desenvolvedora de produtos terceiros, que ndo é diretamente ligada ao
produto primario que um consumidor esta utilizando.
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No ocidente as coisas iam mal no mercado de consoles, no
oriente uma movimentacgao diferente acontecia. Em julho de 1983 duas
empresas lancam seus primeiros consoles, eram elas: Nintendo e Sega.
Com o Crash de 1983, os videogames passaram a se tornar tabu nos
EUA, nem lojas e nem consumidores investiram em novos aparelhos,
porém onde todos viam uma moda passageira, Sega e Nintendo viram
um mercado completamente abandonado pelas empresas nacionais e
pronto para ser tomado.

A solucdo da Nintendo para adentrar ao mercado norte-americano
foi vender seu video game ndo como um console, mas como um
brinquedo ou um sistema de entretenimento, nascendo assim nos EUA o
famoso NES®.

Outro passo dado pela empresa asiatica foi o “selo de qualidade
Nintendo”, criado para combater os péssimos jogos que destruiram a
reputacdo do Atari. A partir disso, qualquer empresa third-party que
quisesse criar um jogo para o NES, teria que seguir padrdes e publica-
los através da Nintendo (além de pagar uma taxa) ou ndo teriam direito
ao selo de qualidade da marca. Assim a Nintendo criou o sistema de
third-party que a indlstria de consoles segue até os dias de hoje. Essa
estratégia em conjunto com classicos da marca como Super Mario Bros,
The Legend of Zelda, Final Fantasy e outros, fez do NES um fendmeno,
revivendo o mercado de consoles nos EUA.

Enquanto o0s consoles passavam por toda essa crise 0S
computadores continuavam a se desenvolver e uma nova geracao surgia,
liderados pelo Commodore Amigo e Atari ST, as novas maquinas
tinham uma performance muito superior, mas a maior de todas as
novidades foi a adogdo das interfaces gréficas e do mouse. Agora até
mesmo criangas poderiam usar os computadores, pois era somente
arrastar o mouse e clicar nos icones.

Os IBM PCs ainda dominavam o mercado, mas sofreram
mudangas radicais. Em 1985 a Intel langa seu processador 386,
rapidamente adotado pela Compag em seu DeskPro 386 — Um clone
melhorado das maquinas da IBM. A partir deste momento a gigante
IBM comeca a perder controle do mercado para empresas que copiavam
0s seus computadores. Em 1987 na tentativa de recuperar sua posicao a
IBM lanca a linha PS/2, maquinas inovadoras, poderosas como
nenhuma outra, mas na tentativa de parar as coOpias fizeram uma
arquitetura lacrada e propria, tornando-se um PC da IBM que néo era
compativel com os outros PCs da marca. A linha foi alvo de criticas e

% Nintendo Entertainment System
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mesmo assim as cdpias conseguiram copiar suas novas tecnologias,
tirando a IBM do topo do mercado de vez.

Segundo a pesquisa fonte, os anos 1990 foram a era de ouro dos
videos games, inovacgdes aconteciam em um ritmo nunca antes visto, em
um espaco curto de tempo, varios géneros de jogos foram criados ou
aperfeicoados e varias séries e personagens iconicos foram langados.
Nos consoles tinha a famosa rivalidade entre o Super Nintendo e o Sega
Genesis/Mega Drive, mas a batalha mais dura foram as dos
computadores pessoais, a IBM consegue dominar por um tempo ao
incluir os processadores Intel i386 em suas maquinas, em 1992 a Atari
abandona a luta dos computadores para focar nos consoles, a
Commodore declara faléncia em 1994 e a Apple se mantém sofrendo
para ndo deixar o Macintosh morrer. Em 1994 a IBM se vé mais uma
vez perdendo o controle do mercado, mas dessa vez ndo para as copias,
mas sim para uma parceria revolucionaria entre Windows e Intel,
criando o novo padrdo de PC’s: Windows 3.0 + processador Intel.

A segunda metade dos anos 1990 trouxe a novidade do uso de
graficos 3D para o0s jogos, os consoles vendiam milhdes e estabeleciam
seu padrdo aperfeicoando o uso de cameras e jogabilidade em jogos 3D.
No lado dos PCs, RTS! e FPS! dominavam o mercado. Porém,
desenvolver estes jogos em 3D ndo era barato, um fracasso gerou
prejuizos enormes e grandes empresas acabaram se endividando e até
fechando suas portas ap0s transicoes fracassadas ao 3D.

Em 1995 a Microsoft se torna sinénimo de PC com o Windows
95, porém a parceria com a Intel foi dissolvida. Os processadores Intel
enfrentaram forte concorréncia da AMD, embate esse que perdura até os
dias de hoje. Com o 3D dominando todas as plataformas de jogos,
muitas empresas comegam a lutar pelo mercado das placas de video e
ndo parou por ai, placas de som tinham suas concorrentes, periféricos
como mouse, teclado e afins viam seu mercado expandir com variedades
inimagindveis rapidamente e até mesmo browsers tinham suas empresas
batalhando pelo espaco de destaque. Agora, com o Windows 95, jogos
populares e o inicio do apelo da internet, os computadores finalmente se
tornariam algo comum no dia a dia das pessoas.

Enquanto tudo isso acontecia, a Apple estava perdida no
mercado, seu console Pippin era um verdadeiro fracasso e 0 Macintosh
tinha perdido mercado. A solucdo foi levar de volta Steve Jobs, que

10 Real Time Strategy — Estratégia em tempo real
11 First Person Shooter — Tiro em primeira pessoa
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tinha sido demitido em 1985. Com o lancamento do iMac em 1998, a
Apple revive como uma alternativa “descolada” para os amantes do PC.

O novo milénio chegou com a remodelacdo de toda a indUstria
dos games, a 5% geracdo de consoles ja fazia sucesso com o Playstation 2
da Sony, batendo todos os recordes de venda anteriores. Gragas a
internet 0s computadores cresceram em popularidade, mas ainda
perdendo para o sucesso do PS2. Empresas como Valve e Blizzard
tiveram sucesso com jogos exclusivos para PC, mas a lista de mais
vendidos continuava sendo dominada pelos consoles. Assim,
desenvolvedores de jogos de PC comecaram a fechar portas, antigas
gigantes j& haviam sido vendidas no final dos anos 1990 e as
dificuldades financeiras do inicio dos anos 2000 levaram ao fim de
muitas outras.

Muitas dessas empresas foram adquiridas pela EA e Activision,
gue se consolidaram cada vez mais como as maiores empresas do ramo,
dominando todo o mercado norte-americano. Nesta época, varios
analistas declararam “a morte dos jogos de PC”. Mesmo que ndo tenham
morrido de fato, esta foi uma época de declinio para os fas de PC.

O mercado estava em ebulicdo, os altos custos de
desenvolvimento pesavam demais para as empresas que se fundiam
como no caso da Square e Enix, ou acabavam sendo compradas por
outras como no caso da 3Dfx que foi adquirida pela Nvidia, aquisi¢do
essa que acabou levando ao atual duopdlio no mercado de hardware
entre ATl vs Nvidia.

Em meio a tudo isso, o mercado recebe mais uma surpresa, a
SEGA abandona a luta ap6s o fracasso do seu Ultimo console, mas em
seu lugar a Microsoft aparece no mercado dos consoles com o seu Xbox,
0 primeiro console norte-americano a ter sucesso desde o Crash de
1983. A Microsoft estava proxima dos desenvolvedores locais por ser
dos EUA e aproveitou para projetar seu console com uma arquitetura
préxima a dos PCs, facilitando a transi¢do de desenvolvedores de PC
para o console. O novo milénio foi uma época dificil para as empresas,
ou elas se adaptavam, ou morriam.

A segunda metade dos anos 2000 foi marcada pelo controle das
grandes empresas desenvolvedoras de jogos, EA, Activision e Ubisoft,
além das trés fabricantes de consoles — Nintendo, Sony e Microsoft.
Esse oligopolio, juntamente com os custos de desenvolvimento que
continuavam a subir, criou um estado de inércia da indUstria dos jogos e
para maximizar o lucro, os jogos deveriam ser multi-plataforma e evitar
qualquer tipo de risco para estas empresas. A sigla “AAA” comecou a
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ser usada para diferenciar os langamentos das grandes marcas do resto
dos jogos, que eram tidos como inferiores.

Nessa era dominada pelos consoles, muitas tradi¢fes de jogos de
PC tiveram que se adaptar ao gosto das grandes empresas. No entanto,
as pessoas queriam mais do que apenas jogos €picos que custavam
milhdes de ddlares para serem desenvolvidos, assim, Steam Live Arcade
Market (da Microsoft) abrem espago para que jogos indie e de pequenos
estidios chegassem ao grande publico. Ap6s anos sob o controle de
poucas empresas, a nova década trouxe redemocratizagdo novamente
para a industria dos games.

Segundo Penn (2008) os jogadores de computador se
apresentavam como uma micro tendéncia, ou seja, um grupo de
identidade intenso, que estava crescendo, que com desejos e anseios ndo
atendidos pelos produtos ou servigos e outros setores que influenciam
no comportamento da sociedade.

No final da década de 2010 houve diversos tipos de plataformas
para jogos, os consoles continuavam se desenvolvendo, computadores
ganharam uma variedade de pegas sem igual e de muitas marcas
diferentes, periféricos de todos os tipos e a redemocratizacdo ndo
chegou somente na inddstria dos games, pois atualmente, todos podem
ter um computador em casa, com a variedade de pecas disponiveis no
mercado criando a possibilidade de ter uma que atenda as necessidades e
0 custo que o usudrio esta disposto a gastar.

2.1.3 Desenvolvimento do mercado mundial para a comunidade
gamer

A grande popularizacdo do mercado de games digitais teve seu
apice a partir da metade da década de 2010, com o PC tendo destaque no
lucro gerado para as empresas desenvolvedoras.

Em 2016 o site Newzoo, liberou uma pesquisa mostrando
diversos dados sobre este mercado. De acordo com o levantamento na
época, a industria dos games teve um lucro de aproximadamente US$
100 bilhGes em escala mundial. O estudo dividia os lucros por
segmentos e indicava que os computadores eram responsaveis por um
lucro de US$ 31,9 bilhdes, seguido pelos consoles que geraram US$ 29
bilhdes para as empresas.

Para (Newzoo, 2016) nesta época era possivel ver o avango dos
jogos mobile no mercado de games, sendo a terceira plataforma mais
lucrativa para a industria, com US$ 27,1 bilhGes de lucro e um
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crescimento anual de 23,7%. Estes dados ja indicavam que PCs e
consoles teriam um concorrente forte muito num cenario préximo. A
figura 3 mostra a industria de games de 2016.

Figura 3: Industria de games de 2016
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Os asiaticos sdo conhecidos pelo seu gosto por tecnologia e 0s
games ndo ficam de fora dessa equacdo, a pesquisa da Newzoo mostrou
na época que a regido da Asia e Oceania era responsavel por quase
metade do lucro neste mercado, tendo a China com um destaque
importante para o crescimento do mesmo. A figura 4 mostra o mercado.

As outras regides tiveram sua importancia, mas América do Norte
e Europa dividiram a outra metade dos lucros, tendo a América Latina
com uma pequena representatividade.
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Figura 4: Mercado de games por continentes
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Em 2017 o crescimento do mercado ndo parou, desde 0 comeco
da década, a industria dos games ja vinha tomando um destaque maior
do que as de masica e cinema, mas neste ano a diferenca se mostrou
muito maior.

Segundo Ronie Miquelino (2018) durante grande parte do século
XX o cinema era a maior fonte de entretenimento do planeta, além de
faturar bilhdes ele passou a influenciar diretamente na cultura dos paises
e inclusive as outras formas de entretenimento como musica, teatro,
televisdo, literatura, etc. A industria da masica cresceu em paralelo com
0 cinema durante as décadas de 1970, 1980 e 1990, sendo as fontes de
maior lucro que poderia existir no mundo do entretenimento.

Porém, durante os anos 2000 com a popularizacdo da internet
essas industrias comecaram a perder sua forca e sO voltaram a se
recuperar nos Ultimos anos com os servigos de streaming como Netflix e
Spotify, que conseguiram superar inclusive o problema da pirataria.

Mesmo com a revalorizagdo do mercado da musica, em 2017 ele
gerou um lucro de apenas US$ 17,3 bilhdes de dodlares.

O grande “boom” do cinema nesse século foram as franquias de
super-herdis, que levaram legides de fas para frente das telonas e em
2017, a indlstria cinematografica conseguiu arrecadar mais de US$ 40
bilhdes.
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Ainda segundo Ronie Miquelino (2018), eram cifras altas nas
duas plataformas de entretenimento, mas que ndo chegaram nem perto
de bater o crescimento da industria dos games, que teve neste mesmo
ano um faturamento de quase US$ 110 bilhdes.

Os computadores tiveram um declinio na preferéncia do grande
publico gamer, mas uma conquista chamou aten¢do neste mesmo ano,
segundo o colunista Savio Xavier (2017) a Valve, dona da plataforma de
jogos Steam, revelou que o servigo registrou uma marca de 67 milhdes
de jogadores Unicos e ativos por més, superando a até entdo hegemonia
da Microsoft com a Xbox Live no console, que no mesmo periodo
registrou 53 milhdes de usuarios.

