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RESUMO ABSTRACT

Atualmente, o mercado de produtos gamer abrange uma gama extensa de
dispositivos, entre eles, os periféricos para computador. Apesar da nomenclatura,
estes artigos nem sempre buscam atender as necessidades do usudrio que passa
muitas horas jogando, atendo-se apenas a distincao estética. Este projeto, procura
entender melhor essas necessidades e investigar como atendé-las sem aumentar o
preco excessivamente. A partir de uma andlise de similares, foram determinadas dire-
trizes para proporcionar qualidade no uso e, além disso, personalizacao.

O uso de tecnologias open-source (de cédigo aberto) foi indispensavel para
reduzir o custo de producao, enquanto atendia ao carater de prototipagem do traba-
Iho. Neste sentido, o Arduino constitui o coracao do desenvolvimento geral do mou-
sepad, reunindo o funcionamento de todas as partes.

Um dos focos deste trabalho é a exploracao da personalizacao. Caracteristica
muitas vezes limitada em alguns produtos conhecidos, que ja saem de fabrica com
padrdes totalmente definidos. A saida escolhida, junto ao Arduino, foram os LEDs RGB
e a possibilidade de controle de tonalidades e cores que eles oferecem.

As andlises feitas durante o desenvolvimento da peca apontaram os tipos de
materiais e tratamentos que poderiam proporcionar a melhor experiéncia no uso
intenso de mousepads: superficie microtexturizada, iluminacao personalizavel e base
antiaderente.

Paralela a montagem do protétipo, houve a preocupacao de dar ao projeto
uma identidade visual, que devolvesse a este tipo de produto uma imagem distinta,
mas sem apelar para exageros.



INTRODUGAO

Quando se fala em periféricos gamers a exemplo de mouses, fones de ouvido,
teclados e mousepads, existe uma série de propriedades de interesse do usuario.
Essas caracteristicas podem variar de caracteristicas comuns como peso, textura,
componentes eletrénicos, pressao de atuacao necessaria, a ambitos mais estéticos,
como cor ou iluminagao. No caso dos mousepads, entretanto, a tecnologia sensorial
utilizada nos mouses teve grande influéncia sobre os seus materiais e propriedades
fisicas com o passar dos anos.

Os primeiros mouses, introduzidos pela empresa Americana Xerox na década
de 1970, utilizavam uma esfera que se movia livremente em contato com a superficie
em que estava localizada, movimentando dois discos internos que detectavam estes
movimentos e traduziam para o cursor na tela do monitor. Esses mouses possuiam
um contraponto bastante inconveniente: necessitavam de limpeza frequente, pois
acumulavam sujeiras que alteravam o comportamento da esfera.

Neste momento foi possivel detectar a necessidade de uma superficie controla-
da, onde os dispositivos pudessem correr livremente. Com o advento dos mouses
Opticos, mais tecnoldgicos, as superficies seguiram sendo relevantes, mas por outros
motivos. Os primeiros mouses Opticos criados na década de 1980 funcionavam de
duas maneiras distintas: alguns usavam de um LED infravermelho (Diodo Emissor de
Luz Infravermelha) e um sensor que detectava linhas em um grid feito com tinta
absorvente de raios infravermelhos em uma superficie metalica. Outros contavam
com um sensor de luz que detectava o movimento de pontos iluminados em um
mousepad ou folha de papel.

Na foto acima, um exemplo de mouse
que faz uso da esfera.

Um sensor dptico usado nos mouses
modernos



Os mouses modernos fazem uso de sensores 6pticos mais avangados que fun-
cionam como uma pequena camera que tira fotos em uma resolu¢cao muito baixa,
porém de maneira muito rapida. O nome dessa tecnologia é “Digital Image Correla-
tion” ou DIC, a principio usada com o intuito de rastrear alvos pela industria de defesa.
Trata-se basicamente da comparacao entre duas imagens sequenciais, ligeiramente
deslocadas entre elas, geradas por um sensor 6ptico que fotografa uma superficie
texturizada. Esta superficie, seja ela feita de madeira, papel, tecido ou férmica,
quando iluminada por um LED em um angulo inclinado, gera sombras microscopicas
que permitem o rastreamento do deslocamento entre as imagens capturadas.

