I-I 11
e
iy

.I I"LE-!:E""i -+ §
T e g
= e
o il 4




. _,U ' :

ENTREMUNDUS
o real e u] wrtual

'Unlver31dade Federal do Rio de]anelro
" Faculdade de Arquitetura e Urbanismo

Trabalho Final de Graduacgao

_ Ana Carolina Alves N‘omvak _
DRE: 115128872 .~ -

- Orientadora: Aline Calazans Marques

. s - RiO de]aﬂeifo - ".u- -




Resumo

O presente trabalho tem como proposta a concepg¢io de um
projeto arquitetonico de um Centro de Jogos Digitais no bairro da Tijuca
(Rio de Janeiro). Ele é voltado para os profissionais e consumidores de
jogos, e o projeto aborda conceitos associados a Teoria dos Problemas
Complexos, Ciéncia Cognitiva e Conforto Ambiental voltado para os jogos.

Palavras-chaves: Jogos Digitais; Problemas Complexos; Ciéncia Cognitiva;
Conforto Ambiental

Abstract

The aim of this study is the conception of an architectural project
of a Digital Game Center in the Tijuca neighborhood (Rio de Janeiro).
It is aimed at game professionals and consumers, and the project
addresses concepts associated with the Theory of Complex Problems,
Cognitive Science and Environmental Comfort focused on games.

Palavras-chaves: Digital Games; Complex Problems; Cognitive Science;
Enviromental Comfort
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INntroducao:

O
O

O presente texto, que se segue, apresentam as intenc¢des para o
Trabalho Final de Graduagdo e aborda como tema central, os jogos digitais
e seus agentes, bem como suas interacOes entre o ambiente fisico e virtual,
criando ao final uma proposta projetual para um centro de desenvolvimento
e incentivo aos jogos digitais na cidade do Rio de Janeiro.

A motivacgdo para a escolha do tema se da pela cativagdo e curiosidade
da autora pelos jogos e constante interesse pela compreensdo das histdrias
e cendrios que envolvem o desenvolvimento dos jogos - a histdria por tras
da histdria-, bem como as diversas possibilidades intrinsecas em desafios
dentro dasetapasdosjogostrazem e as habilidades que se pode desenvolver
jogando.

Os jogos tem o poder de transportar as pessoas do mundo em que vivemos
(mundo real) para um mundo virtual. Esse mundo totalmente novo é
recheado de inumeras possibilidades e experiéncias diversas.

Em um jogo errar é uma possibilidade de um novo aprendizado, uma nova
oportunidade de pensar em uma estratégia diferente até atingir o objetivo.
Jogaréaprender durante o percursode toda anarrativa que existem culturas,
pessoas, paisagens e histdrias diferentes, mas mais que isso € conhecé-las e
fazer parte disso por meio de um personagem.

Além desse fator pessoal, ainda hd a relevancia no cenario econdmico,
bem como o poder tranformador dos jogos na vida das pessoas e o
aumento do publico voltado para osjogos, em especial os eletronicos, como
mencionado no relatdério da Pesquisa Game Brasil (PGB) do ano de 2021.

Introducao




Os Jogos antigamente:

O
O

As formas de expressdo sempre estiveram presentes em nossas vidas,
através da arte, escrita, fala, gestos, brincadeiras e jogos. Elas exercem
um papel ndo somente de comunicac¢do e aprendizado, mas também de
difusor da cultura, crenga e memdria, de forma, muitas vezes, a transpor
barreiras geogréficas, sdcio-econémicas e temporais. Entre essas atividades
intrinsecas no cotidiano, os jogos, sem duvidas foram um dos que mais
sofreram evolu¢des ao longo dos tempos, principalmente, devido aos avangos
tecnoldgicos. Os jogos, bem como as demais atividades de lazer, na sociedade
antiga uniam e intensificavam os lagos entre os individuos, principalmente,
durante os grandes eventos sazonais (HUIZINGA, 1991 apud ALVES, 2003),
sendo em sua grande maioria violentos e resultando ao final lesdes graves ou
na morte do adversdrio (Figuras 1,2, 3 e 4). Os jogos tem grande importancia
cultural dentro de uma sociedade, como comenta Huizinga (1993 apud CRUZ;
ALBUQUERQUE; AZEVEDO, 2009):

“[...] osjogos sdoimportantes elementos da cultura: “ojogo é um trago essencial,
talvez o mais importante das sociedades humanas. Diferentemente dos outros
animais que brincam, o homem € o unico que faz conscientemente e durante
toda a vida para obter prazer”. [...] as raizes dos jogos estdo ligadas a aspectos
comoreligido, trabalho, mitos erituais, sempre envolvendo um aspecto ludico.”
(HUIZINGA, 1993, p.47 apud CRUZ; ALBUQUERQUE; AZEVEDO, 2009, p.2)

Além dessas atividades que ocorriam nesses eventos, fazia parte do
dia-a-dia alguns jogos que, também, permitiam, além do prazer ludico, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas - s3o habilidades que auxiliam
na compreensdo do mundo que nos cerca, tais como memdoria, percepgao,
linguagem, emocgdo, raciocinio, entre outras (CRUZ; ALBUQUERQUE;
AZEVEDO, 2009). Um dos jogos mais antigos que se tem conhecimento € o
Senet hd cerca de 3500 e 3100 a.C. (ALC NTARA, 2019) e a Mancala hd cerca
de 7000 anos atrds (ANNUNCIATO; KRAUSE, 2017), ambos jogos de tabuleiro

Os Jogos antigamente

Figuras 1, 2, 3 e 4. Luta de Gladiadores, Pdlo, Justa e Batalha naval (naumaquia), respectivamente

Fonte: Superinteressante, 2013.

que tiveram suas origens registradas no atual continente africano.

O Senet (Figura 5) era muito popular e praticado por todas as camadas da
sociedade egipcia onde as suas regras eram transmitidas oralmente possuia um
significado voltado ao mistico e representava a viagem do Ba (alma) através das
terras do outro mundo e sua luta contra o Mal e os inimigos de Osiris (deus dos
mortos, da vegetacdo, do julgamento e do além na mitologia egipcia), e a vitdria
no jogo significava o sucesso de seu Ba diante dos obstaculos em seu percurso em
dire¢do a vida eterna (SENHOR DOS JOGOS - JOGOS ANTIGOS DE TABULEIRO,
2015). Era um jogo para 2 pessoas composto por um tabuleiro com 3 fileiras cada
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uma com 10 casas, totalizando 30 casas. Algumas casas possuem hierdglifos
inscritos que podem retardar ou proteger a pe¢a do jogador (LUDOSOFIA, 2019).
Cada jogador recebia 5 pegas postas de forma intercalada no inicio do tabuleiro, e
4 palitos funcionavam como uma espécie de dado, estabelecendo a quantidade de
movimentos, os quais deveriam seguir um movimento em ‘S’ até a finalizac¢do do
jogo (ALCANTARA, 2019).

Figuras 5. Tabuleiro de Senet inscrito para
Amenhotep III (1390-1353 a.C.) Figuras 6. Mancala

Fonte: Alcantara, 2019. Fonte: Ludopedia, 2017.

A Mancala (Figura 6) - também conhecida como Awari, Bao, Oware,Warri,
entre outras - se assemelha ao xadrez ocidental e ainda € jogada nos dias atuais
por diferentes faixas etdrias (HANDY, 2021), ndo sendo um jogo Unico, mas sim
um grupo de jogos parecidos, onde ha variacdo a variagao de linhas e cavidades.
A semelhanga entre elas se encontram por ser um jogo para 2 pessoas, onde
as mesmas realizam os movimentos das pecas em um tabuleiro composto,
geralmente, por 2 linhas onde cada uma possui 6 pequenas cavidades (“poc¢os”)
com 4 “sementes” (LUDOPEDIA, 2017). Era um jogo associado ao mistico, onde
o tabuleiro era uma heranca de familia. E importante destacar que apesar de ser
jogado por pessoas independentemente da posi¢do ocupada na sociedade e de seu
poder financeiro, era evidente a diferenca socioecondmica dos jogadores por meio
do material utilizado como base para 0 jogo, enquanto unsjogavam com tabuleiros
sofisticados e com pedras preciosas, outros jogavam em escavacoes feitas no solo
(PAZ, 2017). Segundo Trevor Simon, defensor do Warri, medalhista em diversos

O

torneios de Warri e co-fundador da Academia Warri em Antigua (HANDY, 2021):

“Quando vocé ensina as criangas como jogar, vocé ndo somente
ensina a elas o0 jogo, mas ao mesmo tempo nossa histéria e em
como pode ajudéd-los matematicamente. [...] Nds escrevemos
um problema de matemadtica e mostramos a eles como o Warri
pode resolvé-lo. Historicamente, Warri foi usado para ensinar
numeracia na Africa. E os generais das forcas armadas tinham
que estar familiarizados com isso, uma vez que demonstra boa
habilidade analitica; vocé tem que focar ndo somente no seu
jogo, mas também no que seu oponente estd fazendo. (HANDY,
BBC News, 2021, tradu¢do nossa)

Os jogos continuaram a surgir ao redor mundo inteiro, os quais, de acordo
com Alves (2003), possuiam suas diferengas, mas ao mesmo tempo semelhancas,
ainda que as regides onde surgiram nio tivessem conexao social, geogrifica e,
até mesmo, estivessem distantes de forma temporal. Um fator que intriga muitos
pesquisadores do assunto. Esses jogos em sua grande maioria possibilitavam o
desenvolvimento de habilidades como agilidade na tomada de decisdes, criagio
de estratégias, paciéncia e andlise comportamental (prépria e do seu oponente),
entre outras. Eram jogados por aristocratas, for¢as armadas, trabalhadores
e criangas, ou seja, ndo havia distin¢do quanto a posi¢do ocupada perante a
sociedade. Entretanto, havia uma diferenga, por exemplo, em relagdo ao material
que era feito o jogo e ao tempo que se podia dedicar ao mesmo.