Detalhando mais o0s numeros disponibilizados pela Valve, a
Steam registrou uma média de 33 milhdes de usuarios diariamente,
tendo um pico de até 14 milhdes de jogadores simultaneos, um recorde
gue até entdo tinha sido do ano de 2015 com 8,4 milhdes. Mesmo assim
0s computadores foram superados pelos consoles.

Porém este foi o ano de outra plataforma assumir o topo, 0s
mobile finalmente mostraram todo seu potencial e assumiram o primeiro
lugar no mundo dos games. Gerando mais de US$ 45 bilhdes essa
plataforma representou mais de 40% do mercado de games tendo um
crescimento de 19,3% no seu lucro. A figura 5 mostra 0 mercado global
de 2017 em plataformas.

Figura 5: Mercado global de 2017 em plataformas
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Com aproximadamente 2,2 bilhdes de jogadores no mundo todo,
0s asiaticos continuavam dominando o mercado, seguidos por EUA e
Europa. A figura 6 mostra o mercado global de consumidores em 2017.

Figura 6: Mercado global de consumidores em 2017
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Em 2018 houve um crescimento maior do que os dois anos
anteriores para a indistria dos games, aproximadamente 13,3% a mais,
gerando um lucro de quase US$ 138 bilhes, mas ndo foi um ano de
muitas mudangas no mercado, mas sim de confirmagdo de tudo o que

aconteceu no ano anterior.

Os mobile dominaram de vez com um crescimento assustador de
25,5% nos seus lucros, deixando pouco espaco para os PCs e consoles
que mantiveram seu publico fiel, mas tiveram pouco crescimento. A

figura 7 mostra o mercado de plataformas de 2018.
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Figura 7: Mercado global de plataformas de 2018
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Assim como os mobile dominaram o mercado, 0s asiaticos
mostram ser um publico que continuam a ser 0 grupo que mais consome
produtos voltados para o publico gamer. Algo que chama atencédo neste
ano foi o crescimento do mercado latino-americano, que teve quase a
mesma porcentagem de crescimento dos asiaticos. A figura 8 mostra o
mercado global de jogadores de games por regido em 2018.

Figura 8: Mercado global de jogadores de games por regido em 2018.
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Segundo Newzoo, (2019) o ano de 2019 promete ser um
revolucionario para o mundo dos games, 0S novos consoles das
poderosas, Sony e Microsoft devem ser langados em 2020, com isso 0
mercado se agita com um possivel andncio a qualquer momento por
parte das duas empresas. Porém, a desenvolvedora de Project CARS 2,
Slightly Mad, ja anunciou que vai chegar para bater de frente com o
monopolio das duas gigantes do mundo dos consoles, com 0 Mad Box,
que vem com a fama de “o console mais poderoso ja criado”.

Outra novidade para o mercado de games em 2019 é a Xbox
Game Pass, que promete levar o servigo para “todas as plataformas”. A
proposta menciona que o servigo estara disponivel inclusive no mais
novo console o Nintendo Switch. A descri¢do da plataforma no site
oficial diz que "o Xbox Live estd expandindo de 400 milhdes de
dispositivos de games e um alcance de mais de 68 milhdes de jogadores
ativos a dois bilhGes de dispositivos".

Segundo Newzoo, (2019) para os PCs Gamers, o chefe da
divisdo Xbox da Microsoft, Phil Spencer, contou que a prioridade da
Microsoft é entregar uma nova experiéncia de loja para games que
levam em consideracdo todos 0s ensinamentos que vieram com 0S
desafios no PC até hoje. Ele também considera que entregar uma étima
experiéncia de games aos jogadores de PC é algo critico para o futuro da
Xbox e games na Microsoft. Estas declaragcfes mostram que o interesse
das marcas é de entregar contelido aos jogadores, tentando alcangar o
maior numero de pessoas possiveis, antes de priorizar dispositivos
préprios.

Além de toda essa movimentagdo por parte da Microsoft no
mercado de games visando o publico dos computadores, as plataformas
de jogos para PC que eram dominados pela Steam, ganharam um
concorrente da Epic Games Store no final do ano de 2018, que mostrou
diversos jogos exclusivos para o publico e estd oferecendo games
gratuitos todos 0s meses.

A Epic Games também esta entrando no espaco no mundo dos
mobile, criando uma loja prdpria para encarar de frente um mercado
dominado por Google e Apple.

Com toda essa movimentacédo a estimativa € de que as receitas da
indUstria dos games cheguem por volta dos US$ 150 bilhdes em 2019,
apenas com jogos. Por mais que os mobile provavelmente continuem
sendo o carro chefe do mercado, espera-se um crescimento consideravel
das outras plataformas.
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2.1.4 Crescimento do mercado nacional de games

Como visto no item 2.1.3, seguindo o padrdo do resto do mundo,
0S games ganharam seu espaco com uma intensidade cada vez maior na
segunda metade da década de 2010. A Newzoo (2015) fez uma pesquisa
na época mostrando as expectativas do mercado Brasileiro de games.
Com uma populacdo de mais de 200 milhGes de habitantes e uma
comunidade gamer com uma média de 33 milhGes de jogadores, tendo
mais da metade deste publico investindo seu dinheiro na compra de
produtos e jogos, o Brasil ja assumia a 112 posicdo no ranking mundial
de lucros no mercado gamer, tendo uma expectativa de crescimento
acima dos 12% na época. A figura 9 mostra a 0 mercado nacional de
games em 2015.

Figura 9: Mercado nacional de games em 2015
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Segundo pesquisa da revista ISTOE (2017), o faturamento teve
um aumento de 25% entre os anos de 2014 e 2016, chegando a ter um
lucro acima de US$ 1,5 bilhdo. Em um periodo um pouco maior de
tempo, também houve um grande aumento na area de desenvolvimento
de jogos no pais, ajudando no crescimento do lucro nesta area do
mercado nacional. A figura 10 apresenta o cenario de mercado no Brasil
em 2016.
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Figura 10: Cenério de mercado no Brasil em 2016.
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Mesmo com uma expectativa de continuar com crescimento, o
ano de 2017 teve uma pequena queda no faturamento, mas ainda assim,
uma crescente no nimero de jogadores, tendo destaque para 0 aumento
do publico feminino que chegou a representar quase metade da
comunidade nacional, algo que ndo era muito comum neste meio.

A Newzoo (2018) destaca na sua pesquisa que a plataforma
preferida dos brasileiros, sdo os computadores. Tendo 48% do publico
assistindo conteidos sobre jogos ou até mesmo vendo profissionais
jogando ao vivo pelas plataformas de Streaming, 41% dando preferéncia
para jogos no PC com o teclado e mouse como controles e 36% nédo
tendo muita preferéncia por uma plataforma especifica, usufruindo de
todas as plataformas disponiveis para seu entretenimento. A figura 11
apresenta o mercado Brasileiro de gamers.
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Figura 11: Mercado Brasileiro de gamers.
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Segundo a Newzoo (2018) em 2018 o Brasil se manteve na 132
posicdo no mercado mundial de games, tendo uma recuperagdo
financeira e mais uma vez o aumento no nimero de jogadores. Porém,
seguindo a tendéncia do mercado mundial, a plataforma da vez sdo os
games mobile que ja alcangam metade da preferéncia na comunidade
gamer, seguido pelos computadores.

Dentre os jogadores que gastam dinheiro com jogos, 83% gastou
com itens e beneficios virtuais nos Gltimos 6 meses do ano e uma média
de 35% acabou investindo seu dinheiro em DLC! e pacotes de
expansdes dos jogos como mostra a figura 12 do mercado de games no

Brasil em 2018.
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Figura 12: Mercado de games no Brasil em 2018.
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Comparando a evolugdo anual do mercado nacional, percebe-se
gue o publico brasileiro ainda ndo investe tanto, independentemente do
crescimento da comunidade, o lucro se mantém sempre na média dos
US$ 1,5 bilhdo, mostrando que este mercado ainda tem muito para
evoluir dentro do territorio nacional.
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Esta falta de desenvolvimento ndo afeta s6 o Brasil, mas sim
todos os paises latino-americanos. A América Latina representa 8,6% da
populacdo mundial — quase o dobro dos EUA. Porém, enquanto os
latinos gastam 4,1 bilhdes de ddlares por ano na inddstria de jogos, 0s
norte-americanos gastam 23,5 bilhdes. Isto se d& devido a falta de
interesse de boa parte da populacéo, os altos indices de pobreza nesses
paises (estima-se que 38% da populagdo ganha entre 4 e 10 délares por
dia) e as grandes porcentagens de pirataria. Quase metade da populacdo
latino-americana com acesso a Internet baixa ilegalmente algum tipo de
midia.

Mesmo com as dificuldades e o processo de evolucdo deste
mercado, o Brasil ja € hoje o segundo maior da América Latina,
praticamente empatado com o México que lidera e muito a frente da
Argentina que se apresenta em 32 no ranking. A figura 13 mostra o
mercado latino-americano 2018.

Figura 13: Mercado latino-americano 2018.
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Internacionalmente os nlmeros se apresentam como mostra a
figura 14 (NEWZ00,2018)
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Figura 14: Top 20 de paises de mercado game
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O Brasil estd na 132 posicdo e a China em 1° lugar. Percebe-se
qgue o mercado Brasileiro tende a crescer e que isso pode gerar um
resultado de milhdes no setor.

2.1.5 Hardware: O que compde e marcas que dominam este
mercado no Brasil

Hardware é um termo em inglés sem uma traducdo especifica,
deriva da palavra hard que significa duro. E usado para definir toda
aparte fisica do computador, que é formada pelos componentes
eletrénicos, mecanicos e magnéticos, ou seja, tudo que pode ser tocado e
faz o computador funcionar.

Existem dois tipos de hardware em um computador, os internos e
externos. Como este PCC tem o objetivo de trabalhar com a parte do
gabinete, serdo especificados somente os componentes internos que
influenciam diretamente na forma final do projeto.
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2.1.5.1 Processador

Também chamado de Microprocessador, esse chip feito de silicio
pode ser considerado o "cérebro” de um computador. E ele que faz a
acao de passar as informacdes para a memoria. Praticamente tudo passa
por aqui, ja que ele é o responsavel por executar todos 0s processos
computacionais e possuem capacidade de célculo em alta velocidade. A
figura 15 mostra um microprocessador da Intel.

Figura 15: Processador Intel
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Fonte: Adrenaline (2018)

Quanto mais "poderoso” for o processador, mais rapido ele vai
executar as tarefas e num game mais rapida sera a interago do usuério.

Todo processador deve ter umsistema de controle da
temperatura, um cooler ou watercooler (sistemas de refrigeracdo a agua
gue segue 0s mesmos principios do sistema de resfriamento dos motores
automotivos). Esse sistema é responsavel por manter a temperatura do
processador em niveis aceitaveis, quanto menor a temperatura, maior a
vida Gtil do chip. A temperatura sugerida para cada processador varia de
acordo com o fabricante, o mecanismo e o desempenho. Para saber
como esta a temperatura do processador, os fabricantes de placas maes
costumam oferecer programas proprios para isso. Em muitos casos,
também é possivel obter essa informag&o nas configurages do BIOS.

O processador é juntamente com a memdria RAM é uma das
pecas mais importantes para o bom funcionamento de qualquer
maquina. A RAM é uma unidade de armazenamento temporario de
dados, sendo assim um apoio para o trabalho do processador que atua
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justamente nesta ligacdo, entre informacfes recebidas por meio dos
dispositivos de entrada (mouse, teclado, etc.), armazenadas na memoria
RAM e enviadas de volta para um dispositivo de saida (monitor, caixa
de som, etc.).

A sua velocidade costuma ser medida pela frequéncia de
processamento, normalmente utilizando a medida em hertz, que indica a
guantidade de processamentos por segundo que o0 processador é capaz
de realizar. Por exemplo, um processador de 2,4 GHz3, possui cerca de
2.400 MHZz, ou seja, tem a capacidade de processar cerca de 2.400.000
operacdes por segundo.

Os processadores sdo classificados de acordo com suas familias,
gue sdo definidas de acordo com a quantidade de ndcleos de cada um.
Os computadores corporativos, utilizados em servidores enormes,
possuem mais de um processador para obter maior capacidade de
processamento, porém, isso nao é viavel para computadores de pequeno
porte, por este motivo foi desenvolvida a tecnologia dos nucleos. Estes
nucleos sdo, na verdade, mais processadores dentro do mesmo chip, que
tem a funcdo de simular o comportamento de uma maquina com mais de
um processador. Processadores com um dnico nulcleo sdo chamados de
single core, com dois nucleos dual core e assim sucessivamente

Segundo Adrenaline (2018) O mercado de processadores é
dominado, essencialmente, por duas empresas: Intel com destaque
absoluto e AMD que vem se aperfeicoando cada dia mais e ganhando
seu espago. Eis alguns exemplos de seus processadores: Intel Core 2
Duo, Intel Core i7, Intel Atom (para dispositivos portateis), AMD
Athlon X2, AMD Phenom Il e AMD Turion X2 (também para
dispositivos portateis).