O que torna, entdao, uma superficie otimizada para utilizacdo do mouse? Quais
sao as caracteristicas necessarias para que haja maior proveito da tecnologia e tudo
que ela nos possibilita, e um usuario avancado sinta-se confortavel e satisfeito com a
performance de seu dispositivo? Estas sao questdes técnicas que procurei abordar
durante o desenvolvimento deste projeto.

Uma das novidades no mercado de periféricos voltados ao publico gamer é a
iluminacao RGB. O termo RGB é uma abreviacao do sistema de cores aditivas formado
por vermelho (red), verde (green) e azul (blue). O sistema é popularmente usado para
reproducao de cores em aparelhos eletrénicos como monitores de computador, telas
de celular, televisores e cameras digitais. O objetivo deste modelo é obter outras tona-
lidades a partir da combinacao das trés cores primarias, como no triangulo de Ma-
xwell.

Led RGB Cristalino

Trigngulo de cores de
Maxwell



Para obter este resultado de personalizacao das cores emitidas pelos periféricos
RGB é comum o uso de LEDs RGB. LEDs sao um tipo de diodo, um componente eletr6-
nico semicondutor simples que permite a passagem de corrente elétricaem um senti-
do, muito mais facilmente que no outro. Neste caso, o diodo é emissor de luz, como
sugere o nome “Light Emitting Diode” ou Diodo Emissor de Luz. LEDs RGB podem
emitir as trés cores primarias em apenas um componente eletrénico, ou seja, em um
unico LED. A emissao de cor por estes componentes se da a partir da dopagem feita
na fabricacdao, um processo de introducao de elementos dentro de cristais geralmente
de silicio ou germanio, onde a escolha de elemento é de—finidora da cor emitida. Um
LED que utiliza fosforo na dopagem, por exemplo, emite luz vermelha ou amarela
dependendo da concentracao do elemento.

Para que seja possivel o controle da emissao de luz e, portanto, a personaliza-
cao desejada nestes dispositivos, &€ necessario um microcontrolador. Microcontrola-
dores sao como pequenos computadores que contém uma CPU (Central Processing
Unit), memoria e entradas e saidas programaveis. Esses dispositivos sao amplamente
usados em produtos automatizados, de brinquedos a dispositivos médicos. Nesses
casos, o microcontrolador deve ser programado previamente para executar todas as
funcoes do produto em questao. A plataforma escolhida foi o Arduino, cada vez mais
popular entre os entusiastas e estudantes de eletrénica, um componente acessivel e
poderoso, por ser aberto para experimentacao e simples de aprender.

Um microcontrolador ATMEGA 328,
encontrado no Arduino UNO R3



O ARDUINO

Criado em 2005 por Massimo Banzi e colaboradores T. Igoe, D.CUartielles, D.
Mellis e G. Martino, na Itdlia, o Arduino é uma plataforma open-source (com cédigo
aberto) mundialmente reconhecida. Com funcionamento simples, ele ja se tornou o
coracao dos mais diversos projetos makers, usado por criangas, jovens e adultos em
busca de solucionar problemas do dia-a-dia e criar dispositivos inéditos.

A cultura de fazer uso do conhecimento disponivel na internet, compartilha-lo
e buscar ferramentas para construir projetos com as proprias maos faz parte do que
veio a ser conhecido como “cultura maker”. Como costuma dizer um dos criadores do
Arduino, Massimo Banzi: “ vocé nao precisa mais da permissao de alguém para fazer
algo incrivel”. O proprio Arduino é aberto para modificagdes. Outras empresas fizeram
versoes préprias baseadas em suas necessidades especificas. A plataforma open-sour-
ce permite que as organizacoes desenvolvam dispositivos baseados no mercado dos
seus paises. “Temos de fazer um produto que as pessoas queiram e vendé-lo por um
preco justo. Trabalhar com o cédigo aberto nos mantém honestos, ja que sempre
havera alguém para nos substituir se tentarmos explorar os clientes’, disse David
Mellis, cocriador do Arduino em entrevista a Revista INFO. O Arduino é um microcon-
trolador acessivel e versatil, e esta disponivel no mercado brasileiro em diversas ver-

soes. A placa de entrada, o Arduino UNO, pode ser encontrada por menos de RS 80,00.