Os Jogos antigamente
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Através dos avangos cientifico e tecnoldgicos a sociedade comecgou a

ser modificada ndo somente em seus espagos, mas também com a cria¢io
de novas mdaquinas e equipamentos que permitiam novas possibilidades.
Alguns momentos marcantes que podemos observar sio as Revolugdes
Industriais e as Exposi¢des Universais (Feiras Mundiais), onde foram
concebidas e divulgadas algumas invencgdes e projetos de diversos campos
do conhecimento. Destacam-se algumas delas, como:

A

12 Revolugio Industrial (1760-1850): médquina a vapor, telégrafo, motor,
carro, locomotiva (NEVES; SOUSA, 2019);

23RevolugidoIndustrial (1850-1945):eletricidade,lAmpadaincandescente,
motor a explos3o, antibidticos, telefone, televisdo (NEVES; SOUSA, 2019);
Exposi¢do Universal em Londres (1851): Paldcio de Cristal (RBARROS,
2018);

Exposic¢do Universal em Paris (1889): Torre Eiffel (FIEDERER, 2016);
Exposi¢do Universal em Chicago (1893): elevador, roda gigante,
dispositivos de corrente alternada, telautégrafo (fax primitivo), esteiras
rolantes (NOVAK, 2013);

32 Revolugdo Industrial (1950-?): ENIAC (Eletronic Numerical Integrator
Analyzer and Computer: primeiro computador do mundo), transistores,
telecomunicagdes, robdtica, computador pessoal, sistemas operacionais,
internet, redes sociais, smartphones (NEVES; SOUSA, 2019);

42 Revolucdo Industrial ou Indudstria 4.0 (Séc XXI): nanotecnologia,
inteligéncia artificial, drone, impressora 3D (NEVES; SOUSA, 2019).

Figuras 7. Processo de evolucdo da Inteligéncia artificial

Primeiros trabalhos com redes neurais
1950 - 1970

REDES NEURAIS
___________________ pensantes”.

criam entusiasmo por “mdaguinas

Machine Learning se populariza

O deep learning impulsiona o

boom da inteligéncia artificial

Fonte: Tecnicon, 2019.

Os conhecimentos surgiram e continuaram a ser aprimorados, como € o caso
da Inteligéncia Artificial (IA) (Figura 7), onde os primeiros trabalhos relacionados
as redes neurais datam a partir de 1950 até 1970, passando pela etapa posterior de
machine learning (1980-2010) até os dias atuais onde se encontra na fase de deep
learning com um conhecimento mais aprofundado possibilitando a aplicacio da
IA em diversos campos. Além disso, as transformagdes comegaram ndo somente a
ocorrer na rotina das pessoas, mas também nos proprios espagos arquitetonicos e
urbanisticos e, por consequéncia, novas demandas surgiram.

wOs jogos digitais, particularmente, se beneficiaram - e continuam a se beneficiar
- da 32 Revolucdo Industrial e da Industria 4.0, devido, principalmente, ao
desenvolvimento das tecnologias e meios de comunicag¢do. O surgimento do
primeiro computador em 1946 (ENIAC) (Figura 8), do primeiro computador

R tecnologia e os jogos
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Figuras 8. ENIAC
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Fonte: Tecnicon, 2019.

Figuras 9. UNIVAC

Fonte: Tecnicon, 2019.

comercial (UNIVAC - Universal Automatic Computer) (Figura 9), dos computadores
pessoais na década de 70 e da internet em 1992 mudaram as perspectivas das
pessoas e auxiliaram na quebra de diversas barreiras, como as sdcio-geogréficas,
permitindo o compartilhamento de informagdes e acesso rapido a pessoas que se
encontram distantes espacialmente.

Em 1958, foi criado pelo fisico Willy Higinbotham o primeiro jogo eletrdnico:
Tennis Programing (Tennis for Two). Ele possuia uma tela de cinescépio feito
de fésforo verde de um osciloscépio, tendo seu processamento realizado por um
computador analdgico. Confeccionado de forma simples, tinha uma opc¢do de
reiniciar o jogo, mas ndo havia marcagdo de pontuacgao do jogador ou equivalente
(BATISTA et al., 2007).

O primeiro fliperama (arcade) é conhecido como Computer Space e foi
desenvolvido por Nolan Bushnell - engenheiro eletronico, empreendedor e
fundador da Atari (ZAMBARDA, 2013) -, em 1971. E, segundo Souza e Rocha (2005
apud BATISTA et al., 2007, p.3), “vinha com um monitor acoplado e controles
analdgicos fixos para dois jogadores”. Em 1972, fundou a Atari - o nome € uma
alusdo a uma posigdo do jogo de tabuleiro japonés Go, quando a peca de cor preta
fica cercada na esquerda, direita e abaixo por pegas de cor branca - junto a Ted
Dabney (BATISTA et al., 2007). Em 1972, foi criado o Pong (Figura 10), um dos
maiores sucessos da Atari, tinha um grafico e jogabilidade simples e simulava um
jogo de ténis de mesa (ZAMBARDA, 2013).

Figuras 10. Pong

Fonte: Tecnicon, 2019.

O
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Em 1972, é langado o primeiro console, o Odyssey 100 (Figura 11), por
Raph Baer. Ele era compativel com as televises da Magnavox e seus jogos
eram predominantemente esportivos. Apesar do sucesso no comego, 0O
publico perdeu seu interesse nele rapidamente devido a “baixa qualidade do
grafico, falta de diversidade de jogos e por causa dos planos de marketing
feitos de forma errada, ou seja, ndo conseguiram mostrar as qualidades do
console” (CLUA e BITTENCOURT, 2005 apud BATISTA et al., 2007, p.7).

Figuras 11. Odyssey 100

Fonte: Moreira, [s.d.].

Nos anos subsequentes foram langados diversos jogos e consoles
que traziam novidades de acordo com a tecnologia da época. Algumas dessas
melhoriasestavamnaqualidade do grafico,jogabilidade, som, processamento
e capacidade de armazenamento de memoria. Vale destacar um importante
fato que aconteceu quando a Nintendo, langou seu novo console o Famicon
(Family Computer) em 1984 no Japdo e em 1985 nos Estados Unidos -
conhecido pelo nome de NES (Nintendo Entertainment System) -, sendo ele
o responsavel pela recuperagao do mercado de jogos eletronicos que havia
entrado em crise em 1984 (BATISTA et al., 2007). Atualmente as principais
plataformas de console s3o: PlayStation (Sony), Xbox (Microsoft) e Nintendo
(PGB, 2021, p.45).

Os jogos digitais nos
dias atuais.

O
O

As evolucgoes tecnoldgicas sdo perceptiveis nas franquias de jogos, por se

manterem no mercado por um longo periodo de tempo, como € o caso de Tomb
Raider (Figura 12), Sonic (Figura 13), e Medal of Honor (Figura 14). Em 2019, 0 jogo
Assassin’s Creed: Unity (Figura 15), desenvolvido pela Ubisoft, chamou a atengdo
por ser utilizado como um dos possiveis recursos de referéncia que iriam auxiliar
na reconstru¢do da Catedral de Notre-Dame, em Paris, que pegou fogo. Isso pelo
fato do jogo ter a Catedral modelada em seu interior e exterior, oferecendo uma
espécie de modelo tridimensional interativo e virtual (GARCIA, 2019).

Figuras 12,13, 14. Tomb Raider (1996) e Shadow of the Tomb Raider (2018), Sonic the Hedgehog (1991) e
Sonic Forces (2017), Medal of Honor (1996) e Medal of Honor Above and Beyond (2020), respectivamente

TIME J:44 @ T
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Fonte: Willings, 2021.

Além disso, os jogos eletronicos assumiram também outras posi¢des. Eles

ganharam mais espago e visibilidade com os eSports (esportes eletronicos),
atraindo n3o somente jogadores, mas também uma multidao de torcedores. O

A tecnologia e os jogos
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Figuras 15. Vis3o da Catedral de Notre-Dame no jogo Assassin’s Creed: Unity

Figuras 16. Torneio de e-sports

Fonte: Jovem Nerd, 2019.

primeiro evento de e-sports que se tem conhecimento se deu no inicio da década
de 1970 com uma disputa do jogo Spacewar!, realizada em Stanford (COSTA,2021)
que obteve o total de 2 mil participagdes e concedeu como prémio uma assinatura
de 1 ano darevista Rolling Stones - patrocinadora do evento que tinha como nome
Olimpiadas Intergaldticas de Spacewar - ao vencedor Bruce Baumgart (BRAND,
1972). Eles foram reconhecidos como uma modalidade competitiva em 2000
(LELIS, 2020), sendo jogados de forma profissional em torneios (Figura 16). Eles
funcionam, geralmente, como torneios tradicionais em um sistema de chaves
onde 2 equipes se enfrentam, até que sé restam 2 equipes para a batalha final.
As principais modalidades sdo: MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), como o
League of Legends (LOL); FPS (First Person Shooter), como o Counter-Strike: Global
Offensive (CS: GO); Futebol, como o Pro Evolution Soccer (PES); Battle Royale,
como o Fortnite; e jogos de Luta como o Street Fighter (LELIS, 2020).

Fonte: Poltrona Nerd, 2020.

X
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Os espacos ao longo dos tempos foram sofrendo alterac¢des, influenciados
pelas atividades exercidas, uso de aparelhos e os avancgos tecnoldgicos. Na figura
17 podemos observar duas pessoas jogando um jogo de estratégia chamado de
Go origindrio da antiga China que se espalhou por paises como Japao e Coréia do
Sul, onde duas pessoas se enfrentam em um tabuleiro de 19x19 - também existem
os de 13x13 - e cada uma possui pecas brancas e a outra pecas pretas (CULTURA
JAPONESA, [s.d.]). De acordo com ilustracGes antigas, as pecas e o tabuleiro eram
postos em uma mesa baixa e as pessoas se sentavam ou se ajoelhavam uma na
frente da outra no ch3o, em um espago amplo e bem iluminado, muitas vezes com
vistas para o exterior (SILVA, 2011). Jd na figura 18 estd representada uma partida
de jogo de xadrez - semelhante ao Go - origindrio de uma parte da Europa, onde,
também, duas pessoas se enfrentam e cada uma possui pecas brancas e pegas

0O antes e o agora




pretas. A diferenca estd, como percebido na série O Gambito da Rainha (2020)
produzida pela Netflix, nas partidas que se ddo em mesas e os oponentes se
sentam em cadeiras. A figura 19 representa pessoas jogando bola de gude
no chio de uma rua, onde o minimo de participantes s3o dois, e tudo o que
se precisa € basicamente um conjunto de bolas de gude. Na figura 20 est3o
representados os jogos eletrdnicos presentes nos consoles, smartphones e
computadores pessoais, os quais podem ser jogados individualmente ou em
grupos, com internet ou sem internet. Devido ao tamanho e a possibilidade de
mové-los com grande facilidade, os jogos mobile (jogados em smartphones,
tablets, etc) permitem que seus usudrios os joguem em diversos lugares e
posi¢des como deitados em um sofd, sentados em uma praga publica, de pé
no elevador, etc. Ja os consoles necessitam estar conectados a uma fonte de
eletricidade, o que dificulta sua mobilidade. Entretanto, os jogadores podem
jogar sentados por meio de controles (joysticks) ou em pé em alguns jogos
que captam movimentag¢do, como € o caso do kinect do Xbox. Além disso,
hd os computadores pessoais, que podem ser computadores de mesa, que
ndo permitem mobilidade do aparelho, ou notebooks, que permitem o
deslocamento do aparelho para outros lugares. Apesar do computador de
mesa (desktop) ser “fixo” namesa, ele possui avantagem de seus componentes
internos (hardwares) se adaptarem com mais facilidade ao usudrio e suas
necessidades, bem como os seus periféricos.