2.1.5.2 Disco rigido

Popularmente  chamado de HD (Hard Disk Drive), é o
componente do computador onde sdo gravados e armazenados os dados
permanentemente. Trata-se de uma memdria ndo-volatil, pois quando se
desliga o computador, as informacgdes ndo sdo perdidas, tal como
acontece com as memorias RAM. A figura 16 mostra alguns HDs do
mercado.

13 GHz-Giga-Hertz
14 MHz-Mega-Hertz
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Figura 16: Alguns HD’s disponiveis no mercado
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Fonte: Adrenaline (2018)

Segundo i-Tecnico (2016), atualmente, a tecnologia mais
avancada existente sdo os SSD (Solid-State Drive) que sdo considerados
a nova “geracdo” de discos rigidos. Utilizando-se de
memoéria flash semelhante as dos cartées de memoria e pendrives, o que
0s tornam muito mais rapidos do que os discos rigidos tradicionais. Esta
nova tecnologia, embora ainda muito cara, tem a tendéncia de dominar o
mercado.

Este mercado ainda é muito equilibrado pelo fato de muitos
computadores ainda utilizarem os antigos HD’s, porém nacionalmente a
Kingston e a Samsung come¢am a ganhar um espaco cada vez maior
com seus SSD’s poderosos. As outras marcas t€m dificuldade de
alcangar exceléncia na nova tecnologia, por isso elas ganham a parcela
que procura menor custo e também os HD’s tradicionais.

2.1.5.3 Memo6ria RAM

Do inglés “Random Access Memory” que significa “Memoria de
acesso aleatdrio”, s@o memorias volateis, ou seja, temporarias, que
permitem o processador armazenar 0S arquivos e programas para serem
processados. Quando o computador é reiniciado, todos os dados que
estavam na memdria RAM s&o apagados. A figura 17 mostra algumas
marcas de memdria RAM disponiveis no mercado.
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Figura 17: Marcas de memoria RAM disponiveis no mercado.
. ]
L) ’” ; *
'( G.SKILL CORSAIR' ,'-';'\'j;'vzc C ADATA crucial

Fonte: Adrenaline (2018)

Atualmente as memorias RAM mais usadas sdo os tipos DDR3,
mas ja existem melhores memérias, denominadas por DDR4.

Elas sdo posicionadas nas ranhuras localizadas na placa-mae e
geralmente sdo colocadas em pares, por exemplo, se 0 usuario tiver 2
pentes de memoéria RAM e a placa-mde tiver 4 ranhuras, 0 usuario
podera colocar nas ranhuras 1 e 3ou 2 e 4.

A velocidade da memdria RAM tem a ver com a velocidade com
que sdo processados os ficheiros (arquivos) e o0s programas. A
capacidade define o tamanho maximo da memoria e € medida em Bytes.

A placa-mée é a responsavel pelo limite maximo da capacidade
de memoria RAM, ou seja, o utilizador ndo podera colocar 32GB de
meméria RAM se a placa-mae do computador suportar até 16GB de
memoéria RAM.

No Brasil a HyperX tem uma dominancia muito grande quando
se refere a memorias RAM, tendo como quase Unica concorréncia a
Corsair, as outras marcas ndo tém grande espago neste mercado.

2.1.5.4 Placa mée

Também conhecida como “motherboard”, é a pega principal do
computador, pois é onde se conectam e interligam todos os componentes
(meméria RAM, disco rigido, placa gréfica, entre outros) e é onde estdo
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todos os conectores que vao permitir ligar os periféricos, mouse,
teclado, impressoras, entre outros. A figura 18 apresenta algumas
marcas de memdria RAM.

Figura 18: Marcas de Placa Mée
ISRock /iSUS GIGABYTE® @msi =V3A
U ' - 1] , 2

Fonte: Adrenaline (2018)

Se o processador pode ser considerado o “cérebro” do
computador, a placa mae pode ser comparada com o “sistema nervoso”.

Sabendo disso a ASUS ndo mediu esforcos para se aperfeicoar
nesta parte do hardware e atualmente tem ampla preferéncia do publico
gamer, com placas que suportam RAM’s com grandes capacidades de
armazenamento e uma vida Util bastante consideravel, pode-se dizer que
a ASUS domina o mercado de placas-méde, ndo s6 no Brasil, mas no
mundo todo.

2.1.5.5 Placa de video

Tem a fungdo de gerar tudo o que vai aparecer no monitor de
video, como imagens de jogos e de aplicacdes, efeitos, etc. Hoje, tem-se
uma imensa variedade de placas, porém, as marcas mais conhecidas
desse segmento sdo a AMD (ap6s esta comprar a ATI) e a NVIDIA,
duas fortes concorrentes. A figura 19 mostra algumas marcas de placas
de video.
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Figura 19 marcas de placas de video.
Z TAC /iSUS SV3SA GALAX [UxFEx SAPPHIRE GIGABYTE

Fonte: Adrenaline (2018)

Porém, ambas produzem apenas o chip grafico ou GPU (uma
espécie de processador responsavel pela geracdo de imagens,
principalmente em aplica¢cdes 3D). Quem produz as placas sdo outras
empresas, como MSI, Zotac, ECS, Gigabyte, Asus, entre outras.

E possivel encontrar no mercado placas-mée que possuem placas
de video onboard, isto €, onde tem-se a placa de video integrada. Essa
caracteristica permite economia de gastos, porém pode afetar o
desempenho do computador, pois ela ndo possuirda meméria dedicada
tendo que partilhar recursos com outros componentes, motivo pelo qual
esse tipo de hardware € indicado apenas para computadores destinados
a atividades basicas.

2.1.5.6 Fonte de alimentacdo

A fonte de alimentacdo, fornece a energia da corrente elétrica
para a placa-mé&e e todos 0s outros componentes internos ou externos do
computador. Pode-se pensar que a fonte ndo afeta em nada no
computador, pois apenas distribui energia, mas ai estd um erro grave que
0s usuarios cometem. A figura 20 mostra fontes de alimentagéo.

Figura 20: Fontes de alimentacédo
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Quando a energia da fonte de alimentacdo oscila, podem ocorrer
problemas no desempenho e até a perda de algum componente do
computador. Numa analogia com o corpo humano onde o processador é
0 cérebro e a placa mae é o sistema nervoso central, a fonte de energia é
como o sistema digestivo. Uma alimentagdo de qualidade e em uma
guantidade adequada, 0 corpo consegue se exercitar sem problemas. No
entanto, se 0 corpo ndo estd recebendo a quantidade adequada de
vitaminas e minerais, o desempenho sera consideravelmente menor.

No computador, a alimentacdo ndo precisa ser definida pelo
usuario: basta jogar 110v ou 220v na fonte, pois ela é a responsavel por
digerir essa energia e passar a corrente para 0s componentes do
computador. Se a fonte ndo for eficiente, ela podera passar menos
energia e esquentar demais o PC, fazendo com que haja mais esforgo
dos coolers, reducdo do desempenho do processador e da placa de
video, bem como uma possivel queima desses componentes.

A preferéncia do publico nacional neste mercado é disparada da
Corsair, com uma vida Util muito maior e um desempenho acima das
outras o publico brasileiro ndo pensa duas vezes em qual marca confiar
guando o assunto é fonte de alimentacéo.

2.1.6 Gabinetes

O gabinete é um dos elementos que determina o aspecto exterior
do computador. O seu tamanho ndo tem nada a ver com as capacidades
e performances e na grande maioria dos casos, 0 seu espaco interior tem
espacos vazios.

Um gabinete de computador, também pode ser chamado de case,
caixa, chassis, carcaca ou torre e é o compartimento que contém a
maioria dos componentes de um computador. Um case, as vezes, é
chamado metonimicamente de CPU, referindo-se a um componente
situado dentro da caixa, pois CPU era um termo comum nos primeiros
computadores domésticos, quando outros periféricos, da placa-
mae normalmente, eram alojados em seus proprios cases separados.

Os gabinetes geralmente, sdo construidos em ago (muitas vezes,
SECC — ago eletro galvanizado, laminado a frio, e bobina)
ou aluminio.

Nos anos 1990 a maioria dos gabinetes de computador tinham
formas retangulares e eram pintados de bege ou branco, com pouca
atencdo dada ao design visual. Estes gabinetes em cor bege ainda séo
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encontrados em grande ndmero e ficaram conhecidos como os famosos
"computadores brancos".

As coisas comecaram a mudar no inicio dos anos 2000 com o
Casemod, um estilo artistico de gabinetes de computador, utilizado
muitas vezes para chamar a atencdo para 0 uso de componentes
avancados ou incomuns, alguns vinham incluidos com painéis laterais
transparentes ou janelas de acrilico de modo que 0s usuarios pudessem
olhar para dentro do gabinete enquanto ele estava funcionando.
Os Casemodders também comecaram a incluir iluminacdo interna
(LED) o que se tornou quase uma marca registrada nos produtos do
mundo gamer, pinturas personalizadas ou sistemas de refrigeracdo
liquida (watercooler). Alguns usuarios chegam a
construir cases personalizados a partir de matérias-primas como
aluminio, ago, isopor, acrilico ou madeira.

Gabinetes podem ter diversos tamanhos que sdo geralmente
determinados pelo fator de forma da placa-mée, uma vez que é o maior
componente interno da maioria dos computadores. Atualmente, 0s
formatos mais populares para gabinetes sdo 0 ATX¥™ e 0 microATX,
embora as full-tower tenham se tornado também muito populares para
uma grande variedade de pessoas.

Os modelos ATX foram criados em 1995 pela Intel com objetivo
de trazer algumas melhorias como, uma maior facilidade no uso,
melhorar o apoio para os dispositivos de entrada e saida da época e
também dos futuros, reducdo de custos e melhorar o suporte para as
tecnologias de processadores, tanto da época quanto das tecnologias
futuras. Este modelo corrigiu problemas da versdo anterior, o AT. Até
hoje este formato é o mais utilizado nos computadores pessoais
vendidos no mercado, a Intel em 2003 tentou mudar o padrdo para o
BTX!®, porém ndo foi bem aceito e o desenvolvimento estd parado até
hoje.

Os cases vém em tamanhos: mini-tower, mid-tower e big-tower /
full-tower:

Full-tower:  Tém, normalmente, 22 polegadas (55,88
centimetros) ou mais de altura e sdo destinados a ficar no chdo. Em
qualquer lugar, tém de seis a dez baias acessiveis externamente, com
baias mais acessiveis apenas internamente.

Mid-tower: S8o menores, com aproximadamente 18 polegadas
(45,72 centimetros) de altura e com duas a quatro baias externas.

15 Advanced Technology Extended
16 Balanced Technology Extended
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Mini-tower: normalmente, tem apenas uma ou duas baias
externas e de 14 a 16 polegadas (35,56 a 40,64 centimetros) de altura.

Os gabinetes geralmente incluem chapas para as fontes de
alimentacdo e compartimentos de unidades Opticas, como um painel
traseiro que pode acomodar periféricos dos slots da placa-mée e de
expansdes. A maioria tem um botdo ou interruptor para ligar e desligar,
um botéo de reset e LED’s para indicar que a maquina esta ligada, as
atividades de rede e do disco rigido. Alguns cases incluem portas de
entrada e saida internas na parte da frente da caixa (para facilitar o uso,
como as portas USB e fones de ouvido).

Os principais componentes se localizam da seguinte maneira no
gabinete:

A placa-mae, geralmente, é parafusada no case ao longo de sua
area maior, que poderia ser a parte inferior ou do lado do case,
dependendo da forma da caixa.

Gabinetes como 0s ATX fornecem um painel traseiro com recorte
de furos para expor as portas de 1/O (entrada e saida) fornecidas para os
periféricos integrados, bem como slots de expansdo, que opcionalmente
podem expor portas adicionais fornecidas por placas de expanséo.

Fontes de alimentacdo sdo, frequentemente, alojadas na parte
superior traseira docase e geralmente sdo anexados com quatro
parafusos para suportar seu peso. Mas 0s gabinetes modernos vém agora
com suporte para instalar as fontes na parte inferior traseira do gabinete.

A maioria dos cases incluem as baias na parte frontal do case. Em
computadores modernos, o primeiro é usado principalmente para
unidades o6pticas (Leitor de DVD/CD), enquanto os outros sdo usados
para discos rigidos, drives de disquete e leitores de cartdo USB.

LED’s e botGes estdo normalmente localizados na parte frontal do
case; alguns casos incluem um 1/O para instalar partes adicionais, como
0 da temperatura do processador/placa de video, velocidade
dos coolers etc.

Aberturas sdo encontradas frequentemente na parte da frente,
para tras e, as vezes, do lado do case para permitir o arrefecimento
adequados para fans (ventoinhas/coolers) para serem montados através
de furos.