Arduino Genuino UNO R3
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A variacao de criagbes relacionadas a cultura maker e ao Arduino é gigantesca,
vai de equipamentos sofisticados que conseguem prever desastres naturais a disposi-
tivos mais simples como um dispenser de comida para pets. A ideia é similar a metafo-
ra do pescador: ao invés de dar um produto as pessoas, sao oferecidas as ferramentas
para que elas mesmas os criem.

A escolha do Arduino para este projeto se deve a facilidade em encontrar infor-
macoes sobre tudo que o envolve: cédigo-aberto, componentes eletronicos, partes
pré-configuradas prontas para o uso, comunidade envolvida e suporte excelentes.
Prova disso sao os numeros de adeptos ao uso do dispositivo interagindo nas redes
sociais. A pagina do Arduino Brasil no Facebook, por exemplo, tem mais de 600 mil
curtidas e cerca de 45 mil brasileiros discutem o uso do Arduino em grupos na mesma
midia. Existem centenas de projetos simples que envolvem LEDs RGB, switches (bo-
toes) e cédigos comentados para facil entendimento, provando que além de possivel,
esse seria um processo de aprendizado envolvente.

Charlie Cube, recebeu esse nome pela
técnica Charlieplexing, que permite
controlar multiplos LEDs com apenas
algumas saidas do Arduino. Uma
criagdo reproduzida por centenas de
membros da comunidade.




O PROJETO - CONCEITO

Personalizacao: aquilo que nos aproxima das nossas coisas, objetos, ferramen-
tas e até de nés mesmos. Tornamos individual, pessoal, tudo que modificamos e confi-
guramos conforme nosso gosto. Vai além de simplesmente tornar algo belo, util ou
até pratico. Personalizar é dar ao objeto um reflexo de si mesmo. Foi essa a ideia que
me fez realizar esse projeto.

No decorrer da minha vida eu tive varios “lares” pois sempre me mudei muito,
devido ao comportamento némade que as familias de militares tendem a ter. Meus
pais, pessoas extremamente praticas, nunca se preocuparam muito com decoragao.
Nossa casa sempre foi “uma das casas” de oficiais da marinha. Em nossas multiplas
paredes em aproximadamente 7 diferentes residéncias nenhum retrato ou gravura foi
pendurado. Até o tdao estimado ingresso na faculdade eu nao tinha percebido que
esse comportamento me era estranho. No meu quarto de republica que se tornou
meu lar, procurei fazer diferente. Pouco a pouco fui percebendo que cada objeto
disposto tornava-se rapidamente parte do ambiente, como se sempre estivesse 1a. A
personalizacao do comodo afetava até meu animo. O que parecia banal e perda de
tempo, provou-se efetivamente transformador. Eu entendi o 6bvio demoradamente:
a manifestacao do pessoal importa.
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Outro aspecto que carreguei comigo desde minha infancia até meus anos de

faculdade foi minha paixao por jogos de computador. Mais que isso, os préprios com-
putadores me fascinavam. Cada problema, aviso ou “bug” que o computador (ou seus
softwares) me apresentavam, era na verdade um desafio, que eu encarava de forma
bastante pessoal. Com o tempo, eu me tornei a assisténcia técnica da casa, e apesar de
nao lucrar com isso, sempre fiquei muito satisfeito com meu sucesso em resolver tais
problemas.
Do interesse genuino por jogos, veio o contato intenso com computadores e dai
surgiu a curiosidade por periféricos: mouses, teclados, mousepads, fones de ouvido,
caixinhas de som. Para o usuario comum, um mousepad é apenas uma ferramenta
que permite maior facilidade no uso do computador. Para alguém como eu, individuo
parte do publico que veio a ser conhecido como “gamer’, todo detalhe, a exemplo de
materiais selecionados e design do produto, faz diferenca.