Os fabricantes de equipamentos adjacentes aos dispositivos eletronicos
tém investido cada vez mais em seus dispositivos devido ao aumento do uso
dos aparelhos eletrénicos pelas pessoas (CNN, 2021). Eles estdo voltados para
encontrar solugdes para evitar ou mitigar os problemas que surgem devido
a longa exposi¢do dos usudrios a esses objetos. Alguns desses objetos s3ao
as cadeiras gamers ou ergonométricas - responsaveis por deixar o usudrio
mais confortdvel ao se sentar e evitar o desconforto fisico -, monitores
- responsaveis pela conexdo entre o mundo real com o mundo virtual -,
teclados mecanicos, mouses, headset e microfones - que auxiliam ao usudrio
a obter respostas mais rdpidas do servidor, ouvir e ser ouvido de forma mais
clara eliminando a maior parte dos ruidos externos. Podemos observar a
diversidade existente ao observarmos os monitores que possuem diferentes
tipos (planos, curvos, ultrawide), tamanhos - entretanto telas muito grandes

podem acabar atrapalhando o campo de visdo do jogador e causar desconforto
-, resolugdes - relacionada ao tamanho dos pixels, aparecendo na nomenclatura
como HD, FullHD, QHD, 720p, 1080p, 4k e 8k -, taxas de atualizagdes da tela por
segundo - com 60Hz, 75Hz, 144Hz e 240Hz, quanto mais alta melhor, mas para
funcionar corretamente deve ser apropriada para a placa de video utilizada -,
tempo deresposta - quanto menor o tempo melhor, pois evita a sensa¢do de borrio
ou popularmente conhecidos como “efeitos fantasma” -, e sincronia (FreeSync
para AMD e G-Sync para NVIDIA) - otimiza a comunicagdo entre a placa de video
e o monitor, fazendo com que as imagens nfo sofram irregularidades ao serem
projetadas na tela (MILED, 2021). Assim, é possivel notar ndo sé uma preocupagao
com o desempenho que se vai obter, mas também uma preocupag¢ao com o corpo
do usudrio, no caso dos monitores a preocupacdo estd associada com a fadiga
ocular (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008).

Figuras 17,18, 19 e 20. Pessoas jogando Go, xadrez, bola de gude e em aparelhos eletrdnicos com internet

Fonte: Autora, 2021
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observar na figura 21.

Figuras 21. Quantitativo de jogadores ao redor do mundo

2021 Global Players
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Fonte: Newzoo, 2021.

Osjogos saoresponsaveis por um grande faturamento mundial, somente
em 2020, de acordo com dados da SuperData, cerca de US$126,6 bilhGes foram
ganhos, “mantendo uma média de crescimento anual de 12%” (AGUIAR,
2021), dos quais os principais responsaveis foram os dispositivos mdveis,
os consoles e os computadores, respectivamente (COSTA, 2021). De acordo
com a Newzoo - uma organizagdo que realiza pesquisas e andlises sobre o
mercado de jogos (NEWZOO, [s.d.]) -, osjogadores se encontram distribuidos
ao redor do mundo, onde grande parte se encontram nos paises da Asia e da
Oceania (1,615 milhdes), seguidos pelos paises da Africa e Oriente Médio (434
milhdes), da Europa (408 milh&es), da América Latina (289 milhdes), e por
ultimo da América do Norte (212 milhées) (NEWZOO, 2021), como podemos

No Brasil,de acordo com uma pesquisarealizada pela Brasil Game Showe o
Instituto Datafolha, hd cercade 67 milhdes de consumidores dejogos eletronicos
(CNN, 2020). Além disso, o pais se encontra na 122 posi¢do no ranking com
pessoas que mais jogam online, de acordo com o levantamento realizado pelo
Kantar Ibope Media, ficando na frente de paises como Itdlia, Estados Unidos
e Canadd (MEIO&MENSAGEM, 2020). Os jogos eletrénicos proporcionam
prazer por meio da sua interagdo com o jogo e, também, por assistir e torcer
por uma equipe em uma partida competitiva. De acordo com a Pesquisa Game
Brasil (2021), 72% dos brasileiros tém o costume de jogar jogos digitais, entre os
quais 51,5% sao mulheres e 48,5% sao homens. Durante o periodo de isolamento
social devido a COVID-19 foi observado um aumento de jogadores bem como
um aumento de tempo dedicado, consumo de conteudos e investimento
monetdrio em jogos e plataformas (PGB, 2021, p.29). Foi observado, também,
nesse estudo que 19,2% dos jogadores jogam entre 8 e 20 horas por semana,
ou seja, aproximadamente entre 1 e 3 horas por dia, e a plataforma favorita é
o smartphone pela praticidade e diversidade de jogos, e quando voltado para
jogos mais competitivos os computadores assumem a preferéncia devido a
possibilidade de customizacio.

De acordo com o II Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (SAKUDA
et al., 2018), o Brasil tinha contabilizado o total de 375 empresas, sendo a
regido Sudeste com o maior quantitativo (196 empresas), seguido pela regido
Sul (77 empresas) e regido Nordeste (61 empresas) (Figura 22). Em relagdo ao
quantitativo de colaboradores, amaior parte das empresas formalizadas (37,8%)
possuem entre 1 a 5, e as empresas nio formalizadas (43,9%) possuem de 6 a 10
colaboradores (SAKUDA et al.,2018). Tendo em vista esses dados e sabendo que
grande maioria dessas empresas estdo localizadas na cidade do Rio de Janeiro,
optou-se pelo Centro de Jogos Digitas ser localizado nessa cidade.
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Figuras 22. Quantitativo de empresas no Brasil
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Fonte: Newzoo, 2021.

No Brasil, de acordo com uma pesquisa realizada pela Brasil Game Show e o
Instituto Datafolha, ha cerca de 67 milhGes de consumidores de jogos eletronicos
(CNN, 2020). Além disso, o pais se encontra na 122 posi¢do no ranking com pessoas
que mais jogam online, de acordo com o levantamento realizado pelo Kantar
Ibope Media, ficando na frente de paises como Itdlia, Estados Unidos e Canada
(MEIO&MENSAGEM, 2020). Entretanto, o cendrio brasileiro de produc¢do de
jogos ainda € relativamente recente - quando comparado ao cendrio mundial -
e enfrenta alguns obstdculos como os relacionados a “dificuldade de promogio
nacional e internacional, pouca competitividade com empresas estrangeiras e,
principalmente, a falta de um programa publico eficaz de incentivos a industria”
(FLAUSINO, 2020).

Em 2011, por meio da Portaria n° 116, os jogos eletronicos passaram a
ser aptos a receberem doacOes e patrocinios, os quais podem ser deduzidos do
imposto de renda, conforme estabelecido pela Lei Rouanet (Lei 8.313 do ano de

1991) (EXAME, 2011). Em 2014 e 2018 foram divulgados os censos da industria de
jogos digitais, onde os dados foram compilados para compreender as empresas,
profissionais e como poderiam se dar os possiveis incentivos para esse segmento.
O BNDES (Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social), entende
a economia criativa como um meio de inclusdo social, sendo assim oferece um
financiamento por meio do BNDES Procult (SEBRAE, 2019). Em meados de 2016,
o BNDES financiou pela primeira vez por meio desse programa a Aquiris Game
Studio - empresa de jogos situada em Porto Alegre (RS) -, com o valor de R$1,5
milh3o, representando 53,16% do valor que a empresa estava investindo (BNDES,
2017). Uma das empresas brasileiras que mais se destacaram nesses tempos foi
a Wildlife, sendo a unica empresa unicérnio no setor de jogos do Brasil - titulo
concedido a startup avaliadas no mercado em 1 bilhdo ou mais antes de abrirem
o seu capital na bolsa de valores (BARBOSA, 2019). Foi fundada em 2001 em S3o
Paulo, conta nos dias atuais com 800 colaboradores, e seu foco s3o os jogos mobile
(Tennis Clash, Castle Crush, Zuuba, etc.) (FLAUSINO, 2020).

Uma outra forma de captar recursos para o desenvolvimento de um
jogo € por meio dos jogadores que auxiliam financiando o projeto de jogo (DO
GAMEHALL, 2018). Posteriormente, ao serem finalizados, sdo colocados nas
plataformas de jogos como a Steam - uma plataforma para “jogar, criar jogos e
conversar” (STEAM, [s.d.]). A Epic Games - plataforma que também oferece uma
grande variedade de jogos e permite, assim como a Steam, a criagdo e interac¢do
com a comunidade - também permite que os desenvolvedores publiquem seus
jogos na plataforma, os quais por meio do programa Apoie-um-Criador (também
da Epic Games) ajuda por meio de criadores de conteudo na divulgacdo desses
jogos em diversas plataformas (EPIC GAMES, [s.d.]). Uma dessas divulgag¢oes
que ocorre ndo somente no langamento, mas também durante toda a existéncia
de um jogo, € a divulga¢do por de algumas plataformas de streaming (AGUIAR,
2021) como a Twitch e o YouTube, que permitem fazer a transmissio de eventos
ao vivo e deixd-los gravados na plataforma, divulga¢do de novas atualizagdes,
gameplay e detonados de jogos (funcionam como guias de como vencer uma fase,
ou atingir determinado objetivo), e jogadores jogando e ao mesmo tempo fazendo
comentarios positivos e negativos em cima de suas experiéncias proprias com o

jogo.
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Os jogos eletronicos sempre foram utilizados, principalmente, como
uma forma de lazer. Entretanto, essa mentalidade vem sendo alterada com
a possibilidade de transformar o que era um passatempo em uma op¢ao de
carreira (PGB,2021,p.51),como exemplodisso temos osjogadores profissionais
(pro players) que atuam dentro dos eSports participando de torneios e
campeonatos profissionais, os quais atraem milhares de torcedores ao redor
do mundo (Figura 23). De acordo com o SENAC ([s.d.]) a audiéncia dessas
competigOes € contabilizada em cerca de 400 milhdes no mundo, dos quais
20 milhoes estao localizados no Brasil. Devido a sua visibilidade por meio dos
jogos e dos eSports, tem grande relevincia no cendrio do mercado financeiro
mundial e atraem atengio de clubes e marcas de diversos setores da industria
como patrocinadores das equipes.