O acesso ao interior das maquinas vem ficando mais facil a cada
dia, no caso das full-tower existe um painel lateral que pode ser
removido, a fim de acessar 0s componentes internos ou uma tampa
grande que sela os chassis. Tradicionalmente, para a maioria
dos gabinetes sdo necessarios parafusos para fixar os componentes e
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painéis no lugar (ou seja, placa-mae, fonte de alimentacdo, unidades
Opticas e placas de expansao).

Recentemente, ha uma tendéncia na auséncia de parafusos nos cases, em
gue os componentes sdo mantidos sob pressao junto a um pequeno trilho
de pléstico, onde ndo se necessitam parafusos, facilitando a montagem
rapida e modificacdo de hardware do computador. A figura 21 mostra
um case full tower.

Figura 21: Case full tower.

Fonte: Wikipédia (2015)

O case tem unidades 6pticas (Leitor de DVD/CD), e de disquete.
Duas tecnologias que entraram em declinio no mercado.

2.1.7 Cultura modder

Casemod é a modificacdo livre de um computador. O termo
deriva das palavras “Case” (caixa) e “Modify” (modificar). Algumas das
modificacdes sdo simples, outras nem tanto, pode-se ter desde a inser¢éo
de um cooler a mais no gabinete, até a montagem de computadores
extraordinarios.

A grande razdo disto ter-se tornado uma cultura dentro do
universo dos gamers é que muitas das modificacBes feitas em um
computador podem ser executadas por qualquer pessoa, sem a
necessidade de uma grande equipe e de equipamentos tdo caros.

Levam-se em consideragdo dois pontos principais quando o
assunto é Casemod: Estética e desempenho. Depois de escolher um
desses dois ou o0s dois, iniciam-se as escolhas de modifica¢es.
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Modificacdes estéticas consistem na mudanca do visual do
computador, por meio de adesivos, LED’s para deixar tudo iluminado e
brilhando, pinturas personalizadas ou mesmo construir um gabinete com
a mais variada forma. Na pesquisa foi possivel encontrar mudanca em
periféricos como mouse, teclado, monitor, caixas de som, etc.

Modificacbes de performance focam nas mudangas que
influenciam na performance do PC, na maior parte das vezes estdo
ligadas a refrigeracdo do gabinete, para que ele receba equipamentos
mais fortes com tendéncia a esquentar e possa executar overclocks'’ de
alto nivel. Essas modificacGes sdo: placas de video offboard®®, coolers
de ar em varias partes do gabinete, Water cooler e afins.

No universo dos gamers, encontram-se computadores de todos 0s
tipos, com muitos coolers, LED’s, submersos em o6leo mineral,
construidos dentro de caixas de madeira, de papeldo ou até mesmo
dentro de um boneco, isso é algo comum no mundo Casemod e seus
adeptos.

A “Campus Party”, considerado o maior evento de inovacdo
tecnoldgica e entretenimento eletronico em rede, do mundo, apresenta
casemods, dos mais variados, sdo muitos computadores nos formatos de
carros, casas de bonecas, geladeiras, super-heréis e até mesmo formas
guase abstratas.

N&o existe um registro certo de como o casemod surgiu, porém
acredita-se que veio da necessidade de agregar recursos funcionais de
alguns usuérios, 0 que motivou a primeira modificagdo estrutural no
gabinete.

O obijetivo principal no inicio era melhorar a refrigeracdo interna,
por meio de aberturas de passagem de ar, ventiladores auxiliares e até
sistemas de refrigeracdo a agua.

Com o tempo a busca por um maior desempenho dos
computadores comecgou a causar overclocking frequentemente, o que
tornou quase que obrigatdria a pratica do casemod.

As modificacbes estéticas ndo demoraram muito para se tornar
uma tendéncia e também e comecaram a aparecer pinturas
personalizadas, painéis de acrilico, luzes coloridas, entre muitas
modificagBes que passaram a ser muito utilizadas pelos modders.

A indUstria ndo perdeu muito tempo depois de perceber essa
tendéncia e passou a produzir produtos especificos para este publico.

17 Forcar um componente do computador a rodar em uma frequéncia mais
alta do que a especificada pelo fabricante
18 N#o acoplada na placa-mae
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Atualmente é possivel encontrar pecas para computador em diversas
cores, janelas transparentes nos gabinetes, sem falar nos LED’s que
atualmente se tornou quase uma obrigacdo em produtos gamers.

A seguir, nas figuras 22 a 24 alguns modelos de casemods
encontrados na internet.

Figura 22 Casemod com analogia de um inseto

Fonte: Tecmundo (2016)

Neste pode-se observar a mudanca total da forma do gabinete
para a de um inseto e outro ponto interessante de observacdo é o sistema
de refrigeracdo com agua (water cooler), bem exposto e sendo usado
como decoragdo. Esta é uma alternativa bem radical, mas se o construtor
gostar muito do formato ATX também é possivel estilizar com base no
seu gosto pessoal, como na figura a seguir.

Figura 23 Casemod com LED’s e relevo

Fonte: Tecmundo (2016)
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Aqui o construtor provavelmente nao quis perder a forma padrao
do gabinete e optou por personaliza-lo com uma arte do seu agrado, no
caso deste gabinete ele quis representar a caixa onde era guardada a
armadura do personagem Seiya do anime Cavaleiros do Zodiaco, o que
mostra a proximidade deste publico com a cultura pop, temas como
animes e filmes sempre estdo muito presentes neste meio.

Figura 24: Casemod coberto por ventoinhas

S

Fonte: Bloghardwaremicrocamp (2013)

Neste gabinete a palavra de ordem provavelmente foi “zero
calor”, uma carcaga simples com grades de metal, revestidas quase que
completamente por ventoinhas iluminadas por LED’s. O barulho nao
deve ser nada agradavel, mas esteticamente ficou bem diferente.

A cultura Modder é ampla e da liberdade artistica para seus
participantes, a criatividade é o principal elemento do movimento, ndo
ha um certo ou errado.
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3 DESENVOLVIMENTO

A partir deste capitulo, sdo abordadas as etapas de processo
projetual segundo o GODP, sendo elas: (-1) Oportunidades, (0)
Prospeccdo, (1) Levantamento de dados, (2) Organizacdo e andlise de
dados, (3) Criagdo, (4) Execugdo, (5) Viabilizacdo e (6) Verificagéo.

3.1 BLOCOS DE REFERENCIA

De acordo com a metodologia, 0 primeiro passo, antes mesmo de
iniciar as etapas, é a realizacdo dos blocos de referéncia. O objetivo
dessa ferramenta é identificar o que sera o produto, 0 usuario e 0
contexto que ele serd inserido. Com base nos mesmos serdo escolhidas
técnicas e ferramentas para desenvolver o projeto.

3.1.1 Produto

Com base na fundamentago teérica neste item foram definidos o
resultado final esperado do projeto — uma colecdo com 3 unidades de
gabinetes gamers que fujam do padrdo disponivel no mercado, onde os
conceitos do Design e Sustentabilidade estardo presentes em uma das
pecas. Cumprira todas as normas exigidas no pais, para uma possivel
comercializacdo e tentard reduzir custos de producdo para
consequentemente tornar-se viavel comercialmente.

O projeto deve focar apenas na carcaca do gabinete, néo
alterando forma ou tamanho de nenhum hardware interno (devem ser
utilizados os disponiveis no mercado como base).

Deve também buscar informar o usuério sobre o desempenho da
maquina de uma forma mais facil do que por meio do sistema, para que
ele possa usufruir dessas informacgdes e melhorar a propria experiéncia
utilizando seu computador e também consiga diagnosticar erros que
podem passar despercebidos. A figura 25 mostra o painel semantico do
produto que é similar ao que é o objetivo do PCC.
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Figura 25: Painel visual produto

Fonte: do autor

A seguir é definido o publico do projeto.
3.1.2 Usuério

Usuério é o publico-alvo do projeto. Sdo pessoas de ambos 0s
sexos, de 16 a 27 anos e que tenham costume de jogar games online ou
off-line, aqueles que se consideram gamers. S80 em sua maioria de
classe média, média alta ou alta e a grande maioria vive em centros
urbanos. Geralmente moram sozinhos ou com até trés pessoas. Possuem
0 costume de ficar muito tempo trancado no quarto/escritorio usando o
computador, tendo estas maquinas como a principal companhia no seu
dia a dia.

Gostam de ter computadores com um desempenho alto e com
uma estética agradavel, algo que os represente como pessoas. A figura
26 mostra o painel semantico do publico.
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Fonte: do autor
O painel mostra pessoas jovens felizes, com grupo de amigos,
ambientes com varios equipamentos que permitem jogar em casa.

3.1.3 Contexto

Trata-se do meio onde ocorre a interacdo do produto com o
usuario. Primeiramente, o usudrio podera adquirir o produto em
comércios especializados locais ou via internet. Em ambos 0s casos, a
aparéncia serd fator decisivo para aquisi¢do, além das premissas
sustentaveis incorporadas em um dos produtos e vantagens de
desempenho por meio do design do gabinete (como refrigeracdo e
afins). O produto entdo devera ser levado ou entregue a residéncia do
usuario, devendo ser considerada a embalagem para protecdo do case,
facil abertura e o peso.

Ja em casa, o produto deverd vir com um manual simples e
intuitivo, de forma a apresentar 0 modo de instalacdo e cuidados, além
dos aspectos técnicos de funcionamento. O produto em si devera ser de
facil instalacdo e manuseio (considerando conhecimento prévio do
publico), levando em consideracdo todos os fatores necessarios para
proporcionar uma melhor experiéncia ao usuario. A figura 27 mostra o
painel seméntico do contexto.
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Figura 27: Painel visual contexto

Fonte: do autor

Apos definir o produto, publico e contexto a proxima etapa
mostra as oportunidades do mercado para o produto.

3.2 ETAPA DE OPORTUNIDADES

Foram verificadas as oportunidades do mercado de acordo com o
produto a ser desenvolvido, considerando um panorama local, nacional e
internacional e a atuacdo na economia. O objetivo foi evidenciar as
necessidades de crescimento do setor conforme o produto.

3.2.1 Mapa de oportunidade

O primeiro passo foi identificar demandas e possibilidades. Qual
a oportunidade para inserir o produto no mercado? Foi elaborado o
mapa de oportunidade, como pode ser visto na figura 28, que visa
mostrar a situacdo atual e encontrar uma oportunidade dentro do
mercado.
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Figura 28: Mapa de oportunidade

Casemod
Mudanga da forma ATX

Costumizar um ATX

Resultado: Resultado:
- Mesma forma; - Formato diferente, liberdade
- Pouca inovacao; de criacao;

- Mantem a restri¢ao de
formato para os fabricantes
de pecas.

- Possiveis inovagoes;
- Livre forma para as pegas
internas.

Casemod Comercial

Design diferente / Possibilidade de se adaptar ao formato
novo de alguma pega interna / Capacidade de entregar mais
informacoes de status da maquina / Liberdade criativa
tanto para o designer, quanto para o usuério.

Fonte: Do autor

Com o uso dessa ferramenta, percebeu-se que 0os modelos ATX
acabam limitando a criatividade dos designers e engenheiros que
trabalham neste meio. Até 0 momento as empresas conseguem se
adaptar ao formato padrédo, mas ndo parece provavel que isso se mantera
por muito tempo, no mundo atual os eletrénicos estdo sempre em busca
da melhor forma para seu maior desenvolvimento e os gabinetes de
computador ainda ndo tiveram essa real evolugéo.

Foi observando estes pontos que foi pensado este PCC, um
Casemod comercial, algo que tire este mercado da inercia. Mesmo que
ja existam alguns cases com essa caracteristica mais estilizada, este
mercado ainda ndo mostrou todo o seu potencial. Talvez por ndo
conseguir agregar o melhor dos dois tipos de gabinetes e trazer uma
experiéncia diferenciada para o usuario, esta inovacdo ndo tenha
vingado. Por essas raz0es, determinou-se tal oportunidade de mercado.

3.3 ETAPA DE PROSPECCAO

Nesta etapa foi definida a demanda, ou seja, a problemética
central que norteou o projeto. Esta é considerada uma etapa mais
preliminar, onde se observa a situagdo de mercado na &rea em que 0
produto pretende ser inserido e organiza-se para iniciar o projeto de
maneira formal, pela etapa (1). Para isso, deve-se realizar um



68

levantamento preliminar de mercado, pesquisar a viabilidade legal e
técnica e definir a proposta de projeto.

3.3.1 Levantamento preliminar de mercado

Este momento ainda é preliminar, ou seja, ainda ndo ocorre uma
analise concreta do mercado. Esta se delimitara ao setor onde o produto
serd inserido e o0s concorrentes e similares que serdo melhores
analisados na proxima etapa. O produto serd inserido primeiramente no
mercado brasileiro, onde estd sendo pesquisado e projetado. Sendo
assim, a analise de mercado se dard apenas em ambito nacional, uma
vez que a ampliacdo fica como oportunidade futura.

A industria dos jogos virtuais vem conquistando cada dia mais o
seu espago no mercado nacional, como mostrado anteriormente neste
PCC, mais da metade das pessoas que tem acesso a internet joga algum
tipo de game. Por ser uma tecnologia consideravelmente nova, 0s
computadores ainda ndo fazem parte da vida de toda a populagéo,
muitos nem sabem utilizar o0 mesmo, porém, 0s mais jovens ndo pensam
duas vezes antes de passarem o dia na frente da tela de um computador,
tudo é feito ali, desde o estudo até o lazer.