O PROJETO - MERCADO

Apesar do meu interesse pelo assunto, existe um fator que sempre se mostrou

limitante em explorar esse universo: seu custo raramente acessivel. As principais
marcas desenvolvedoras de periféricos voltados ao publico gamer no Brasil e no
mundo usam da iluminacao RGB ou simplesmente do termo “gamer” como agregado-
res de preco, nem sempre devidamente justificado em recursos oferecidos no produ-
to. Em uma matéria bem-humorada para o site PC World chamada “Analise do Razer
Firefly: o que papelao pode nos ensinar sobre o puro luxo de um mousepad de 60
ddlares’, o repérter Hayden Dingman compara o mousepad RGB da norte-americana
Razer a sua prépria caixa, feita de papelao, no uso efetivo como apoio para mouse. O
mousepad da Razer que custa em torno de RS 400,00 no Brasil, oferece poucas vanta-
gens quando comparado a um mousepad comum, ou até a um pedaco de papelao
colado a mesa. A grande diferenca esta na iluminacao. Vale lembrar que periféricos
com iluminagao RGB sao a nova “moda” do mercado gamer. E como quase toda novi-
dade, a principio, sai muito cara.
No mercado existem trés principais produtos, de trés grandes marcas, que podem ser
comparados entre si: o Razer Firefly, o Corsair Polaris MM800 e o mais recente Ther-
maltake eSports DRACONEM RGB. Todos partem da mesma premissa, um mousepad
com iluminag¢ao RGB, superficie microtexturizada, base anti-aderente. Embora exis-
tam diferencas entre eles, todos os trés produtos variam de R$ 300,00 a RS 400,00 no
mercado brasileiro no comego de 2017. Tendo isso em vista, adotei como um dos
objetivos de trabalho diminuir o custo para a producao de um artigo do mesmo seg-
mento.

Razer Firefly

Corsair Polaris
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O PROJETO - PRINCIPAIS OBJETIVOS

Durante a idealizacao do projeto eu me deparei com alguns critérios de desen-
volvimento que foram pertinentes ao meu produto: ele deveria atender as premissas
basicas dos seus similares, iluminacao RGB, superficie micro-texturizada e base antia-
derente. Além disso, também era desejavel um orcamento abaixo do valor praticado
no mercado para esse tipo de artigo.

Outros detalhes adicionais também me chamaram a atencao. Entre eles, os fee-
dbacks de usuarios de produtos RGB e outros periféricos gamers em reviews, féruns e
grupos de discussao na internet. Nesses espacos, existem diversos debates sobre as
caracteristicas de dispositivos que contém “iluminacao RGB’, a exemplo de teclados
retroiluminados que podem reproduzir uma gama seleta de cores e alternam tonali-
dades, mas nao possuem ferramentas para “filtrar” esses efeitos. Outros dispositivos,
permitem que o usuario escolha apenas algumas cores, apesar de reproduzir muitas
outras de forma automatica em diversos modos de iluminacao. Afinal, o que a ilumi-
nacgao de periféricos realmente oferece? A habilidade de enxergar os dispositivos em
condicoes de baixa iluminacao e a possibilidade de personalizacao, principalmente.
Encontrei ai 0 ponto primordial referente a iluminacao do meu dispositivo: personali-
zacao implica em ter a habilidade de escolher as cores da forma mais livre possivel.
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Uma das recorrentes queixas sobre periféricos era o mal aproveitamento de
entradas USB (Universal Serial Bus) do computador. Muitos dispositivos comecaram a
utilizar o que chamaram de USB Pass-Thru, ou seja, disponibilizavam uma entrada USB
no préprio produto compensando a que ele ocupa. Esta solucao sé se aplica a mouse-
pads RGB porque eles necessitam de alimentacao para os LEDs. A queixa também se
baseia no fato de que, caso o usudrio nao disponibilizasse de entradas suficientes para
todos os seus dispositivos, ele nao teria a opcao de retirar o fio e utilizar o mousepad
de forma comum. Este problema foi convenientemente solucionado com o Arduino
usado neste produto. Alimentado com um cabo removivel, ele nao precisa estar
conectado o tempo todo.