Os eSports s3o principalmente populares entre os jovens. Segundo a Pesquisa
Game Brasil (2021), durante a pandemia, enquanto os outros setores
voltados para o entretenimento estagnaram, os eSports ganharam maior
visibilidade e espago. Ainda de acordo com a pesquisa, 87,8% dos jogadores
ja realizaram algum tipo de aposta em eSports o que mostra ndo somente
uma movimentag¢io financeira, mas indica também que um grande publico
acompanha os torneios, que podem ser locais, regionais, estaduais, nacionais
e mundiais.

Os e-sports foram responsaveis em 2020 por um faturamento de cerca de US$
1 bilh3o, de acordo com a Newzoo (COSTA, 2021). Esse faturamento vem dos
“patrocinadores, merchandising,ingressosedireitosdetransmissdo” (COSTA,
2021). Esse patrocinio vem de marcas de diferentes setores na industria,
algumas delas sao Nike, Gillette, Coca-Cola, Burger King, Mercedes Benz,
etc (SENAC, [s.d]). Além disso, as transmissdes de torneio além de ocorrer
pelas plataformas de streaming de jogos, também comecou a ser transmitida
por alguns canais como o ESPN, devido ao crescente numero de torcedores
(COSTA, 2021). Sua importincia € ressaltada com a construcio de diversas
arenas ao redor do mundo voltadas para acolher esses eventos, muitas vezes
sendo flexiveis ao uso para quando n3o ocorrem torneios.

As competicOes de e-sports vem se tornando cada vez mais populares e

Figuras 23. Campeonato de League of Legends em uma arena
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Fonte: Romer, 2019.

Figuras 24. Streaming de uma partida de League of Leagends

Fonte: Neon, 2017.

estao sendo criados cada vez mais espacos especificos para esses torneios. Alguns
paises como os Estados Unidos e a Coréia do Sul j4 possuem suas proprias arenas
para acolher esses eventos (SENAC, [s.d]). Na Espanha o Real Madrid - clube
polidesportivo espanhol - além de possuir uma equipe para competi¢es do jogo
eletrdnico FIFA, também destinou no seu novo projeto de remodelacido do Estddio
Santiago Bernabéu - ainda em construc¢do - um espaco para os e-sports (REAL
MADRID, [s.d.), mostrando uma preocupa¢do com a necessidade de espacos para
esse publico que aumenta constantemente.

A OverActive Media - uma das maiores empresas canadense que atua no
setor de e-sports, possuindo sua sede em Toronto (Canadd), e escritdrios em
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Madrid (Espanha) e Berlim (Alemanha), e tem como missdo construir equipes,
comunidades e experiéncias para as pessoas que amam jogos (OVERACTIVE
MEDIA, [s.d.]) - pretende ter construido até o ano de 2025 suanova arena destinada
aos e-sports (figura 25 e 26). O espago que se tornard um dos marcos da paisagem
de Toronto (Canadd) foi planejado pela Populous - empresa global de design que
utiliza multiplas disciplinas na produg3o de seus projetos -, de forma que possa
ser flexivel, permitindo que se torne um espaco destinado, além dos e-sports, para
a midia e o entretenimento (POPULOUS, [s.d.]).

Figuras 25 e 26. Projeto da arena da OverActive prevista para conclusio em 2025

Fonte: NOGUEIRA, 2021. Créditos: Overactive Media e Populous.

~| Cenario pandemico:

O
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O isolamento social devido a pandemia do COVID-19 afetou drasticamente
nossas vidas, alterando nossas rotinas, atividades, atitudes e espacos de trabalhos,
incluindo os estudios de jogos (NEWZOO, 2021). De acordo com Marcelo Tavares
- fundador da Brasil Games Show (BGS) -, o videogame voltou a fazer parte da
rotina das pessoas, utilizados como uma forma de se divertir, socializar com
amigos e vivenciar de maneira virtual algumas atividades praticadas no mundo
real (CNN, 2020). Portanto, funcionam como uma valvula de escape para nds que
sOmos seres sociais e necessitamos de contato com outras pessoas, o que durante
o cendrio atual ajuda na mitigacdo dos efeitos colaterais do isolamento, como a
soliddo (KOHLL, 2020). Entretanto, vale ressaltar que os jogos ja mostravam um

O

cenario positivo, tendo um acelerado crescimento desde 2008, de acordo com
Breno Bonani - analista corretora da Avenue Securities - e que a pandemia somente
intensificou seu crescimento diante do isolamento social (AGUIAR, 2021).

A pandemia fez com que muitas empresas adotassem o sistema de home
office (trabalho feito de forma remota na residéncia do trabalhador), fazendo com
que os diversos trabalhadores de diversas areas tivessem que adaptar parte de suas
residéncias para conseguir trabalhar enquanto oisolamento social permanece. N3o
foram somente os espacos que sofreram com essa adaptacido, mas também a rotina
de trabalho em si. As horas de trabalho apesar de na grande maioria continuarem
as mesmas, o fator de acordar em sua casa, trabalhar em sua casa e permanecer na
mesma apds a jornada de trabalho, torna um pouco dificil o desligamento total do
trabalho, como comentou Filipe Pereira - produtor da Aoca Game Lab, um estudio
de jogos em Salvador -, podendo ocorrer o caso de se passar mais tempo do que o
habitual (ALCANTARA, 2020). Além disso, hd outros obstdculos que s3o especificos
paraas desenvolvedoras dejogos devido aos equipamentos e softwares especificos,
bem como ao tamanho dos arquivos como podemos ver no comentdrio de Rodrigo
Campos - CEO da Hoplon Infotainment:

Um exemplo simples: cada versdo do nosso jogo tem em torno de 8GB e fazer o
download completo pela internet, por todos os membros do QA [Quality Assurance,
ou “Garantia de Qualidade” em traducdo livre] ao mesmo tempo, de dentro dos
nossos servidores na Hoplon foi um problema que enfrentamos 14 no inicio do home
office. De dentro do escritdrio era a copia de um arquivo na rede. Ja fazer isso pela
internet, de quatro a cinco vezes por dia, foi um problema.

(ALCANTARA, 2020)

Entretanto, € inegdvel alguns beneficios como a possibilidade de participar
de eventos e encontrar pessoas online, sem a necessidade de se deslocar grandes
distancias - outras cidades, estados ou até mesmo paises. De acordo com Nando
Guimaries - chefe de desenvolvimento na Aquiris Game Studio -, além de n3o
precisar se deslocar para o trabalho, foi possivel se comunicar de forma mais
rapida com outro membro da equipe, sem a necessidade de agendar uma reunido
(ALCANTARA, 2020). Assim, podemos concluir que devido ao crescimento do
mercado, deve aumentar a demanda por profissionais, bem como de espacos
apropriados as necessidades de cada atividade realizada para o desenvolvimento
de um jogo eletronico.
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“Isso ndo € profissdo...”. Quantas vezes jd nd3o ouvimos essa frase? Para
jogos, sejadesenvolver oujogar profissionalmente, essaaindaéumarealidade,
a qual tem melhorado, porém ainda é presente. Podemos correlacionar de
certa forma essa visdo distorcida com alguns fatos que também ocorrem
na Arquitetura, como a famosa frase “ Mas € s6 um desenho...”. Para se
conceber um jogo sfo necessdrios muitos profissionais de diferentes areas,
que possuem conhecimentos diversos de filosofia, psicologia, programag3io,
antropologia, ciéncia cognitiva, publicidade, animag3o, narratologia, artes,
comunica¢ao, marketing, design, dentreinumerasoutras, tornando o processo
multidisciplinar. Algumas habilidades destacadas para os profissionais de
jogos digitais é: possuir facilidade de se trabalhar em equipe, uma vez que é
uma drea multidisciplinar e por ser um trabalho colaborativo; ser flexivel, uma
vez que hd constantes revisoes e atualizagdes de acordo ndo somente com
avaliagOes e relatdrios, mas também devido ao mercado e a plataforma em
que se ird langar o jogo; ter conhecimentos de outro idioma, especialmente o
inglés, devido aos diversos eventos e materiais que, geralmente, se encontram
em outros idiomas - o que pode ser melhor compreendido ao observar o
trabalho de um programador onde a maior parte do cédigo é em inglés
(SENAC, [s.d]). Existem diversas profissdes dentro do setor de jogos digitais,
abaixo se encontram algumas delas:

Figuras 27. Programador da Ubisoft

Fonte: Weller, 2020.

Figuras 28. Game design

Fonte: Gamer Info, 2018.

Figuras 29. Artista 2D

Fonte: Pix Studio, 2015.

Programador ou Desenvolvedor de Jogos
(Game Developer) (figura 27): é responsével
pela construgdo do jogo por meio de
linguagens de programacio e ferramentas, é
quem transforma as ideias do jogo que estdo
no mundo das ideias em realidade, além de
pensar na inclusdo em diferentes plataformas
(SENAC, [s.d]), ou seja, ele cria a interface do
jogo (SEBRAE, [s.d]).

Game Designer (figura 28): é responsavel pela
narrativa do jogo (SENAC, [s.d]), definindo
as regras e as consequéncias de cada acdo
realizada pelo jogador (SEBRAE, [s.d]) que
fard com que ojogador compreenda e passe de
fases, para assim alcancar o objetivo proposto.
Ele,também, € quem escreve o roteiro que serd
entregue para o desenvolvedor programar o
jogo (SENAC, [s.d]).

Artista 2D e 3D (figura 29): é o responsdvel
pela criagdo e modelagem das artes em 2D ou
3D dos elementos do jogo, como personagens,
cendrio, objetos (SEBRAE, [s.d]; ECDD [s.d]).
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Figuras 30. Programador da Ubisoft

Fonte: EECD, [s.d.].

Figuras 31. Engenheiro de som

Fonte: EECD, [s.d.].

Figuras 32. Game Tester

Fonte: EECD, [s.d.].

Designer de Personagem (figura 30): €
responsavel pela criacdo da identidade do
personagem e tornando-os uUnicos, ou seja,
pensam e desenham a anatomia, estilo,
vestudrio, poses caracteristicas, etc (ECDD

[s.d]).

Engenheiro de Som (Sound Designer) (figura
31): é responsavel pela cria¢do, mixagem e
insercdo de trilhas sonoras, efeitos sonoros
e sons da vida real. Em outras palavras, ele
insere o jogador por meio da audi¢do no
mundo virtual do jogo (ECDD [s.d]).