Por este motivo muitos destes jovens acabam se encontrando no
meio da comunidade gamer e consequentemente acabam se apegando ao
seu computador, querendo melhorar as pecas, deixar ele diferente, dar a
sua cara e ainda ter uma maquina poderosa o bastante para rodar seus
jogos.

Percebe-se esta busca por identificagcdo pessoal nos computadores
pelas atuais implantagdes dos LED’s em todos os periféricos. Hoje vocé
pode ter a mesma configuracdo e mesmos periféricos em dois locais
diferentes, mas que parecam diferentes pelo simples fato de os usuarios
gostarem de cores diferentes, estilizarem seu ambiente de maneira
diferente. Isso mostra a necessidade de identificacdo desse publico para
com seu computador.

Quem tem mais conhecimento estrutural e possibilidade de
mexer, acaba pegando gosto pelo casemod, mas isso ndo é algo para
todos e muitas vezes 0s usuarios se contentam com o basico por nao
poder fazer algo diferente. Estes sdo 0s possiveis consumidores da ideia
central deste PCC, essas pessoas hdo precisam de uma maquina forte,
elas precisam de algo que as represente de alguma maneira, que as faca
sair do padrdo e se sintam empoderadas.



3.3.2 Viabilidade legal e técnica

A pesquisa de viabilidade foi realizada na base de patentes do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Por se tratar de um
orgdo nacional, a pesquisa sO € valida para os produtos brasileiros. O
sistema de pesquisa permite por buscar palavras exatas até termos
semelhantes no arquivo de registro de patente. Sendo assim, foi
realizada uma pesquisa: “gabinete computador”, resultados na figura 29;

Figura 29: Pesquisa no site do INPI

RESULTADO DA PESQUISA (31/05/2019 35 10:59:05)

Pesquisa por:

Tedas as palavras: "GABINETE COMPUTADOR no Titulo' \

Foram encontrados 38 processos que satisfazem a pesquisa. Mostrande pagina 1 de 1.

Pedido Depdsito Titulo IPC
SISTEMA DE ESPALHAMENTO DE CARGA DE CARREGAMENTO DE PISO PARA GABINETE DE
GOSF 1/18
BR 11 2018 077277 1 ZBIGG/ZDITCOMPUTADDR .
RECIPIENTE ORGANIZADOR DE MEDICAMENTOS, GABINETE PARA USO EM UM RECIPIENTE
ER 11 2015 030859 7 06,"06p‘2Dl40RGANIZAD0R DE MEDICAMENTOS, VISOR PARA USO EM UM RECIPIENTE ORGANIZADOR AE11 1/03

DE MEDICAMENTOS, METODO PARA CONTROLAR UM VISOR EM UM RECIPIENTE
ORGANIZADOR DE MEDICAMENTOS, E, PROGRAMA DE COMPUTADOR

B 0 13/07/2012 GABINETE DE COMPUTADOR E PLACAS-MAES LIGADAS FIXAMENTE AO MESMO GOSF 118
GABINETE DE COMPUTADOR, METODO DE DIRECIONAR FLUXO DE AR NO MESMO E SISTEMA

BRi02 174188 13“07’2D12FARA MUDAR A DIRECAO DE FLUXO DE AR HosK 728
PI 1102757-6 17/06/2011 GABINETE DE CONFINAMENTO PARA COMPUTADOR PORTATIL HO5K 5/00
91010 10/05/2011 GABINETE ECOLOGICO PARA COMPUTADOR GOsC 5/02
02/06/2010 DISPOSICAO INTRODUZIDA EM GABINETE PARA COMPUTADOR A47B 81/00
30/10/2009 GABINI:?[E PARA LAMINA DE COMPUTADOR E METODO PARA REFRIGERAR UM GABINETE F26D 15/02
PARA LAMINA DE COMPUTADOR
DISPOSITIVO DE RESFRIAMENTO DE UM GABINETE DE COMPUTADOR E INSTALACAO DE 5
PI 0909860-7 28/05/2009 INFORMATICA GOSF 120
U 8: -8 15/07/2008 GABINETE DE COMPUTADOR A47B 81/00
FI 0300482-0 08/03/2008 MICRO DES]DFATADOR PARA GABINETE DE COMPUTADOR F28B 5/08
MU 8701357-6 12/07/2007 CONFIGURACAO APLICADA EM GAI}INETE COM TECLADQ EMBUTIDO PARA MONTAGEM DE GOSF 1/16
COMPUTADOR COMPACTO E PORTATIL
MU 8502458-9 01/09/2005 SUPORTE COM ALCA PARA TRANSPORTE DE GABINETE DE COMPUTADOR A45F 510
MU 8501348-0 15/07/2005 DIEPDSI{;AO CONSTRUTIVA APLICADA EM GAVETA PARA GABINETE DE COMPUTADOR A478 88/00
PI 0401333-5 16/04/2004 MALA PAR? GABINETE DE COMPUTADOR DE MESA A4SC 11/00
FI 04008975 l?,"OSp‘ZDD‘IDISPOSIC'AO EM EXTRATOR DE UMIDADE PARA GABINETE DE CPU DE COMPUTADOR OU FzaF 3/

SIMILARES
MU 8303344-0 17/03/2003 COMPUTADOR AFIXADO EM OUTRAS SUPERFICIES FORA DO GABINETE CONVENCIONAL HOSK 7/20
SUPORTE AJUSTAVEL AUTO-TRAVANTE, PARA GABINETE OU QUTROS MODULOS DE

MU 83014756 15/01/2003 COMPUTADOR F16M 13/00
MU 8201727-1 29/07/2002 DISPOSICAO CONSTRUTIVA APLICADA EM GABINETE PARA COMPUTADOR GOSC 5/02
MU 8003048-1 19/11/2000 GAVETA PARA GABINETE DE MICRO COMPUTADOR A47B 88/00
PI 0004805-7 13/09/2000 GAVETA PARA GABINETE DE C.P.U. DE MICRO-COMPUTADOR G11E 33/02
MU 8001034-2 16/05/2000 GAVF[A.PARA GABINE[E DE MICRO COMPUTADOR A47B 85/00
RECEPTACULO REVERSIVEL PARA GUARDAR COMPACT DISKS OU OUTROS OBIETOS, -
P 0002440 e ADAPTAVEL A GABINETE DE MICRO COMPUTADOR EEDEE
MU 8000205-6 15/02/2000 GAVETA DE GABINETE DE COMPUTADOR HOSK 5/00
PI 9703189-5 09/05/1997 CONJUNTO PROTETOR PARA GABINETE DE MICRO COMPUTADOR G0sC 5/02

GABINETE DE PROTECAO E ALOJAMENTO SIMULTANEO PARA PERIFERICOS DE
COMPUTADOR

MU 7600812-6 25/04/1996 GABINETE PARA TECLADO DE COMPUTADOR COM APOIO CONJUGADO PARA PUNHO
MU 7402415-9 16/12/1994 DISPOSICAQ EM MESA DOTADA DE GABINETE DE C.P.U. PARA COMPUTADOR INCORPORADO 4478 37/00
PI 5405011-2 08/12/1994 GABINETE SUPORTE PARA GABINETE DE COMPUTADOR GosC 5/02
1 0 19/04/1993 Gabinete para computador 13.08

PI 9505684-3 19/11/1996

DISPOSICAO CONSTRUTIVA DO PAINEL FRONTAL DO GABINETE PARA MICRO COMPUTADOR

HOSK 5/02
E CORRELATOS

MU 71015957 16/07/1991

1 0 23/06/1989 Gabinete para computador 06-05-04
MI 4800710-2 14/06/1988 C o aplicada a gabinete para e periféricos 06-05-04
& 13/08/1987 GABINETE DE COMPUTADOR PESSOAL 05-05-04

MI 470

1 12/08/1987 GABINETE DE COMPUTADOR PESSOAL 06-05-04
MU 6200346-1 16/03/1982 MOVEL OU GABINETE PARA COMPUTADOR QU SIMILAR. A47B 37/00
MI 3900 7 13/09/1979 GABINETE PARA COMPUTADOR ELETRGNICO. -

MI 390 5 13/09/1979 GABINETE PARA EQUIPAMENTO DE EXIBICAO, PARA UM COMPUTADOR ELETRONICO. -

Fonte: Captura de tela do site gru.inpi.gov.br

Mais nenhuma pesquisa além desta obteve resultado, foram elas:
“chassi computador”; ‘“casemod”; “carcaga computador”; “Gabinete

PC”; “case computador”; “computador estilizado”.
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Quase ndo existem patentes nacionais referentes a gabinetes de
computador, no INPI. Os resultados obtidos ndo tiveram muita
relevancia com o projeto e a grande maioria ndo tinha resumo, desenho
ou imagem para identificar do que se tratava. Conclui-se entdo que estes
tipos de produto sdo provenientes de importacdo ou sdo feitos sem
intencdo de comercializacdo, para 0 uso préprio de quem faz.

Com isso comprovou-se que 0s principais concorrentes sao de
fato os modelos ATX mais estilizados que foram encontrados no
mercado.

3.4 ETAPA DE LEVANTAMENTO DE DADOS

Nesta etapa foi realizada a coleta de dados de diferentes fontes de
forma a permitir o desenvolvimento das defini¢cdes do projeto em
conformidade com as necessidades e expectativas do usudrio, devendo
considerar 0s quesitos de usabilidade, ergonomia e antropometria, bem
como as normas técnicas para o desenvolvimento dos produtos. Para
isso, 0 processo recomenda: levantamento de material bibliogréfico,
visitas a campo, identificacdo das normas e procedimentos, estudos de
mercado e levantamento antropométrico.

3.4.1 Estudo de mercado

Este momento foi reservado para a pesquisa do setor de mercado
gue o produto sera inserido para entender o melhor caminho a ser
seguido nas préximas etapas do desenvolvimento projetual. Foram
considerados os concorrentes e similares presentes no mercado atual e
Seu avanco através dos anos; e os consumidores e usuarios potenciais.

3.4.1.1 Concorrentes e similares

O primeiro passo geralmente adotado em pesquisas é o de
analisar o desenvolvimento histérico sobre o tema abordado, com o
objetivo de entender a trajetoria até os tempos atuais. Da mesma forma,
antes de realizar a andlise de concorrentes e similares atuais (analise
sincrbnica), serd feita uma breve andlise diacrénica — ferramenta que
permite observar através de uma linha do tempo os avangos no
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desenvolvimento dos gabinetes. Na figura 30 pode-se observar esses
momentos em ordem cronoldgica.

Figura 30: Andlise diacronica

[s!
8

;h

il

Fonte: Do autor

Partindo para a atualidade, o0s concorrentes e similares
encontrados no levantamento preliminar de mercado foram analisados
de maneira detalhada a fim de destacar os pontos negativos e positivos
de cada um deles, para posteriormente determinar quais desses fatores
deverdo ou ndo ser usados no desenvolvimento do produto final.

Os concorrentes diretos principais disputam 0s mesmos
clientes de forma direta, negocia¢do por negociacdo. Servigo
por servigo. Ndo devem ser confundidos com os concorrentes
diretos secundarios, que, embora atuem no mesmo ramo de
negécios, ndo tém o mesmo nivel de atuag&o.

(...) j& os concorrentes indiretos sdo concorrentes que
normalmente ndo percebemos objetivamente, pois eles sdo
concorrentes no nivel institucional.

(PADILHA, 2004,)

Portando, antes de iniciar o uso das ferramentas: anélise
sincrénica e relagdo custo-beneficio, os produtos encontrados no
mercado atual foram divididos em concorrentes diretos principais,
concorrentes diretos secundarios e concorrentes indiretos.

Concorrentes diretos principais: sdo aqueles que disputam
exatamente 0 mesmo setor de mercado que o produto final, concorrendo
em mesmo nivel a atengdo do consumidor. Ou seja, apenas os gabinetes
dos modelos ATX.
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Concorrentes diretos secundarios: sdo muito semelhantes aos
diretos, porém ndo possuem o mesmo nivel de atuacdo. Portanto, pode-
se defini-los como os gabinetes que ndo tenham a aparéncia dos
tradicionais ATX. Poucos produtos deste tipo foram encontrados no
mercado brasileiro.

Concorrentes indiretos: produtos similares que também disputam
a atencdo do consumidor, mas ndo sdo do setor especifico. Pode-se
considerar entdo os casemoders caseiros, aqueles que fazem o préprio
gabinete em casa.

Tendo definido o posicionamento dos concorrentes e similares,
da se inicio a analise sincronica. As analises de concorrentes diretos e
diretos secundarios, podem ser vistas nas figuras 31 a 39.