Adaptador FTDI, usado nesse projeto
para a alimentacgéo do Arduino Pro
Mini. Observe a entrada mini-USB, que
permite a remogdo do cabo de alimen-
tagdo.
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O PROJETO - PREPARO

O primeiro passo no desenvolvimento do meu produto foi uma pesquisa sobre
0s materiais e processos usados nos artigos encontrados no mercado. Minha pesquisa
me levou a alguns resultados, em sua maioria especulacdes, ja que nao foi possivel
encontrar informacgdes claras sobre a composicao dos dispositivos “originais”. Os
aspectos comuns entre os exemplares me permitiram tracar alguns objetivos: apren-
der mais sobre microcontroladores, LEDs RGB e materiais anti-reflexivos texturizados.

O Arduino é um microcontrolador programavel a partir de sua prépria interface,
o Arduino IDE. Ele faz uso de uma versao simplificada da linguagem de programacao
C e“carrega” o codigo para a placa, tornando-a autbnoma. Este era um aspecto inte-
ressante para 0 meu projeto, ja que eu nao queria que houvesse a necessidade de
utilizar um software a parte para o uso regular do mousepad. Explorando a comunida-
de do Arduino, os féruns e o site Instructables, eu conduzi os primeiros experimentos
em um unico LED RGB conectado a uma protoboard (um tipo de placa de ensaio) com
alguns cabos e resistores. O primeiro teste fez com que o LED conectado a placa emi-
tisse luz traduzindo os valores enviados a 3 pinos PWM.

Pulse Width Modulation, ou PWM, simula um sinal analégico, em oposicao a um
sinal digital. Um sinal digital consegue gerar apenas dois valores de tensao: OV e 5V.
Desligado e ligado, respectivamente. J4 um sinal analégico consegue simular os valo-
res entre OV e 5V controlando o intervalo em que fica ligado, comparado ao intervalo
em que ele esta desligado. Os valores enviados aos pinos pelo microcontrolador varia-
vam de 0 a 255 para cada uma das cores, 0 correspondendo a desligado e 255 a ligado
todo o tempo.

Sv

Ov

Sv

Ov

Sv

Qv

5v

0Ov

Sv

Ov

Pulse Width Modulation
0% Duty Cycle - analogWrite(0)

_I

25% Duty Cycle - analogWrite(64)

LT _J1 T

50% Duty Cycle - analogWrite(127)

75% Duty Cycle - analogWrite(191)

U U UL

100% Duty Cycle - analogWrite(255)

Na imagem acima, a representacdo

grdfica dos ciclos PWM.
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Para entender melhor este conceito, pode-se comparar a situagao com um rolo
de filme antigo em que os frames sao trocados em fracdes de segundo, dando a
impressao de movimento. O mesmo ocorre com o LED, entre os valores de 0 a 255. Ele
nao permanece ligado o tempo todo, podendo em tempos estar mais vezes desligado
do que ligado. Entretanto o nosso olho nao consegue perceber a diferenca, traduzin-
do isso para o brilho do LED, percebido em maior ou menor intensidade. A partir do
controle da intensidade do brilho de cada cor, é possivel, gerar outras cores. Enviando
o valor 255 para o pino vermelho, 0 para o verde e azul, o LED emite iluminacao da cor
vermelha, se adicionarmos 255 ao azul também a soma das duas cores resulta numa
emissao de cor rosa.