Game Tester (figura 32): € responsdvel pelo
que é chamado Quality Assurance (QA) -
Garantia de Qualidade. Ele realiza diversos
testes no jogo (SENAC, [s.d]) procurando
descobrir os erros que possam existir
relacionados a programagao e progressio do
jogo, para que possam ser ajustados antes
de serem langados no mercado e tornar a
experiéncia do jogador melhor (SEBRAE,
[s.d]). Ao final é concedido uma espécie de
relatério onde constam todos os pontos
avaliados (positivos e negativos), incluindo
os erros, onde a nomenclatura que se da
ao erro depende muito da interpretagio
do usudrio, eles s3o: bugs - erro ou falha
inesperada que causa problemadticas na
dindmica do jogo impedindo o jogador
de algo (exemplo: entrar em uma sala e
nio conseguir se mover ou receber uma
recompensa, mas ela nfo aparecer no seu

Figuras 33. Marketing

Fonte: Portal da ilha, 2021.

Figuras 34. Marketing

Fonte: EECD, [s.d.].

Figuras 35. Pro player

Fonte: CosmoNerd, 2020.
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inventdrio) -; glitchs - erro ou falha que de
certa forma beneficia o jogador de alguma
forma, mas que n3o deveria ocorrer (exemplo:
passar por uma parede e acabar pulando
algumas fasesnojogo) -; e exploit - usodeuma
mecanica planejada, mas de uma forma nfo
convencional, ou seja, seu uso de uma forma
diferente da que foi planejada inicialmente
(exemplo: contratar NPCs para realizar outras
atividades, e com isso subir rapidamente de
nivel) (ALICE GOBBI, 2020).

Marketing (figura 33): é responsdvel por
apresentar ojogo ao mercado (SENAC, [s.d]), e
por isso compreender o publico-alvo e definir
as melhores estratégias para o langamento e
para um maior alcance dos jogadores.

Produtor ou Gerente de Projetos de Jogos
(figura 34): é responsdvel por garantir que
todo o planejamento seja cumprido. E ele
que estabelece as metas, prazos e orcamentos
(ECDD [s.d]), sendo responsével também pela
captacdo dos recursos para a producdo do
jogo (SENAC, [s.d]) e por ser a ponte entre os
estudios e as distribuidoras - quando existem.

Jogadores profissionais (pro players) (figura
35): eles sdo membros de uma equipe que
participa de torneios. Sua rotina € similar a de
jogadores de futebol, e consiste em “sessdes
de treinamento, disputas de torneios internos,
elaborar estratégias com sua equipe e passar
dias (as vezes semanas) afastado da familia
disputando torneios globais” (ECDD [s.d]).




Entretanto,desenvolverumjogoepraticd-lodemaneiraprofissional,oqualabrange
diferentes profissionais, por consequéncia, também exige um espaco que atenda
a todas as demandas e necessidades desses profissionais e das atividades por eles
desenvolvidas. Os jogadores amadores - aqui se encaixam os perfis de jogadores
casuais e hardcores que ndo jogam profissionalmente - também requerem alguns
equipamentos para que consigam ndo somente ter uma boa partida, mas também
uma que nido gere durante ou posteriormente desconforto fisico. Dessa forma,
ndo somente os espagos para esses agentes devem ser planejados e desenvolvidos
cuidadosamente, mas também os seus equipamentos.

Os jogos eletrdnicos sdo constituidos por fases e missdes - principais e
secundarias - que se configuram algumas vezes em situagdes desafiantes para os
jogadores. De acordo com Johnson (2005, apud CRUZ; ALBUQUERQUE; AZEVEDO,
2009), faz parte dos jogos o processo de resolu¢do de problemas priorizando o
que é urgente no momento, mas sem esquecer dos possiveis cendrios futuros.
Esses estimulos gerados por meio das problemadticas permitem que o jogador
pense e reflita antes da sua tomada de decis3o, tendo consciéncia de que uma
acdo pode impactar e gerar diferentes cendrios dentro do jogo, o que pode ser
caracterizado como um problema complexo - criado por Edgar Morin (MARQUES
e BASTOS, 2018). Além disso, os jogos por terem multinarrativas e permitirem uma
interagdo através desses momentos de conflito e questionamento possibilitam o
desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas (CRUZ; ALBUQUERQUE,;
AZEVEDO, 2009). Eles possuem caracteristicas também encontradas em outras
atividades e tem a capacidade de transportar as pessoas para outros mundos com
diferentes cendrios e possibilidades, como cita Huizinga (1991 apud ALVES, 2003,

p.3):

“Também fala em caracteristicas comuns que sdo encontradas entre jogos, cultos e
rituais, tais como: ordem, tensdo, mudancga, movimento, solenidade e entusiasmo.
Além disso, [...] ambos tém o poder de transferir os participantes, por um espaco de
tempo, para um mundo diferente da vida cotidiana.”

E importante ressaltar que os jogos digitais trazem tanto beneficios, quanto
maleficios. A maioria dos beneficios estd associado ao desenvolvimento das
habilidades cognitivas, tais como: Percep¢do, memdria, raciocinio, inteligéncia
emocional, planejamento, aprendizagem, compreensao, capacidade de abstracdo
e metacogni¢do. Além disso, também podem ser citados o trabalho em equipe,

tomada de decisGes, comunicacdo (corporal, visual, oral) e coordenac¢io motora.
Entretanto, como dito anteriormente, também ha maleficios, os quais podem
envolver dores musculares, dores de cabeca, irritagdo nos olhos, problemas de
colunas, tendinite e problemas voltados a movimentos repetitivos.

Astecnologiasestdo presentesemnossasvidasdeformaquendonotamos que
seusurgimentosedeuapoucotempoatrds,comoporexemploosprimeirosconsoles,
smartphones, computadores pessoais, etc. Os jogos digitais, principalmente, estao
cada vez mais tendo essas tecnologias implementadas, tais como a Realidade
Virtual, Realidade Aumentada, e Inteligéncia Artificial, por exemplo. Apesar de em
um primeiro momento estarem associados ao lazer, eles também estio presentes
em diversas outras dreas - educagdo, medicina, treinamentos, simuladores, etc -
por meio de um processo chamado gamificagdo (SENAC, [s.d]), onde sdo reunidas
estratégias e elementos de um jogo e implementadas de forma adaptada a um
contextodiferentedeformaamotivar, potencializarumaprendizadoerecompensar
(FIA, 2020).

Temos como exemplo de gamificagdo o Waze (aplicativo de navegacdo por
GPS), Duolingo (plataforma de aprendizado de idiomas, e conta com um exame de
proficiéncia) e o Nike Run Club (aplicativo de monitoramento de corrida) (SEBRAE,
2017). Além disso, outro importante uso dos jogos além do lazer € no tratamento
de fobias, onde o paciente € inserido em um ambiente virtual e exposto ao seu
medo de forma controlada e adaptada (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008).

Além disso, no setor de jogos digitais ha eventos que proporcionam o
encontro entre os jogadores, com o jogo e com os desenvolvedores. Esses eventos
podem ser torneios, geralmente com premiacdes, festivais e Game Jams. Um dos
eventos mais importantes na area de jogos independentes da América Latina
é o Big Festival (Brazil ‘s Independent Games Festival). Ele tem como objetivo
mostrar ao publico novos jogos, além de proporcionar o aprendizado sobre temas
relacionados com jogos por meio de palestras, workshops, keynotes e féruns
(GRAACC, [s.d.]). Além da possibilidade de envio do jogo e de jogadores poderem
jogda-los, também ocorrem campeonatos de e-sports com mais de R$14 mil em
prémios (BIG FESTIVAL, [s.d.]). O festival ainda possui uma parte para que se faca
doacGes para algumas causas, como: a campanha #TemGenteComFome, as Casas

O
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André Luiz, e a GRAACC (BIG E-SPORTS, [s.d.]).

As Game Jams sdo encontros que ocorrem de forma presencial ou virtual,
onde equipes constituidas entre, geralmente, 4 a 6 participantes competem entre
si com o objetivo de desenvolver um jogo do zero com uma uUnica temdtica em
um curto periodo de tempo - geralmente duram 12h ou alguns dias (PRODUCAO
DE JOGOS, [s.d.]). Além de ganhar experiéncia, formar novas conexdes, também
OCOrTre 2 auUtOpPromogao nesses eventos.

Dessa forma, o ambiente real (fisico) e virtual (jogo, tela) estdo conectados
e afetam um ao outro de forma complementar, de maneira positiva ou negativa.
Assim, pretende-se ter como publico-alvo do Centro de Jogos Digitais os diversos
agentes que atuam entre esses ambientes: consumidores, fis e profissionais que
atuam na drea de jogos digitais.

Democratizacao de
~| oportunidades:.

O
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Os jogos digitais tem cada vez mais se preocupado em inserir tecnologias
que possibilitem uma maior inclusdo de seu publico, como por exemplo modos
daltbénicos (League of Legends, World of Warcraft) e alteragdo das fontes para
pessoas comdislexia (Tellme Why). Outro exemplodeinclusdo aconteceunoJap3ao,
em um torneio para pessoas com deficiéncia, onde o centro e os equipamentos
eram adaptados as limita¢des dos competidores (SENAC, [s.d]).

Além disso, a Fundacdo Afroreggae inaugurou em 2019 na comunidade de
Vigdrio Geral (Zona Norte do Rio de Janeiro) um projeto chamado AfroGames,

Figuras 36. Espaco do AfroGames

Fonte: SportTV, 2019.

Figuras 37. Espaco do AfroGames

Fonte: SportTV, 2019.

Figuras 38. Espaco do AfroGames

Fonte: SportTV, 2019.

O

de oportunidades

sendo o primeiro centro de
treinamento em uma favela com
o objetivo de formar jogadores e
profissionais. Ele oferece cursos
de League of Legends com 60
vagas, Programacdo de Jogos
com 20 vagas, Produgdo Musical
com 20 vagas, além de aulas de
inglés. Os e-sports s3o vistos
como uma forma de ascensio
social e econdmica para os jovens
em especial os que vivem nas
periferias (ZUIN, 2021; GOEKING,
2021), os quais esperam que com
a renda recebida possam mudar
nio so suas vidas, mas de sua
familia também (GOEKING, 2021).
Podemos notar pelas figuras 36 e
37 o espago onde as pessoas irdao
jogar e utilizar o computador.
Percebemos no teto placas
iluminadas, bem como em frente
dalinhademesas, cadeiras gamers
e computadores a presenca de um
palco que se extende por todo
comprimento dessa sala. Além
disso, na figura 38 perce bemosum
espago, provavelmente destinado
as aulas de inglés, com cadeiras
mais tradicionais, as cores das
paredes amis claras e um monitor
na parte da frente junto a uma
mesa mais comprida.

Democratizacao
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Objetivo geral.