Concorrentes diretos:

Figura 31: Concorrente direto 1
Nome: PGF-01 RGB

Prego médio: R$ 450,00

Origem: Nacional

Empresa: Pichau Gaming

Dimensoes: 440mm(A) x 210mm(L) x 405mm(P)

Cor: Preto

Material: SPCC e Vidro Temperado

Sistema de ventilagdo: Ventoinhas frontais RGB
inclusas e suporte para ventoinhas superiores e traseiras

Iluminag@o RGB: Nas ventoinhas frontais

Fonte: Do autor



Figura 32: Concorrente direto 2

Nome: Cg04¢8

Prego médio: R$ 300,00

Origem: Importado

Empresa: K-Mex

Dimensodes: 440mm(A) x 184mm(L) x 405mm(P)

Cor: Preto

Material: SPCC. Acrilico e Vidro fumé

Sistema de ventilagdo: Ventoinhas frontais RGB
inclusas e suporte para ventoinhas superiores e traseiras

Peso: 4.2 Kg

Tluminagdo RGB: Nas ventoinhas frontais

Fonte: Do autor

Figura 33: Concorrente direto 3

Prego médio: R$ 320.00

Origem: Importado

Empresa: OEX

Dimensdes: 420mm(A) x 180mm(L) x 385mm(P)

Cor: Preto

Material: SGCC e Vidro Temperado

Sistema de ventilagdo: 4 coolers RGB ja inclusos

Peso: 4.6 Kg

Iluminagdo RGB: Nas ventoinhas

Fonte: Do autor
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Figura 34: Concorrente direto 4
Nome: 385LMR0.0001

Prego médio: R$ 2000,00

Origem: Importado

Empresa: Cougar

Dimensdes: 580mm(A) x 255mm(L) x 685Smm(P)

Cor: Preto, cinza e laranja

Material: Aluminio e vidro temperado

Sistema de ventilag@o: 3 coolers ja inclusos com
suportes para refrigeragdo liquida e coolers extras

Peso: Nao informado

Tluminagio RGB: Nao tem

Fonte: Do autor

Figura 35: Concorrente direto 5
Nome: Seraph RGB

Pre¢o médio: R$ 568.00
Origem: Nacional

Empresa: Pichau

Dimensdes: 630mm(A) x 320mm(L) x 680mm(P)

Cor: Preto

Material: Ago e vidro temperado

Sistema de ventilag@o: 3 coolers ja inclusos

Peso: 11Kg

Iluminagdo RGB: Nas ventoinhas frontais

Fonte: Do autor



Concorrentes diretos Secundarios:

Figura 36: Concorrente direto secundario 1

Nome: Gamer Master Casemod Cg-4av4 Cyber Space

Prego médio: R$ 830,00

Origem: Importado

Empresa: Kmex

Dimensdes: 380mm(A) x 298mm(L) x 465mm(P)

Cor: Cinza / Prata

Material: Aluminio e Magnésio

Sistema de ventilagdo: Suporte para water cooler e
ventoinhas

Peso: 6,530Kg

Iluminag¢@o RGB: Nido acoplada

Fonte: Do autor

Figura 37: Concorrente direto secundario 2
Nome: Quadstellar RGB, DP-

Prego médio: R$ 2500,00

Origem: Importado

Empresa: Deepcool

Dimensdes: 538mm(A) x 483mm(L) x 493mm(P)

Cor: Preto

Material: SPCC. Aluminio, Vidro temperado

Sistema de ventilagdo: Ventoinhas inclusas e suporte
para water cooler e ventoinhas extras

Peso: Nao informado

Tluminagdo RGB: Inclusa no gabinete

Fonte: Do autor
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Figura 38: Concorrente direto secundario 3

Nome: Core P3

Prego médio: RS 800,00

Origem: Importado

Empresa: Thermaltake

Dimensdes: 512mm(A) x 470mm(L) x 333mm(P)

Cor: Preto

Material: Aluminio e Vidro

Sistema de ventilagdo: Suporte para water cooler e
ventoinhas

Peso: Nao informado

Tluminagdo RGB: Nao contém

Fonte: Do autor

Figura 39: Concorrente direto secundario 4

Nome: Core P90 Vidro Temperado

Prego médio: RS 1300.00

Origem: Importado

Empresa: Thermaltake

Dimensdes: 470mm(A) x 470mm(L) x 615mm(P)

Cor: Preto

Material: SPCC e Vidro Temperado

Sistema de ventilag@io: Suporte para water cooler e
ventoinhas

Peso: 17,2 Kg

Tluminagdo RGB: Nédo contém

Fonte: Do autor

Tendo definido isso, partiu-se para os concorrentes indiretos. Os
casemods caseiros podem ser uma alternativa para os usuarios, podendo
ter qualquer aparéncia que o desenvolvedor desejar, apresentando um
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hobbie, uma forma que lhes agrade, entre vérias outras coisas. Estes
podem ser vistos nas figuras 40 a 43.

Figura 40: Concorrentes indiretos 1

Fonte: Google imagens

Figura 41: Concorrente indiretos 2

Fonte: Google imagens
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Figura 42: Concorrente indiretos 3

1

Fonte: Google imagens

Figura 43: Concorrente indiretos 4

Fonte: Google imagens

Para os casemods caseiros ndo é possivel definir um valor, pois
dependeria de varios fatores para custear um projeto nesse nivel.
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A partir dessa analise de concorrentes e similares, o préximo
passo foi estabelecer uma relagdo custo-beneficio dentro de cada nivel
de concorréncia, de modo a encontrar os melhores produtos. Mas para
isso, primeiro foi estabelecido qual o custo de cada produto em relagéo
ao seu material e dimensdes. Essa relacdo pode ser vista a seguir:
concorrentes diretos no quadro 1 e concorrentes diretos secundarios no
qguadro 2. Como ndo ha especificacbes técnicas dos concorrentes
indiretos e nem se sabe o valor dos mesmos, néo foi feito o comparativo
deles em tabela.

Quadro 1: Preco por material e dimensdes — Concorrentes diretos.

Produto Material Dimensdes | Preco
PGF-01 RGB SPCC e | 440mm(A) x | R$ 450,00
vidro 210mm(L) x
temperado 405mm(P)
Cg04g8 SPCC, 440mm(A) x | R$ 300,00

acrilico e | 184mm(L) x
vidro fumé | 405mm(P)

RGB OEX | SGCC e | 420mm(A) x | R$ 320,00
Gh100 vidro 180mm(L) x
temperado 385mm(P)

385LMR0.0001 | Aluminio e | 580mm(A) x | R$ 2000,00
vidro 255mm(L) x
temperado 685mm(P)

Seraph RGB Aco e vidro | 630mm(A) x | R$ 568,00
temperado 320mm(L) x
680mm(P)

Fonte: Do autor
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Quadro 2: Prego por material e dimensdes — Concorrentes diretos secundarios.

Produto Material Dimensdes | Preco
Cg-4av4 Aluminio e | 380mm(A) x | R$ 830,00
Cyber Space | Magnésio 298mm(L) x
465mm(P)
Quadstellar | SPCC, 538mm(A) x | R$ 2500,00
RGB Aluminio e | 483mm(L) x
Vidro 493mm(P)
temperado
Core P3 Aluminio e | 512mm(A) x | R$ 800,00
vidro 470mm(L) x
333mm(P)
Core P90 SPCC e | 470mm(A) x | R$ 1300,00
Vidro 470mm(L) X
temperado 615mm(P)

Fonte: Do autor

Tendo definido isso, foi preciso eleger quais produtos apresentam
mais beneficios de acordo com o procurado pelo publico-alvo. Foi entdo
utilizada a ferramenta matriz de inter-relacdo, de trés critérios: tamanho,
material e aparéncia; e a importancia deles em relacdo aos produtos,
foram dadas notas de 0 a 5. A matriz dos concorrentes diretos pode ser
vista no quadro 3, a dos concorrentes diretos secundarios no quadro 4 e
dos concorrentes indiretos no quadro 5 (neste quadro néo foi utilizada a
relacdo de material, pois ndo h4 essa informacao).

Quadro 3: Matriz de inter-relagdo — Concorrentes diretos.

Produto
Critério x | PGF-01 | Cg04g8 | RGB | 385LMR0.0001 | Seraph
peso RGB OEX RGB
Gh100
Tamanho | 2 2 3 1 1
X3
Material 5 5 5 4 4
X2
Aparéncia | 2 2 3 3 2
X3
Total 22 22 28 20 17

Fonte: Do autor



Quadro 4: Matriz de inter-relagdo — Concorrentes diretos secundarios.

Produto
Critério | Cg-4av4 | Quadstellar | Core P3 Core 90
X peso RGB
Tamanho |5 3 3 2
X3
Material 3 5 4 5
X2
Aparéncia | 3 4 2 2
X3
Total 30 31 23 22

Fonte: Do autor

Quadro 5: Matriz de inter-relagdo — Concorrentes indiretos.

Produto
Critério | Moto Oriental Aquario | Cesto
X peso (improviso)
Tamanho | 2 3 1 4
x3
Aparéncia | 5 4 2 1
X3
Total 21 21 9 15

Fonte: Do autor
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Agora se tem o0s dados necessarios para realizar da relagéo custo-
beneficio — um grafico simplificado onde se posicionam os produtos no
local mais aproximado de sua realidade, como mostra a figura 44 para
0s cinco principais concorrentes diretos e a figura 45 para os quatro
principais concorrentes diretos secundarios. Ndo foi possivel obter um
grafico para os concorrentes indiretos, pois ndo temos informacgdes de

custo.
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Figura 44: Relacéo custo- beneficio concorrentes diretos

R$ 2000.00

Custo

Beneficio

Fonte: Do autor

Figura 45: Relagdo custo-beneficio concorrentes diretos secundarios

RS 2500,90 v _ Iz
il
@ @

Custo

Beneficio

Fonte: Do autor
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Através destas informagfes, determinou-se que o principal
concorrente direto € o modelo RGB OEX Gh100, este que se destaca
por ter um preco mais acessivel, é construido em materiais de alta
performance e dentro do padrdo ATX ele consegue ter uma estética bem
atraente, principalmente nas suas ventoinhas RGB que d&o uma bela
aparéncia ao case quando desligado e uma bem diferente quando ligados
e girando. No fim das contas para quem procura um modelo padréo
ATX, este gabinete entrega tudo o que é necessario e com um tamanho
agradavel se comparado aos outros ATX do mercado.

Ja o principal concorrente direto secundario disponivel no
mercado brasileiro, depende do quanto o usuario esta disposto a gastar.
Se dinheiro ndo for problema, o Quadstellar RGB, entrega tudo o que
um gamer pode querer, construido com materiais de alta qualidade de
linha, espaco interno de sobra, suporte para todos os tipos de
refrigeracdo necessérias, tem um design bastante agradavel visualmente
e entrega tudo isso com um gabinete em tamanho médio, nada muito
exagerado. Porém se o desejo por algo mais econdmico existir, pode-se
colocar o Cg-4av4 como um concorrente fortissimo, ele tem um design
agradavel visualmente, um formato bem diferente, mas o seu ponto forte
sem ddvidas sdo, preco e tamanho que superam a concorréncia com
facilidade, entregando algo muito préximo.

Os concorrentes indiretos podem ser vistos ndo s6 como 0s
gabinetes em si, mas como 0s usuarios que montam esses computadores,
afinal essa concorréncia constroi o préprio case, sendo assim, eles nem
se ddo ao luxo de comprar, tirando essa parcela de pablico do mercado.

Listando essas vantagens e desvantagens, pode-se pensar de
maneira que o produto final desse projeto possa ser superior.

3.4.1.2 Consumidores potenciais

Com base no bloco de referéncia do usuario, foi aplicado um
guestionario, com o objetivo de conhecer melhor o publico, seus habitos
€ Seus gostos.

O questionario foi aplicado via online através da ferramenta
Google Forms no periodo de 28 a 31 de maio de 2019, para pessoas
residentes do Brasil que tem como pratica o uso do computador
diariamente. Foi divulgado em grupos na rede social Facebook
relacionados a jogos online. Foram obtidas 84 respostas.

Foi elaborado um infogréafico, que pode ser visto na figura 46,
com o objetivo de traduzir visualmente os resultados obtidos.
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Figura 46: Infogréafico questionario

eero Jdade empo_didrio vo
Masculino 22-27 +6 horas
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Estudar Redes sociais Negativamente
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Fonte: Do autor

Qutra ferramenta

utilizada com o
reconhecimento do publico e seus habitos é a elaboracdo de personas e
cenarios — criacao de personagens com caracteristicas analisadas a partir
da definicdo do publico, andlise do questionario, de maneira a aumentar

mesmo

a familiaridade com os consumidores potenciais.

Foram elaboradas trés personas em trés cendrios diferentes, estas

gue podem ser vistas das figuras 47 a 49.

intuito de



Figura 47: Persona 1

Felipe - 16 anos.