Apesar desses avancos, ainda era necessario que o controle fosse feito de forma
independente do software do Arduino IDE. Em uma interface mais dinamica, o usua-
rio poderia personalizar as tonalidades de cores no préprio mousepad. Partindo deste
conceito basico, introduzi um botao que programei para ter um ciclo entre algumas
opcoes pré-definidas de cor. O botao ativava um contador que adicionava o valor de
uma variavel em 1 (um). A cada configuracao de cor era designado um numero, se o
contador contivesse este numero, a cor era enviada ao LED. A partir do meu entendi-
mento basico do funcionamento do botao, passei a idealizar como transferi-lo para a
escolha da intensidade de cada cor. Voltando as minhas premissas no inicio do proje-
to, decidi introduzir mais dois botdes, designando um para cada cor primaria: verme-
lho, verde e azul. Desta forma, cada botao controlaria o brilho de cada cor, e suas com-
binacbes, dando ao usuario livre escolha sobre elas. Tudo o que o botao faz, quando
pressionado, é adicionar o valor da variavel de corem 1 (um), aumentando o intervalo
no qual ela fica acesa, traduzido pelo nosso cérebro como brilho, ou seja, quando se
aperta o botdao da cor vermelha a cor vermelha brilha mais intensa.

Teste conduzido gerando a cor vermelha

Teste conduzido gerando a cor verde

Teste conduzido gerando a cor azul
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Juntando as informacdes que consegui sobre sensores dpticos e o fato de que

todos os produtos no mercado tém em comum a superficie microtexturizada, eu pes-
quisei como obter esse resultado em meu produto. Existiam duas formas pelas quais
seria possivel tentar: aplicar a textura ou usar um material ja texturizado. Inicialmente,
procurei formas acessiveis de texturizar superficies de um material em pequena
escala, o que nao se mostrou eficaz. A flocagem de um material, por exemplo, nao era
capaz de produzir um resultado delicado como o necessario para este projeto, e o lixa-
mento a mao nao proporcionava um resultado homogéneo. A solucao encontrada foi
identificar um material que enquanto vendido em por¢bes pequenas, ja possuisse a
textura desejada. Adquiri uma fracao de acrilico microtexturizado transparente, ideal
para o meu proposito, ja que além de possuir textura, permitia que eu mascarasse o
logo que desenvolvi mais tarde para pintura.
O acrilico é um material que pode ser mais transparente que o vidro e tem grande
resisténcia nao s6 a quebra como a agentes quimicos mais comuns e resisténcia abra-
siva comparavel ao aluminio. Pode ser exposto a umidade, tendo um aumento dimen-
sional de no méaximo 0.35%. O Acrilico é leve, a densidade relativa é de 1.19g por cm?,
tornando-o ideal para uso em dispositivos méveis. Outra caracteristica interessante
ao projeto é que quando iluminado em uma das suas extremidades o acrilico conduz
relativamente bem, reproduzindo a luz em suas superficies polidas. Em outras pala-
vras, quando iluminado internamente por LEDs, as bordas da placa de acrilico
também se tornam iluminadas.

Placa de acrilico montada em uma
superficie de borracha antiderrapante
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O PROJETO - MONTAGEM

Apds definir os materiais e processos a serem utilizados, dei inicio ao processo
de montagem do produto. Esta etapa foi uma das mais desafiadoras, pois exigiu uma
habilidade técnica para soldagem, prototipagem e eletronica que se desenvolveram
junto com este projeto.

Primeiramente contratei os servicos de uma empresa bauruense que trabalha
com placas de acrilico e cortes a laser e CnC. Enviei 0s arquivos vetoriais que desenvol-
vi durante o planejamento do projeto e obtive a placa intermediaria do protétipo.
Nesta placa foram inseridos os LEDs e a fiacao.