O
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Tem-se como objetivo geral a criacdo de uma proposta projetual para um
Centro de Jogos Digitais na cidade do Rio de Janeiro (Brasil). Ele tem como fun¢io
principal incentivar os profissionais dessa drea e proporcionar espagos adequados
para o desenvolvimento das atividades exercidas durante a concep¢ao, a criagdo e
o uso dos jogos eletronicos, fazendo-se uso da teoria dos problemas complexos, da
ciéncia cognitiva e do conforto ambiental de forma especifica a drea de jogos.

Objetivos especificos:

a

Pesquisar referéncias bibliograficasreferente ao tema e assuntos abordados
(Jogos Digitais, Teoria dos Problemas Complexos, Ciéncia Cognitiva,
Conforto Ambiental);

Consultar Leis referentes aos espagos a serem projetados;

Consultar Leisreferentesaospotenciais locaisdeimplantacdodaedificagio;

Pesquisar espagos voltados para o tema de Jogos Digitais e semelhantes;

Pesquisar espacgos voltados para o conforto ambiental relacionados ao tema de
estudo - luminico, térmico, acustico e ergondmico;

Investigar a relagdo entre espacos e a Ciéncia Cognitiva;
Pesquisar sobre area de descompressio de estresse e zonas de estimulos;
Compreender a rotina dos profissionais na drea de Jogos Digitais;

Compreender o uso e interac¢do entre o jogo, o jogador ou profissional, e o
ambiente fisico e virtual.

O

Objetivos
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O trabalho de cunho projetual, que tem como tema os Jogos Digitais,
pretende desenvolver o projeto de um Centro de Jogos Digitais na cidade do Rio de
Janeiro. Ele tem como objetivo central promover por meio de espacos apropriados
o desenvolvimento e incentivo dos profissionais envolvidos na cria¢do, concep¢ao
e desenvolvimento de jogos digitais, bem como dos jogadores de eSports e dos
consumidores,atendendo asdemandasenecessidadesrequiridaspelas atividades.
exercidas pelos usudrios.

* 0 campo de atuacao:

O
O

Para se obter uma melhor compreensdao do tema de jogos digitais, seus
profissionais e suas necessidades, pretende-se abordar alguns autores como
Johan Huizinga, Tizuko Kishimoto, Dulce Mdrcia Cruz, Steve Johnson, além de
organizacoes que apoiem empresas como o SEBRAE.

Em relacdo aos critérios norteadores adotados pretende-se utilizar: a teoria
dos problemas complexos para as tomadas de decisGes projetuais - por exemplo:
ao escolher uma esquadria que beneficie a conexdo entre o interno e externo,
quais sdo as consequéncias dessa escolha para o restante da edificagdo? -, bem

como o seu no mundo fisico por meio do uso do conceito de wayfinding (marca
os lugares por meio pontos de referéncia, identidades e sinaliza¢3o); a ciéncia
cognitiva para compreender as relacGes existentes entre os espagos, o ser humanos
e suasinfluéncias em suas atividades e rotina; e por fim o conforto ambiental
aplicado de forma especifica para a drea de jogos digitais, fazendo-se uso também
do design universal para tornal os ambientes e atividades possiveis e adequados a
todos.

Definicao do objeto e

O

campo de atuagao
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»| complexos:
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Adécadade1980 foimarcada pelo surgimento e desenvolvimento de diversas
tecnologias e, no que toca ao teor deste estudo, cabe destacar a relagdo dessas
tecnologias com a crise no setor de jogos e os debates relacionados ao pensamento
complexo. Entre os eventos ocorridos nesse periodo ressaltam-se: o debate que
ocorreu em Lisboa, Portugal em 1983, com o tema ‘O problema epistemoldgico
da complexidade’, e o coldquio ocorrido em Cérisy, Franga em 1984, com o tema
‘Teorias da Complexidade’ (VASCONCELLOS, 2013 apud MARQUES, 2017, p. 37).
Dentre os participantes desses didlogos destacam-se Henri Atlan - bidlogo, médico
e filésofo francés (LES PRESSES DU REEL, [s.d.]) - e Edgar Morin - francés formado
em Filosofia, Geografia e Direito, além de também atuar nos campos da Sociologia,
Filosofia e Epistemologia (MORIN, 2005).

Figuras 39. Exemplo de diagrama da Teoria das Arvores
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Fonte: Autora, 2021.

Fisicos

Tabuleiro Quebra-cabega Console Computador

Uma das estratégias levantadas para simplificar os problemas consistia
em sua divisdo em partes menores, onde se acreditava que assim se tornaria
mais simples sua andlise, a qual foi referenciada como Teoria das Arvores (figura
39), recurso utilizado por um tempo em diversas dreas como a computacdo e a
arquitetura (MARQUES, 2017, p. 34-35). Em 1965, Christopher Alexander em seu
livro A city is not a tree faz uma reflex3o sobre essa Teoria e suas consequéncias
aplicados a cidade. Segundo Alexander, essa simplificagdo poderia resultar em um
panorama recortado do contexto o qual estd inserido, sendo ignorados os seus
diversos galhos que se correlacionam - elementos de uma cidade em diversas
escalas, tais como: cidades, bairros, vias publicas, centros comerciais, espagos de
lazer, residéncias (MARQUES, 2017, p. 35).

Figuras 40. Jogo de quebra cabeca em madeira onde podemos ver o todo e suas partes

Fonte: Autora, 2021.

A teoria do pensamento complexo, teve como um dos precursores, Edgar
Morin, que afirma que as atividades e conhecimentos ndo devem ser tratados de
forma isolada (MORIN, 2005, p. 68), pois elas estdo conectadas e por exercerem
uma influéncia acabam gerando consequéncias em outros campos, que quando
visto de maneira isolada a compreensio ndo se torna tdo nitida (RODA VIVA,
2015), assim pode-se dizer que existe um “cardter multidimensional de toda
realidade” (MORIN, 2005, p. 68). Podemos observar na figura 40 como seria de
dificil percep¢do, apenas observando as partes de madeira, compreender a forma
completa do quebra-cabeca (todo). Ou seja, “o todo estd na parte, que estd no todo”
(MORIN, 2005, p. 75), dessa forma para a compreensio e uma melhor tomada de
decisdes nenhuma das partes deve ser ignorada. Para uma melhor compreensao

O
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dos problemas complexos podemos imaginar uma partida de Jenga - jogo com
pecas de madeira empilhadas em uma torre, onde o objetivo € retirar pegas sem
deixar a torre colapsar - onde observar e analisar de forma critica o posicionamento
das pegas na torre levando em consideragao as possiveis consequéncias caso uma
delas seja retirada, e somente entdo tomar a decisdo de qual serd possivel melhor
escolha a fim de se alcancar o objetivo de ganhar a partida (figura 41).

Figuras 41. O jenga como um problema complexo

Fonte: Autora, 2021.

Ao analisarmos sob viés arquitetonico, os problemas complexos podem ser
encontrados durante as tomadas de decisGes projetuais a fim de se alcangar um
determinado resultado esperado, ndo deixando de analisar o todo como parte do
processo. Também podemos compreendé-la durante um percurso realizado em
um ambiente onde, por meio de elementos visuais, auditivos e tateis, as pessoas
podem se orientar no espago e tomar decisdes. Esses elementos fazem parte de um
conceito da arquitetura e do design chamado wayfinding. Nesse conceito pode-se
trabalhar com os elementos de forma a marcar os lugares com pontos de referéncia
(reconhecimento do local), identidades (diferenciagdo do lugar), e sinalizag3o
(condugdo a um lugar). Em um nivel mais amplo os problemas complexos
podem ser identificados na prépria cidade e os elementos que a compdem. O

préprio entorno e seu contexto se transformam em uma grande espécie de rede
que proporciona inumeras possibilidades e influéncias para o préprio Centro de
Jogos Digitais. Alguns desses elementos serdo fundamentais para ndo somente a
tomada de decisdo da escolha do terreno em que o Centro de Jogos Digitais serd
implantado, como também da sua materialidade, acessos, programas, parcerias
com institui¢des (educacionais, comerciais, culturais), etc.

Dessa forma, pretende-se adotar a teoria dos problemas complexos durante
a etapa de tomada de decisdes projetuais para hierarquizar e realizar escolhas que
devem afetar outras dreas do projeto, buscando ndo focar somente em uma parte
individual, mas também entendendo como ird refletir no restante do projeto. Além
de inserir a ideia de orientagdo e tomadas de decisdes realizadas pelo proprio
usudrio nos espagos do Centro de Jogos Digitais por meio do wayfinding.

| Ciencia cognitiva:

O
0)

A ciéncia cognitiva busca estudar as relagdes entre o cérebro, a mente
e o comportamento (UNIVERSIDADE DE LISBOA, [s.d.]). Possui um cardter
interdisciplinar trabalhando com diversos outros campos do saber como “as
neurociéncias, a psicologia, a linguistica, a filosofia e a inteligéncia artificial” (DEL
NERO, [s.d.]) (figura 42). Apesar de estar presente desde a Grécia Antiga, a Ciéncia
Cognitiva somente foi reconhecida oficialmente em 1956 durante o Simpdsio de
Tecnologia da Informacdo ocorrido no Massachusetts Institute of Technology
(MIT), onde foram apresentados importantes estudos para essa ciéncia (VAZ,
Francine Ferreira; RAPOSO, Renato, 2002).

~J eoria dos problemas complexos ~




Figuras 42. Hexdgono cognitivo mostrando as rela¢des da ciéncia cognitiva
com os campos aos quais se relaciona
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Fonte: Autora, 2021.

Todo individuo tem a capacidade de desenvolver habilidades cognitivas
(figura 43), as quais s3o responsdveis pela compreensio do espago que os cerca
- tanto o virtual quanto o real. Os jogos, como citado anteriormente, podem
ser uma das ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de algumas dessas
habilidades. Elas podem ser categorizadas como: basicas, ou seja, habilidades
utilizadas para processar as informagoes dos ambientes que nos rodeiam por
meio dos sentidos (memdria, percep¢ao, atencdo, compreensdo e linguagem); e
superiores, as quais consistem nas combinacdes entre as habilidades cognitivas
bdsicas - (metacogni¢do, motivacdo, emoc¢do, aprendizagem e raciocinio)
(GALLARDO, 2020).