E um ji m que reside na cidade de Florianépolis, filho
tinico € mora com seus pais em um apartamento no bairr
Estreito. Esta no 2° ano do ensino médio. estuda no colégi
Energia do centro da cidade pela manha, sendo assim tem a
tarde toda livre. Bastante comunicativo ele é considerado o
cara engragaddo da escola, porém seu circulo de amizades
basicamente se resume aos amigos do ambiente escolar, por
este motivo quando esta em casa costuma passar horas e
horas no computador. Esse periodo grande no computador lhe
deu muito contato com o mundo dos jogos ¢ cultura pop no
ral e ¢ com isso que ocupa suas tardes, assistindo séries no
Netflix, animes em sites online e jogando diverso:
preferido é o League of Legends, porém ele se estressa
bastante com o jogo e muitas vezes prefere trocar para algum
outro e relaxar. Por essa intensa relagdo com o computador,
seus pais lhe deram uma maquina bastante poderosa para que
fosse possivel rodar qualquer jogo desejado e ele cuida com
muito carinho, sempre limpando semanalmente e
certificando-se de que todas as pegas estdo funcionando
como desejado. No entanto ele sempre quis dar uma cara
propria para seu computador, Felipe adora as luzes coloridas
que vé em computadores na internet ¢ pensou em instalar ele
mesmo na sua maquina, mas a sua falta de pericia com
elétrica ndo permite e ele ndo se sente no direito de pedir aos
pais que ja gastaram uma grande quantia com a maquina que

. } G ‘ ._ ele tem
Fonte: Do autor (imagem: pixabay.com)

Figura 48: Persona 2

Marcela anos

Mineira, se mudou com 23 anos sozinha para a cidade
de Sdo Paulo em busca de novas oportunidades
profissionais, sempre gostou de jogos online e no seu
tempo livre ficava no computador se divertindo, até
que decidiu se aventurar pelo mundo das st

onde se encontrou e comegou a trabalhar de

médias elevadas de publico assistindo sua stream
diariamente ela comegou a pegar gosto pela profissdo
e hoje se mantém com o dinheiro proveniente deste
trabalho. Com este trabalho diario ela necessita de um
computador forte para rodar seus jogos e aguentar a

transmissdo das streams didrias. por isso investiu

pesado e ndo foi em qualquer maquina. com senso
critico muito elevado para estética ela foi atras de algo
que fosse diferente, bonito e com qualidade. ja que
teria que estar em contato constante com esse
computador, por este motivo comprou uma
Quadstellar da Deepcool, com formato diferenciado,
materiais de qualidade e 6tima ventilagdo este
computador foi a escolha perfeita para ela. O gabinete
novo € o xodo dela e faz muito sucesso nas streams,
por ser bem diferente do que as pessoas costumam ver.

Fonte: Do autor (imagem: pixabay.com)
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Figura 49: Persona 3

Marcos — 41 anos

de informatica no norte da ilha onde
também resi empre foi bom com eletronicos,
mas com es rvigo ele acabou ndo gosto pela
coisa de fato. Desde muito novo
filmes da cultura pop como St
e afins. No trabalho descobriu a cultura casen
com um cliente que ay

ina completamente diferent juilo o
u, foi entdo que teve uma ideia de apli
conhecimentos e fazer algo diferente em
to por cultura pop e hab
com eletronicos. construiu em casa um gabinete em
rmato de robo do Star Wars, que foi colocado na

tem certeza se o esforgo € valido e rentavel.

Fonte: Do autor (imagem: pixabay.com)

A etapa a seguir trata da organizacdo de dados e sintese das
informacdes relevantes para o desenvolvimento.

3.5 ETAPA DE ORGANIZACAO E ANALISE DE DADOS

A etapa de levantamento de dados encerra 0 momento inspiragéo,
de modo que o proximo passo é o inicio da criacdo. Esta etapa €
responsavel pela organizacéo e andlise das informagdes levantadas até o
momento, podendo ser sintetizadas nos requisitos de projeto.

3.5.1 Requisitos de projeto

Trata-se de uma lista de diretrizes que servirdo como indicagéo
das caracteristicas que o produto deve ter e servem de base para a
geracdo de alternativas. Os requisitos sdo embasados nos dados
recolhidos na fundamentacéo tedrica e no desenvolvimento, com maior
foco no usuério e contexto.

O quadro 7 a seguir organiza os requisitos definidos em quatro
subdivisdes: componentes, mercado, estética e estrutural.



Quadro 6: Requisitos de Projeto

Componentes
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Requisito ~ Obijetivo Categoria  Fonte
Evitar que o
calor fique Espacos
preso o!entro vgzqdospara Obrigatério Estudo de
do gabinete e dissipacdo de mercado
cause um calor
acidente
Auxiliar na
dissipacéo do
calor, Supor.te para | Estudo de
desacelerar o ventoinhas e | Obrigatdrio

: mercado
aquecimento e | water cooler
evitar super
aquecimento
Deixar o
USUario
informado
sobre,o status Visor de - Fundamentag
da maquina, Desejavel | ., ..

Status 8o teorica
como
temperatura
interna, uso de
RAM, etc.
Por estética e
pode servir lluminacéo Deseidvel Estudo de
como aviso em | RGB ) mercado
alguma ocasido
I\_/Ianuten(;ao, Acesso . . | Desenvolvim
limpeza, troca | . Obrigatério
interno ento
de pecas
Seguranca,
estética e
pe”T“.“f qu€0 1 possivel
usuario veja ST . .. | Fundamentac
. visualizacdo | Obrigatério | .. . .
quando esta . o tedrica
. i interna

muito sujo e
deve limpar

sua maquina
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Requisito

Informar em
linguagem
simples e
acessivel o
funcionamento

Objetivo

Manual

Categoria

Obrigatério

Fonte

Estudo de
mercado

Acessorios

Pecas que
podem fazer
falta no
futuro, como
parafusos
extras por
exemplo

Desejavel

Estudo de
mercado

Mercado

Preco
competitivo
com 0s ATX

No maximo
1000 reais

Desejavel

Estudo de
mercado

Economia
energética

Usar o calor
gerado pelo
computador
ou até mesmo
aproveitar a
energia
gerada pelas
ventoinhas
para
armazenar
bateria e
evitar
queimar com
falta de
energia e até
mesmo
economizar.

Desejavel

Estudo de
mercado
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Requisito ' Objetivo Categoria  Fonte

Minimo:
380mm(A) x
Tamanho 180cmm (L)
P x 400mm (P), P S
médio para A Obrigatério | Questionério
equeno Méaximo:
P 450mm (A) x
300mm (L) x
500mm (P)
Botéo de
power,
8 informagdes
@ de status por
o ;
W1 Intuitivo mgle(; de Obrigatério | Questionario
entradas de
fone, USB e
afins bem
aparentes
Atraente,
Interferir bonito e ndo
positivamente | por ser grande | Desejavel | Questionario
no ambiente ou estranho
demais
. SPCC, vidro
Material
. temperado, . .. | Estudo de
resistente, Obrigatério
. ABS ou mercado
durével
outros
Facilidade na | et el due
« | troca de calor P - Estudo de
e troca natural Desejavel
2 | como mercado
= . como 0
C | ambiente o
= Aluminio
W [Levezae facil | Entre5Kge .. | Estudo de
« Obrigatdrio
locomogdo 10 Kg mercado
Compeacto, Aprox.
mas nao 400mm (A) Desejavel | Questionario
pequeno x200mm (L) )
demais. X300mm(P)

Fonte: Do autor
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3.6 DEFINICAO DE CONCEITOS

A definicdo dos conceitos nesta etapa € de fundamental
importancia, pois diminui a quantidade infinita de op¢des para somente
as que se encaixam dentro do projeto em questdo. Sendo o GODP uma
metodologia voltada para o usuério e suas experiéncias, 0s conceitos se
dividem em basicamente trés grupos: Produto, Usuario e Contexto.

Quadro 7: Conceitos

PRODUTO USUARIO CONTEXTO

Intuitivo Atraente Chamativo

Fonte: Do autor
3.7 PAINEL SEMANTICO

Os painéis semanticos servem para tornar visual 0s conceitos que
foram escolhidos na etapa anterior facilitando a compreensdo dos
mesmos e trazendo um mar de ideias para o projeto.

Figura 50: Painel Semantico Intuitivo

INTUITIVO

. \
-lgeune

Fonte:v Do autor




Figura 51: Painel Semantico Atraente

ATRAENTE B

Fonte: Do autor

Figura 52: Painel Semantico Discreto
CHAMATIVO

Fonte: Do autor
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3.8 PAINEIS VISUAIS DE REFERENCIAS

O objetivo dos painéis visuais de referéncia é auxiliar na geragéo
de alternativas com referéncia existente no universo do projeto que esta
sendo executado. No caso deste projeto, podemos encontrar: Gabinetes,
materiais, jogos, LED’s e produtos com formatos diferentes.

Figura 53: Painel Visual 1

Fonte: Do autor



Figura 54: Painel Visual 2

Fonte: Do autor=

Figura 55: Painel Visual 3

P ‘.['/‘\( ik
| FGENDS

Fonte: Do autor
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Figura 56: Painel Visual 4

Fonte: Do autor
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3.9 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

A etapa da geracédo de alternativas é onde toda a criatividade vem
a tona, todo o estudo realizado anteriormente concede a base necessaria
para que se possa desenhar modelos que cumpram o0s requisitos e
desejos projetuais. Na figura 58 um painel com esbocos de formatos de
gabinetes.

Figura 58: Alternativa 1
Figura 59: Alternativa 2

Figura 60: Alternativa 3
Figura 61: Alternativa 4

Fonte: Do autor
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Figura 62: Alternativa 5
Figura 63: Alternativa 6
Figura 64: Alternativa 7
Figura 65: Alternativa 8

Fonte: Do autor
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Figura 66: Alternativa 9

Fonte: Do autor

Figura 67: Alternativa 10

Fonte: Do autor
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Figura 68: Alternativa 11
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Fonte: Do autor

Figura 69: Alternativa 12
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Fonte: Do autor
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Figura 70: Alternativa 13

Fonte: Do autor

Figura 71: Alternativa 14

Fonte: Do autor
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3.10 SELECAO DE ALTERNATIVAS

A Selecdo de Alternativas é a etapa onde se juntam todas as
alternativas e faz-se uma selegdo das melhores e mais relevantes para o
projeto.

Este projeto necessitou da escolha de trés alternativas e elas
foram as seguintes:

Figura 72: Alternativa selecionada 1

Fonte: Do autor

Figura 73: Alternativa selecionada 2
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Fonte: Do autor
Figura 74: Alternativa selecionada 3

aen2211111111

Fonte: Do autor

As ideias mantiveram formatos de sélidos geométricos ja que os
componentes internos devem ser posicionados para gque 0 sistema
funcione de forma adequada. E para que o0 usuario tenha acesso as
diversas interfaces.

A seguir, das alternativas selecionadas foram feitos modelos de
baixa fidelidade para perceber 0s espagos necessarios para 0S
componentes.

3.11 MODELO VOLUMETRICO

Nessa etapa foram feitos modelos de baixa fidelidade para
verificar possibilidade de construgdo, dimensionamento e qualquer outra
caracteristica que possa ser alterada. Estes modelos foram feitos em
escala 1:10 e o material foi papeldo e fita crepe.

3.11.1 Piramide Central

A ideia inicial do modelo em formato de pirdmide era fazer com que
todos os lados se abrissem como uma flor, deixando o centro da
piramide completamente exposto, dando a possibilidade de visualiza¢do
total interna e facilitando a manutencéo ou alteracdo do Hardware.

Ap6s o primeiro modelo volumétrico a ideia da abertura total se mostrou
pouco efetiva pois algumas pecas internas necessitam de fixacdo e
abertura para conectores externos, além de haver uma nitida dificuldade
em fechar o gabinete de maneira efetiva e esteticamente agradavel.
Tendo conhecimento destes fatos, optou-se por deixar um lado da
piramide fixo.
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Um lado fixo resolveu o problema dos conectores externos, porém o
problema para fechar o gabinete continuava, entdo partiu-se para a
fixacdo de uma segunda lateral, tendo idealizado que o fechamento do
gabinete seria feito por meio de imas.

O (ltimo problema a ser solucionado que faltou nesta etapa foram os
coolers para resfriamento interno do gabinete, mas foi deixado a etapa
da modelagem 3D, pois daria uma no¢do melhor da peca, inclusive pela
parte estética.

Figura 75: Piramide VVolumétrica 1

Fonte: Do autor

Figura 76: Piramide Volumétrica 2

Fonte: Do autor
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Figura 77: Piramide VVolumétrica 3

Fonte: Do autor

Figura 78: Piramide VVolumétrica 4

Fonte: Do autor



104

Figura 79: Piramide VVolumétrica 5

Fonte: Do autor

Figura 80: Piramide Volumétrica 6

Fonte: Do autor
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3.11.2 MOBA

MOBA significa: Multiplayer Online Battle Arena (Arena de Batalha
Multijogadores Onling).

Este gabinete teve sua inspiracdo completa nos famosos jogos do estilo
MOBA existentes como: League of Legends, DOTA, entre outros. O
gue mais caracteriza estes jogos além dos seus personagens Unicos e
encantadores sdo seus mapas, com 3 caminhos por onde os jogadores
batalham para destruir as torres até chegar na base inimiga e destrui-la
para vencer a partida. Na maioria das vezes temos as equipes azul e
vermelha no mapa o que trouxe mais uma inspiragao para o projeto, mas
que s0 seria possivel visualizar depois de pronto.