A soldagem dos LEDs no Arduino Pro Mini, uma versao mais compacta do
microcontrolador, foi extensa e minuciosa. Foi necessario o lixamento da superficie
dos LEDs para que fosse reduzido o seu diametro, e suas “pernas” também foram apa-
radas. Cada perna do LED tem uma funcao, sendo 3 delas relativas a cor emitida e uma
delas ao catodo ou anodo comum (dependendo do tipo de LED). Entre a perna do
diodo emissor de luz vermelha e o pino do Arduino correspondente, um resistor de
valor 180 Ohms foi adicionado para regular a corrente necessaria para a alimentacgao.
Assim foram também adicionados resistores 100 Ohms para cada uma das outras
cores. A escolha dos resistores se deve ao fato de que cada cor tém uma tensao direta
especifica. Foi usada a equacao de calculo de resistores para encontrar o componente
adequado.

Como todos os LEDs sao controlados simultaneamente, todas as pernas relati-
vas a cor vermelha sao soldadas entre elas e ao mesmo pino do Arduino, assim como
as verdes e azuis.

Esquema ilustrando o LED RGB soldado
aos respectivos resistores e entdo, ao
Arduino.
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Apesar do Arduino Pro Mini apresentar diversas vantagens em relacao a sua
versao maior, como o tamanho e a possibilidade de soldar componentes na prépria
placa, na versao menor existe a necessidade do uso de um adaptador mini-USB para
FTDI (conversor para serial) para alimenta-lo.

Apds a soldagem dos LEDs e do adaptador ao Arduino, confeccionei um
maodulo préprio para o uso dos botdes, soldando os switches a uma placa. Um botao
desse tipo é como uma alavanca, ao aperta-lo o circuito se fecha e possibilita a passa-
gem de corrente. Para o funcionamento do médulo, foram necessarios trés resistores
10k, um para cada switch. As pernas dos trés switchs foram soldadas entre si e solda-
das a alimentacao de 5V na placa do conversor, enquanto as outras foram soldadas
aos resistores, e estes ao GND ou “terra” do Arduino. As pernas ligadas ao terra sao
também conectadas, individualmente, a trés pinos do Arduino configurados como
INPUT (entrada) diferentes, que funcionam como leitores do estado atual do botao.
Quando o botao é pressionado, o circuito fecha, corrente passa e o pino |é o estado do
mesmo como HIGH, ou seja, ligado.

A montagem da caixa que contém as placas foi relativamente simples. Foram
necessarios pequenos pedacos de poliestireno unidos com massa plastica. Os slots
que acomodam os botdes foram feitos a partir de incisdes com uma furadeira de ban-
cada que foram entao ampliados com uma lima e lixas. O acabamento foi dado com
algumas maos de massa plastica em locais mais dsperos e etapas de lixamento para
suavizar as bordas e superficies. Os botdes foram feitos a partir da juncao de duas
placas de Poliestireno de 2mm, cortados no formato de 1cm por 1cm, juntos por fitas
de borracha para que nao se deslocassem muito dentro do espaco. Todas as pecas
foram entao pintadas com tinta spray preta fosca, em duas ou trés etapas dependen-
do do resultado. O logotipo da marca foi mascarado com papel adesivo anteriormen-
te a pintura da parte superior.

As placas de acrilico intermediaria e superiores foram coladas por solda plastica
em uma manta de borracha texturizada, para que o produto tivesse aderéncia a
superficie da mesa em que fosse utilizado.

Arduino Pro Mini

Switch

Caixa que envolve as placas, 21
antes da pintura.