Os jogos digitais tém o poder de transportar os jogadores do mundo real
para um mundo criado no virtual por meio de interfaces (tela, 6culos de Realidade
Virtual, etc), permitindo os mesmos se relacionarem com a histéria, cendrio,
personagens, etc. Entretanto, eles podem influenciar tanto positivamente,
quanto negativamente nas vidas dos seus usudrios. Os jogos podem estimular
o desenvolvimento de algumas habilidades, citadas anteriormente, como a
criatividade, raciocinio 16gico, leitura, percepg¢ao visual, coordenagio visomotora,

O

Figuras 43. Habilidades cognitivas
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Fonte: Autora, 2021.

relacbes matemdticas, captacdo e armazenamento de informacSes (memdria),
localizag3o no espago e planejamento e execucdo de estratégias (ABRAGAMES,
2004). Além disso, funciona muitas vezes como um simulador de algumas
atividades e situagdes, uma vez que possui regras que delimitam as agOes e
objetivos a serem cumpridos a fim de atingir algo que se deseja, fazendo com que o
jogador, por exemplo, tenha que interagir com NPCs (Non-player character) - em
traducdo literal seriam os personagens nao jogaveis, ou seja, aqueles personagens
que foram planejados pelos desenvolvedores de forma a trazer um teor de realismo
e aproximar o mundo virtual do mundo real, os quais podem ser figurantes ou
terem um papel de guia, fornecedor ou vildo - ou outros usuarios, refletir sobre um
cendrio e tomar decisdes de forma estratégica (BATISTA; QUINTAQ; LIMA, 2008).

Apesar disso, € inegdvel que também existam os efeitos negativos,
principalmente, ao se utilizar os jogos de forma imprépria, podendo refletir em

Ciéncia cognitiva




32)

problemas fisicos e emocionais. Podemos citar aqui a frequéncia e o tempo de
permanéncia em um jogo que quando inadequadas se pode configurar um vicio,
e o prazer inicial se torna uma espécie de obsessio (BATISTA; QUINTAO; LIMA,
2008). O vicio nos jogos pode causar algumas alteragdes no comportamento da
pessoa como uma manifesta¢do de agressividade, insOnia, redu¢io na interagdo
com as pessoas, impaciéncia (MENA, 2003 apud BATISTA; QUINTAO; LIMA,
2008, p.6). Além disso, também pode provocar a desregulacdo alimentar, tanto
em relacdo a redugdo e ao aumento da ingestao de alimentos, aumento da pressio
arterial, e o cansaco fisico (membros superiores, olhos, etc) e mental (BATISTA,
QUINTAO; LIMA, 2008).

Ao analisarmos sob viés arquitetdonico, a ciéncia cognitiva pode ser
contemplada na neuroarquitetura, que € a neurociéncia aplicada a arquitetura,
tendo como objetivo estudar o ambiente fisico que por sua vez influencia no
comportamentodo ser humano (DITRAPANO,2021).Essainfluénciaestd associada
a como o0 nosso cérebro compreende e responde a determinadas situagdes tendo
reflexo na produtividade, percepcdo, conforto, orientacdo no tempo-espago,
satisfacdo, bem-estar, saude mental e fisica. Podemos compreender um pouco
melhor sobre isso na fala da Dra. Carla Tieppo:

O cérebro controla todos os aspectos da vida humana. De acordo com pesquisas
e estudos recentes, fica cada vez mais evidente que tudo o que vemos, ouvimos,
cheiramos, digerimos, falamos, sentimos e pensamos depende da atuagio do cérebro.
Inclusive como agimos e nos comportamos, nossas cren¢as, memdorias e desejos,
nossa motivagado e até nossa propria identidade.

(DI TRAPANO, 2021)

Doscincocamposdeestudodaneurociéncia (neurofisiologia,neuroanatomia,
neuropsicologia, neurociéncia comportamental, e neurociéncia cognitiva), se
aplicam a neuroarquitetura a neuropsicologia que estuda comportamento
e as emogOes, a neurociéncia comportamental que estuda a externalizagdo
das emocgdes, sensagdes e pensamentos, € a neurociéncia cognitiva que estuda
sobre o conhecimento, aprendizagem e memodria - os outros dois campos sdo a
neurofisiologia e a neuroanatomia, que estdo relacionadas aos estudos do sistema
nervoso. Assim, diante desses trés campos € importante compreender a diferenga

entre a sensacao, emoc¢ao e sentimento, como podemos verificar na figura 44.

Figuras 44. Relacdo e diferenga entre sensa¢do, emocio e sentimento
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Fonte: Autora, 2021.

Pretende-se utilizar assim a ciéncia cognitiva por meio da neuroarquitetura,
projetando espagos que estimulem os usudrios (profissionais e jogadores) em
suas atividades nos espacos do Centro de Jogos Digitais. Assim, serdo planejados
ambientes de descompressdo de estresse para que se possa reduzir os niveis de
estresse e ansiedade, as zonas de diferentes niveis de estimulos de acordo com a
atividade realizada no local, e as zonas de transi¢do que evitaram as mudangas
abruptas entre os espacos.

Ciéncia cognitiva




Conforto ambiental.:
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O Conforto Ambiental é de extrema importincia nos projetos de arquitetura
e urbanismo, sendo uma atribui¢do do profissional, de acordo com o inciso X do
pardgrafo unico do segundo artigo da Lei 12.638 (BRASIL, 2010), o qual diz:

“Art. 20 As atividades e atribui¢Ges do arquiteto e urbanista consistem em: |...]
Paragrafo unico. As atividades de que trata este artigo aplicam-se aos seguintes
campos de atuagdo no setor: [...]

X - do Conforto Ambiental, técnicas referentes ao estabelecimento de condig¢Ses
climdticas, acusticas, luminicas e ergondmicas, para a concep¢ao, organiza¢ao
e construgio dos espacos” (BRASIL, 2010)

Ele trabalha com a relagdo entre o ambiente por meio de estimulos e
sensacdes - cogni¢do humana -, proporcionando a eles, de acordo com as
necessidades e atividades exercidas no espago, uma adequagdo luminica, térmica,
actstica e ergondmica. E importante ressaltar que as decisdes tomadas geram
consequéncias - positivas, neutras ou negativas - diretamente nos usudrios,
mobilidrios, equipamentos e na prépria estrutura edificante. O conforto ambiental
é multidisciplinar, onde uma de suas partes € a ergonomia que tem como objetivo
analisar, compreender e propor as relacoes entre espagos, individuos, condigdes
de acdo e mobilidade, sendo estruturada em quatro elementos: psicoldgicos,
socioculturais, ambientais, e fisicos (MULFARTH, 2018, p.4) (figura 45).

As pessoas envolvidas com jogos digitais, bem como de outras profissdes,
passam um tempo consideravel em frente a tela e sentados em um unico dia, os
quais aumentaram durante a pandemia e a implementacio do home office. Assim,
as problemdticas fisicas e psicoldgicas preexistentes relacionadas ao tempo
prolongado sentado e exposto as telas de equipamentos eletronicos, ambientes
e suas influéncias, a postura, e os equipamentos utilizados pelas pessoas foram

O

Figuras 45. Aspectos da ergonomia
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Fonte: KRONKA e MULFARTH,2014 apud MULFARTH, 2018

ressaltados.

Osproblemasfisicospodemirdesdelevesaté osmaisgraveseestdoassociados
com a ergonomia (PIRES, 2020). A postura corporal e os equipamentos utilizados
de forma inadequada podem provocar problemas no corpo, como desgaste fisico
e lesdes por esforgo repetitivo (LER). Na figura 46 podemos observar algumas
orientagOes para evitar alguns desses problemas, como a regulagem do brilho na
tela, ilumina¢do do ambiente adequada de acordo com o hordrio do dia, cadeira
apropriada, posicionamento do teclado e altura da tela. Ja existem alguns produtos
especificos para os usudrios de jogos como cadeiras ergondmicas e gamers,
headsets que proporcionam uma melhor compreensdo do som, microfones que
permitem uma melhor propagacio do som da voz - como sistemas de supressio
de ruidos - teclados mecanicos - as teclas possuem interruptores individuais que
podem ser tatil, linear e hibridos (BRINGIT, 2021) . Os problemas psicoldgicos
associados aos estimulos provocados pelo ambiente na pessoa, os quais afetam
a produtividade e motivagdo da pessoa. S3o alguns exemplos de elementos que
afetam nesse sentido a iluminag3o, temperatura, ruidos, que podem ser mitigados

Conforto ambiental
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pela materialidade e equipamentos adequados. Assim, projetar ambientes mais
amigdveis, realizar micro pausas durante o trabalho, e fazer gindsticas laborais
podem tornar o ambiente e a rotina do trabalhador melhor (MARFILINEA, 2020).

Figuras 46. Relacdo e diferenca entre sensagio, emocio e sentimento
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Fonte: MARFILINEA, 2020.

Uma maneira de se obter um ambiente mais adequado € pelo Design Universal
aplicado na Arquitetura que torna os ambiente inclusivos a todos (CAMPOS, [s.d.]).
Ele possui sete principios, criados por uma equipe com diferentes profissionais
do Center for Universal Design da Universidade do Estado da Carolina do Norte
(EUA), os quais sdo: Uso equitativo; Flexibilidade no uso; Uso simples e intuitivo;
Informacdo perceptivel; Tolerancia ao erro; Baixo esforco fisico; e Tamanho e
espaco para aproximacio e uso (MULLER, 2013).

Dessa forma, por meio do design universal pretende-se proporcionar
espacos inclusivos e adequados aos usudrios compreendendo as necessidades dos
usudrios e dos espacos a serem projetados, bem como as influéncias entre: espacos
X usudrios; usudrios x usudrios; usudrios X equipamentos; espagos X espacos. Além
de planejar ambientes mais amigaveis as pessoas que utilizaram o Centro de Jogos

Digitais, se preocupando também com a materialidade, o posicionamento e a
conexdo entre as zonas de estimulos, transi¢do e de descompressao de estresse.

~ Conforto ambiental -
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A fim de se atingir o objetivo de se criar o Centro de Jogos Digitais a metodologia deste trabalho foi dividida em 5 fases, as quais apesar de ocorrerem em um
periodo de tempo preestabelecido estdo suscetiveis a reandlises posteriores (figura 47). Além disso, cabe ressaltar que apesar de divididas em fases, as atividades

podem ocorrer simultaneamente. Abaixo encontram-se as fases e sua pretensoes:

Figuras 47. Diagrama com as fases e atividades propostas

Serdo realizados levantamentos e estudos relacionados a referéncias projetuais
relacionadas a: espacos de desenvolvimento de jogos digitais e tecnologias;
espagos que consideram a ciéncia cognitiva; espacos de descompressdo de
estresse e zonas de estimulos; espagos que realcam os aspectos de conforto
ambiental, em especial o luminico, térmico, acustico e ergondmico; wayfinding e
design universal. Também serd realizado um levantamento de dados do publico-
alvo pormeiode pesquisasjarealizadas com consumidores e empresas - como por
exemplo a Pesquisa Game Brasil - e indices daindustria de jogos disponibilizados
por meios eletrénicos e uma andlise das rotinas de profissionais dentro da drea
de Jogos Digitais por meio de videos disponibilizados em algumas plataformas
de midia social. Através dessas informagdes pretende-se elaborar um programa
de necessidades preliminares. Nessa fase também serdo realizados croquis para
uma melhor compreens3o dos espacos, suas relacdes e dimensdes.