No modelo volumétrico a ideia foi identificar onde ficariam as saidas de
conectores e energia, sem falar da ventilacdo que é peca principal nesse
tipo de computador. Ndo houveram muitas revoluces neste modelo,
mas a horizontalidade da peca trouxe um charme diferente para ela e
uma facilidade de composicdo interna do hardware.

Figura 81: MOBA Volumétrico 1

Fonte: Do autor
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Figura 82: MOBA Volumétrico 2

Fonte: Do autor

Figura 83: MOBA Volumétrico 3

Fonte: Do autor
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Figura 84: MOBA Volumétrico 4

Fonte: Do autor

Figura 85: MOBA Volumétrico 5

Fonte: Do autor
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Figura 86: MOBA Volumétrico 6

Fonte: Do autor

Figura 87: MOBA Volumétrico 7

Fonte: Do autor
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3.12 MODELAGEM 3D

A Modelagem 3D ¢ a etapa onde o0 projeto fica evidente e passa
do abstrato ao concreto, depois de toda pesquisa e estudos volumétricos,
aqui é onde pode ser visto o produto.

3.12.1 Sustentavel

Para 0 modelo sustentavel foram considerados os critérios de uso
de materiais renovaveis, de baixo impacto ambiental e biodegradaveis
gue segundo Pazmino (2017) é caracterizado pela selecdo de materiais
naturais que ao final da vida entrem na natureza sem provocar impacto,
Este tipo representa um nivel alto de utilizacdo e deveria ser apontado
como objetivo de projeto. No caso deste produto a ideia € o uso de
lamina de bambu que é uma matéria-prima natural.

Outro ponto importante foram os varios furos visiveis no gabinete
gue permitem uma livre entrada e saida de ar evitando a necessidade de
utilizar varios coolers ou water coolers, diminuindo ainda mais o uso de
plasticos e reduzindo a poluigdo sonora que as ventoinhas provocam
quando trabalham juntas.

A ideia aqui ndo era revolucionar o design do gabinete em si, mas
trazer um material esteticamente agradavel e que impactasse 0 minimo
possivel na hora do descarte da pe¢a no meio ambiente.

Figura 88: Modelagem Sustentavel 1

Fonte: Do autor
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Figura 89: Modelagem Sustentavel 2

Fonte: Do autor

Figura 90: Modelagem Sustentavel 3

Fonte: Do autor

Figura 91: Modelagem Sustentavel 4

Fonte: Do autor
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Figura 92: Modelagem Sustentavel 5
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Fonte: Do autor

3.12.2 Piramide Central

Com a modelagem foi possivel identificar os possiveis locais para
colocacdo dos coolers e localiza¢do das pegas internas do hardware.

Os coolers foram colocados na parte superior em 3 faces da piramide,
pois a tendéncia do hardware é esquentar bastante, principalmente em
computadores gamers e este ar quente se direcionara para cima em
direcdo aos coolers. O motivo de ndo haver um na 42 parede é para que o
ar colida com a mesma e se direcione para as ventoinhas.

A abertura em negativo foi a solugdo ideal para posicionamento dos
hardwares de entrada, energia e botdes da maquina.
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Figura 93: Modelagem Piramide Central 1

Fonte: Do autor

Figura 94: Modelagem Piramide Central 2

Fonte: Do autor
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Figura 95: Modelagem Piramide Central 3

Fonte: Do autor

Figura 96: Modelagem Piramide Central 4

Fonte: Do autor
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Figura 97: Modelagem Pirdmide Central 5

Fonte: Do autor

Figura 98: Modelagem Piramide Central 6

Fonte: Do autor

Figura 99: Modelagem Pirdmide Central 7

Fonte: Do autor
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Figura 100: Modelagem Pirdmide Central 8

Fonte: Do autor

Figura 101: Modelagem Pirdmide Central 9

Fonte: Do autor
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3.12.3 MOBA

Na modelagem do modelo MOBA identificou-se possiveis
oportunidades de ventilacdo lateral, além das aberturas superiores do
case, foram elas, um espaco para ventoinha ao lado da placa mée e de
frente para a placa de video que jogara todo o seu calor diretamente para
0 cooler, acelerando o processo de refrigeracdo interna, a outra
oportunidade foi um respiro ao lado da fonte de energia que fard com
gue ela esquente menos e possivelmente mais devagar também.

Nesta modelagem também foi definido como sera fixada a tampa
superior e a escolha foi por meio de 4 parafusos 6mm que atravessardo
as duas pegas, dando firmeza e juntando-as.

Figura 102: Modelagem MOBA 1

Fonte: Do autor



Figura 103: Modelagem MOBA 2

Fonte: Do autor

Figura 104: Modelagem MOBA 3

Fonte: Do autor

Figura 105: Modelagem MOBA 4

Fonte: Do autor
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Figura 106: Modelagem MOBA 5

Fonte: Do autor

Figura 107: Modelagem MOBA 6

Fonte: Do autor

Figura 108: Modelagem MOBA 7

Fonte: Do autor
A seguir foi feito o refinamento dos gabinetes e a aplicagdo de
cores.
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3.13 RENDER E AMBIENTAGCAO

Nesta etapa para a materializagdo da alternativa foram aplicados
cores e texturas que permitem a visualizagdo do produto antes da sua
materializag&o concreta.

3.13.1 Sustentavel

A aplicacdo de uma cor bege claro foi pensada pelo conceito
discreto e que possa combinar com ambientes neutros.

As laterais transparentes seguem o padrdo dos computadores
gamers onde pode-se ver todo o interior do gabinete e fazer com que os
LED’s tenham um destaque muito grande na questio estética e permita
a0 usudrio customizar a sua maneira.

Figura 109: Render Sustentavel 1

Fonte: Do autor
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Figura 110: Render Sustentavel 2

Fonte: Do autor

A figura 111 mostra com seria a distribuicdo dos componentes
internos no gabinete sustentavel.

Figura 111: Render Sustentavel 3

Fonte: Do autor



121

3.13.2 Piramide Central

Este case recebeu o nome de Pirdmide Central apds esta etapa do
projeto. Inicialmente o objetivo era fazer com que ele fosse um gabinete
comum, mas em um formato diferenciado, porém, apds posicionar as
pecas dentro dele no software de modelagem identificou-se um
problema de espaco. Ele teria 30x30cm, tudo se encaixaria
internamente, porém o gabinete ndo fecharia, sendo assim, o gabinete
teve que ser expandido e acabou fugindo do padrdo pequeno deseja por
este projeto.

Tendo em vista que ja ha dois gabinetes em padrdo Mini ATX neste
PCC, a Piramide recebeu uma funcdo diferente, por isso o nome
Piramide Central. Este case foi projetado para uma sala de jogos, para
servir de atracdo e servidor central da sala.

Sendo todo de acrilico ele permite total visualizacdo interna e faz com
que a luz dos LED’s se espalhem quase como um prisma por toda a sala,
a ideia aqui é ser realmente uma atragéo.

A (ltima modificacdo feita nessa peca foi a sua base, tendo em vista que
0 objetivo dela mudou e a exigéncia energética aumentou, foi colocada
uma base de aluminio para que houvesse uma troca de calor imediata
com as pecas, facilitando um pouco mais o resfriamento interno da
maquina.

Figura 112: Render Piramide Central 1

Fonte: Do autor
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Figura 113: Render Piramide Central 2

Fonte: Do autor

Figura 114: Render Pirdmide Central 3

Fonte: Do autor
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Figura 115: Render Pirdmide Central 4

Fonte: Do autor
A Figura 116, mostra como ficaria a organizacéo interna do gabinete.

Figura 116: Render Piramide Central 5

Fonte: Do autor
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3.13.3 MOBA

Figura 117: Render MOBA 1

Fonte: Do autor

Figura 118: Render MOBA 2

Fonte: Do autor
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Na Figura 119, pode-se observar dois espacos retangulares dentro do
gabinete, ao lado da refrigeracdo da fonte, ali serdo posicionados os
SSD’s, para uma melhor organizagdo interna do computador.

Figura 119: Render MOBA 3

Fonte: Do autor

Figura 120: Render MOBA 4

Fonte: Do autor
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Figura 121: Render MOBA 5

Fonte: Do autor

Nas figuras 121 e 122, pode-se observar a organizacdo interna das pecas
no case.

Figura 122: Render MOBA 6

Fonte: Do autor
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Figura 123: Render MOBA 7

Fonte: Do autor

3.14 ESPECIFICACOES TECNICAS

3.14.1 Sustentavel

Figura 124: Desenho técnico Sustentavel

290
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306

Fonte: Do autor
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Quadro 8: Caracteristico Gabinete Sustentavel
Altura
320mm
Largura
130mm
Profundidade
317,50mm
Fibra de
Materiais Bambu
Acrilico
Cooler
Gabinete

Fitas de LED
RGB

Dimensodes

Componentes

3.14.2 Piramide Central

Figura 125: Desenho técnico Pirdmide Central 1
SiEE

292,34

0X0

44553

437,74

Fonte: Do autor



Fechado

Quadro 9: Medidas Piramide Centra fechada

129

Altura

Largura

Profundidade

442,18mm

445,83mm

442,18mm

Figura 126: Desenho técnico Piramide Central 2

939,99

[=X=]

Fonte: Do autor

491,78




130

Aberto

Quadro 10: Caracteristicas Piramide Central

Altura 442,18mm

Dimensoes
(fechada e Largura 445,83mm / 940mm
aberta) ]

Profundidade 442,18mm / 940mm
Materiais Base de Aluminio

Corpo de Acrilico

Cooler
Componentes | Gabinete
Fitas de LED RGB

3.14.3 MOBA

Figura 127: Desenho técnico MOBA 1

Fonte: Do autor
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Caixa

Quadro 11: Medidas caixa MOBA
Altura Largura Profundidade
170mm 350mm 350mm

Fonte: Do autor

Figura 128: Desenho técnico MOBA 2

350

|=I—E=E—=

350

/

Fonte: Do autor

Tampa

Quadro 12: Medidas tampa MOBA
Altura Largura Profundidade
10mm 350mm 350mm

Fonte: Do autor
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Materiais Acrilico
Cooler
Componentes Gabinete
P Fitas de LED
RGB

3.15 Ambientacéo
Neste item é apresentado ao gabinete em seu contexto.

Figura 129: Ambientacdo MOBA

]

Fonte: Do autor

Figura 130: Ambientacdo Piramide Central

Fonte: 0 autor
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Figura 131: Ambientacéo Sustentavel

Fonte: Do autor
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4 CONCLUSAO

A pesquisa e elaboracdo desse projeto possibilitaram perceber
gue o mercado estudado ainda tem muito para ser desenvolvido, ndo s6
na parte dos gabinetes que foi 0 escopo deste PCC, mas todo o restante
também. Os gabinetes se mostraram eficientes em sua funcdo primaria
de proteger o hardware interno, mas o foco total em cima disso tira um
pouco do grande potencial estético e estrutural que se tem ali. Para a
possivel compreensdo disso, utilizaram-se diversas ferramentas
projetuais e foi possivel identificar algumas oportunidades no mercado.

Fugir da estética ja conhecida do publico se provou uma
alternativa dificil de tornar comercialmente viavel, tendo em vista que
no questionario, mesmo com diversas opcdes diferentes o publico ainda
deu preferéncia por um modelo ATX mais comum.

Neste PCC buscaram-se alternativas estéticas préximas do
modelo conhecido e deu-se muita énfase para as necessidades deste
publico quando a questdo é desempenho do computador, principalmente
a ventilacao.

Os resultados alcancados foram altamente satisfatorios e supriram
com as necessidades identificadas tanto na pesquisa de similares como
nas necessidades e desejos do publico gamer, com isso este PCC chega
ao seu final tendo seu objetivo cumprido.

Como sugestbes de novos projetos, podem ser criados outros
modelos de gabinetes, periféricos como mouses, teclados entre outros.
Produtos com apelo sustentdvel de novos materiais e do reuso de
gabinetes de forma que sejam viadveis de serem produzidos de forma
semi-artesanal e/ou com o uso da fabricagéo digital.
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APENDICE A — Questionario

1.

:h....._(u......

Género

Masculino
Feminino

Idade

10-15
16-21
22-27
28-33
34-40
+40

Quanto tempo do seu dia costuma ficar no computador?

-1 hora

1-2 horas
2-4 horas
4-6 horas
+6 horas

O que costuma fazer com maior frequéncia no computador?

Trabalhar

Estudar

Jogar

Assistir filmes/séries
Redes sociais
Outros...

Se tivesse que escolher apenas um entre os modelos abaixo,
qual destes gabinetes vocé compraria?

Core P90
Core P3
Quadstellar
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CG-4AV4
Archangel
Nebula

O que levou em consideracdo para a escolha anterior?

Estética
Tamanho
lluminacdo RGB
Qutros...

lluminacdo RGB (colorida) interfere de que maneira na sua
escolha de um produto eletrénico?

Positivamente
Negativamente
Nao interfere, 0 que importa é a qualidade do produto

O que vocé considera indispensavel na hora de escolher o seu
gabinete ideal?

Resposta em forma de texto
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