IDENTIDADE VISUAL

Todo bom projeto de design pode ser melhorado a partir da criacdao de uma
identidade proépria. Eu desenvolvi a marca para adicionar um “rosto” ao meu. Muitas
marcas no mercado entendem que uma linha de produtos gamer tem que ter dra-
goes, fogo, tipografias excéntricas em sua identidade. E possivel que o mercado tenha
agregado uma tendéncia “brega” ao publico, chamativa, envolta em exageros. Parti-
cularmente, nunca me senti atraido por isso e acredito que o publico no qual eu me
insiro partilhe da mesma opiniao. Durante minhas pesquisas no desenvolvimento
desse projeto, percebi que as marcas tentam distanciar o que caracteriza um produto
gamer de um produto comum por sua aparéncia, em oposicao ao que deveria ser
primordial: o atendimento das necessidades desse publico. Inserir um LED, uma fonte
moderninha e um nome em inglés remetendo a algum tipo de animal exético nao faz
um produto gamer, dar opgoes de personalizacao, qualidade de materiais e constru-
cao, e entregar a performance prometida faz.
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Com isso em mente, procurei desenvolver uma marca sébria, que representasse
a mensagem que o meu produto carrega.

Vénus: nome dado ao segundo planeta do sistema solar, também conhecido
como a estrela da manha, é o planeta mais brilhante no céu noturno. Apesar da sua
distincao, é chamado com frequéncia de planeta irmao da Terra, semelhante em
tamanho, massa e composicao. O seu carater interessante, porém, modesto, é o que
me atraiu. Mesmo sendo semelhante ao nosso planeta, Vénus se destaca aos nossos
olhos.

O elemento grafico que compde o logotipo é representativo de uma conjun-
cao. Conjuncao é um fenébmeno astrondmico que de maneira simplificada, ocorre
guando dois objetos astrondmicos podem ser vistos da terra numa posicao seme-
lhante. Na data do desenvolvimento da identidade visual deste projeto, uma conjun-
cao estava em andamento: a lua, Vénus e Jupiter encontravam-se muito préximos no
céu noturno.

Vénus Conjuncdo de Vénus, Jupiter e a lua, em
27 de Agosto de 2016

Simbolo da conjung¢do na Astronomia
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EVOLUGAO DO LOGO
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LOGO FINAL

MARCA PRINCIPAL

Recomendada para uso nas aplicacdes gerais. Variagcoes
em cor sao permitidas.

MARCA SECUNDARIA

O uso deve ser feito apenas na presenca do nome da
marca na mesma peca grafica.

COR PRINCIPAL

HEX: F1D24E

CMYK: 0% 19% 86% 0%
RGB: 240 210 75
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CONCLUSAO

Buscando entender as necessidades do publico gamer e ter uma visao geral do
que o mercado oferece para esse segmento, desenvolvi este projeto, baseado em
conceitos e analises extraidas de pesquisas e feedbacks de consumidores em féruns e
comunidades online. Acredito que as maiores marcas atendam bem as demandas,
porém, cobram um pre¢co muitas vezes inacessivel, e as demais tentam “mascarar” um
produto comum a partir de uma imagem chamativa e “brega”.

Procurei me ater as diretrizes estabelecidas através dessas pesquisas e prototi-
pei um produto funcional, voltado a personalizacao da iluminacao sem esquecer,
entretanto, de apostar em uma aparéncia sobria. Consegui atender aos requisitos
minimos estabelecidos no inicio desse trabalho: a superficie microtexturizada, o con-
trole das cores na iluminacao e a base aderente. Adicionalmente, a possibilidade de
remocao do cabo de alimentacao e a identidade visual, agregaram valor ao produto,
enquanto mantiveram o custo abaixo do observado no mercado. Em média, o valor
total dos componentes inclusos no protétipo nao passou de RS 220,00, salvo adicio-
nais relativos a testes e estudos conduzidos prévios a montagem do artigo. Um valor
até 45% menor do que outros produtos similares de marcas estrangeiras.

O estudo do Arduino, eletronica e técnicas de prototipagem me permitiram
imaginar formas ainda mais avangadas e possivelmente mais baratas de se produzir
esse tipo de item e me deram uma singela, porém poderosa visao das capacidades
que essa tecnologia tem.

Posso dizer com firmeza que este foi o projeto mais complexo, interessante e
gratificante que desenvolvi durante a minha graduacao, e com certeza ampliou meus
horizontes, além de deixar em mim, aluno que agora diz adeus a faculdade, um senti-
mento de completude.
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