Essa fase é composta pela elaboragdo de um estudo preliminar, onde sera
desenvolvido, principalmente, estudos de implantagio e volumetria para que se
possa ter uma compreensio do projeto dentro do terreno selecionado. E nesse
momento que se comecard a colocar efetivamente em prética os conceitos (fase
1) e usar os dados coletados (fase 2 e 3) para a concep¢do do centro de Jogos
Digitais, e serdo realizados croquis para uma melhor compreensdo da relagio
enre 0s espagos.

Consiste em um estudo acerca do tema de Jogos Digitais, do publico-alvo e dos
conceitos que se pretende utilizar - teoria dos problemas complexos, ciéncia
cognitiva e conforto ambiental. Para isso, serd realizado um levantamento de
referéncias bibliogréficas, bem como a leitura e andlise dos materiais coletados
para se ter uma melhor compreens3o ndo somente da temdtica, mas também
dos usudrios envolvidos (publico-alvo). Nesse momento também terd o inicio
das tomadas de decisOes e estratégias projetuais.

Nesta fase serd elaborada andlises da rotina de diversos profissionais que
atuam na drea de jogos digitais, bem como de jogadores, tendo como objetivo
compreender melhor as necessidades, demandas e aspectos negativos, positivos
e neutros dos ambientes em que ocorre a interagio entre o virtual (jogo, tela) e o
real (jogadores, fis, profissionais). Essa anélise juntamente aos dados coletados
anteriormente e do estudo das leis e normas, irdo auxiliar na defini¢do de um
programa de necessidades mais detalhado. Também serdo realizados nesse
momento a escolha e andlise do terreno e seu entorno, bem como de suas
estipulacoes legislativas.

oYY

Fonte: Autora, 2021.

Nesta ultima fase serfo confeccionados os desenhos arquitetdnicos (croquis,
diagramas, esquemas e desenhos técnicos, tais como plantas baixas, cortes,
fachadas, planta de cobertura, planta de localizagdo - implantacdo - e de
situagdo), além de perspectivas para uma melhor compreensdo dos espacos e
suas interacOes, sistemas construtivos, detalhamentos e paisagismo, levando
em consideragdo as informacoes obtidas nas fases anteriores.

Fases
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Figuras 52, 53 e 54. Perspectivas em 3D e corte
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Aquiris Game Studio

Arquiteto: Alexandre R. Prass
Localiza¢3o: Porto Alegre (Brasil)
Ano do projeto: 2018

Uma das principais desenvolvedoras de jogos da América Latina, a Aquiris
- fundada em 2007 - estd localizada desde 2011 no Tecnopuc e possui o total de
145 profissionais. O projeto chama a ateng3o pela flexibilidade dos espagos, onde
as portas de correr viram divisdrias entre ambientes como a sala de reunides e a
pequena copa (figura48, 49 e 50).

Além disso, por meio do corte e da imagem (figura 54 e 51) do local podemos
notar a conexao entre os espagos, o que também € possivel por meio da perspectiva
onde compreendemos o programa proposto e a localiza¢do de cada um (figura 52
e 53). Também podemos notar a preocupag¢io com o resfriamento e a iluminaggo Fonte: NAE, [s.d.]. \
em todo o espago.

Figuras 48, 49, 50 e 51. Imagens internas do escrtério da Aquiris

Fonte: NAE, [s.d.].
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Wildlife Studio
Localiza¢3o: S3o Paulo (Brasil), Palo Alto (E.U.A)., Buenos Aires (Argentina) e Dublin (Irlanda)

Fundada em 2011, um dos objetivos da empresa é fazer com que seus funciondrios adquiram a sensagdo
de pertencimento emrelagdo ao escritdrio. Os espacos sofreram uma reforma - assim como outros escritorios
da empresa - onde o escritdério Bernardes Arquiteura foi o seu responsavel.

O uso de materiais como a madeira e apresenga cosntante de vegetacOes torna o ambiente mais
agraddvel, provocando estimulos positivos na produtividade do trabalhador (figuras 55 a 59). Podemos
perceber uma preocupagio com os ambientes de forma a torna-los visiveis e inclusivos, como mostrado no
aquario emvidro. Ele, também, permite a permeabilidade visual e entrada de luz natural.

Além disso, pode ser perceber espacos de descompressao de estresse como a varada e espagos em que

podem ocorrer palestras, workshop e discursos.

Figuras 55 a 59. Imagens dos escrtdrios da Wildlife

Fonte: NAE, [s.d.].
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Casa Firjan Figuras 60. Didlogo entre espacos da Casa Firjan em Botafogo no Rio de
Janeiro

Localiza¢3o: Rio de Janeiro (Brasil),

A casa firjan € um projeto resultante de um concurso realizado em 2012 onde o Atelier 77
foi o vencedor. Ele € um espago de 6800 m?2 destinado a reflexdo e criacdo de ideias e respostas
inovadoras para diversas questdes da industria criativa.

O projeto teve como foco os estimulos e intera¢Ges entre os usudrios e os espacos, bem
como o didlogo entre as dreas internas da edificagdo com as dreas externas, e 0 antigo com 0 novo
(Figura 60). Assim, o espaco oferece diversos usos como palestras, cursos, féruns, laboratério
de tendéncias, exposi¢des e cinema na praga. No edificio destaca-se o uso na fachada de vidros
que sao protegidos por uma segunda pele composta por painéis méveis de brises na vertical que
protegem a parte interna da construg¢io e dio movimento ao mesmo (Figura 61 a 64).

Fonte: Archdaily, 2018

Figuras 61 a 64. Didlogo entre as dreas internas e externas, bem como a fachada que compde a Casa Firjan em Botafogo no Rio de Janeiro
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Fonte: Archdauly, 2018
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O Rio de Janeiro € o segundo estado do Brasil com maior quantitativo de Localizado no bairro da Tijuca (Rio de Janeiro), o terreno foi escolhido com
empresas de jogos (SAKUDA et al., 2018), sendo a cidade do Rio de Janeiro um  base em alguns critérios, os quais se encontram explicitados abaixo:
importante ponto econémico e cultural (figura 65).

>>> Qualidade de conexdo de rede de internet:

Como mencionado anteriormente neste trabalho a conexdo com a internet é
de grande importancia para a realiza¢do das atividades envolvidas da concepc¢ao
e desenvolvimento de um jogo, bem como para jogd-lo. De acordo com dados
obtidos pelo SIMET (figura 66) (medidor de velocidade de internet completo
fornecido pelo NIC.br) foi possivel identificar a qualidade de internet dos estados
brasileiros (figura 67), da regido metropolitana do Rio de Janeiro (figura 68) e do
bairro da Tijuca onde estd situado o terreno (figura 69).

Figuras 65. Localizac¢do do bairro da Tijuca onde o tereno se enconra

Brasil Figuras 66. Teste de velocidade de internet no bairro da Tijuca realizado pela autora em sua residéncia \

Para Parceiros Mapa Outros Projetos

DOWNLOAD UPLOAD
MEDIR

9 ms < 1 ms =
9 ms < T ms k.
Fonte: Autora, 2021. Fonte: SIMET, 2022.
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Figuras 67. Qualidade da internet dos estados brasileiros

Proporgao de Estados (%)

7.4 14,8 66,7 1,1
+ x Cligue no mapa para navegar entre os territérios

Rio de Janeiro

Veloc. donwload: 45,8499 Mbit/s
Laténcia: 18,326 ms

Com essa internet é possivel:

TCP Download (Mbit/s) ]y Ouvir musicas ou dudios

g :fo , ¢ Fazer buscas na Web

10-30 [%] Baixar um arquivo de até 100Mb
I gg: ?go @3 Jogarjogos online

100 — Inf [@ Assistir videos de streamings

Fonte: NIC.br, 2022. Adaptagdes realizadas pela autora.

Figuras 68. Qualidade da internet da regido metropolitana do Rio de Janeiro
Proporgéo de Municiplos (24)

34.6 42,3 19,2 3.8

E] . Cligue no mapa para navegar entre os territorios

Rio de Janeiro

Veloc. donwload: 50,68 Mbit/s
Laténcia: 18,59 ms

Com essa internet é possivel: o) Ouvir musicas ou dudios

TCP Download (Mbit/s)

g: 30 <&» Fazer buscas na Web

;g: ;g [%] Baixar um arquivo de até 100Mb
I 50—100 &3 Jogar jogos online

100 =nt 21 Assistir videos de streamings

Fonte: NIC.br, 2022. AdaptacGes realizadas pela autora.

Figuras 69. Qualidade da internet dos bairros do Rio de Janeiro

Proporcéo de Setores (36)

39,6 13,5 12,7 9,7 15 7.3

o

Cligue no mapa para navegar entrs os territérios

TCP Download (Mbit/s)
0-2
2-10
1030

30-50
50—100
100 — Inf

Tijuca
Veloc. donwload: 107,19 Mbit/s
Laténcia: 15,13 ms
Com essa internet € possivel:
«]) Ouvir musicas ou dudios
“= Fazer buscas na Web
[£] Baixar um arquivo de até 100Mb
&3 Jogar jogos online
[E Assistir videos de streamings

Fonte: NIC.br, 2022. Adaptagdes realizadas pela autora.

>>> Acesso a meios de locomogdo facilitado:

Outro ponto importante para a sele¢cdo do terreno foi a préximidade com
transportes que pudessem facilitar o acesso de diversas regides do Rio de Janeiro
com o Centro de Jogos Digitais proposto (figura 70). O terreno selecionado possui
proximidade com a estagdo de metr6 da Saens Pefia e da S3o Francisco Xavier
(Linha 1), ponto de bicicleta para alugar (Bike Itad) na Praca Saens Pefia e diversos
pontos de Onibus que conectam o bairro com a Zona Norte, Zona Oeste, Zona
Sul e o Centro da cidade do Rio de Janeiro, bem como para outras regides como o
municipio de S3o Gongalo e Duque de Caxias.

~_ Escolha do terreno




Figuras 70. Meios de transporte e vias

Legenda:

o Terreno e Via arterial Via coletora ) Onibus =) Mets

L Biciclrtério

Fonte: Autora 2022.

>>> Proximidade com comércio, instituicoes culturais e educaiocanais:

A proximidade com o comércio, institui¢des culturais e de ensino também sdo
de grande importincia para servir como um apoio ao usudarios e funcionarios do
Centro de Jogos. Elas desempenham um importante papel ao auxiluar na criag¢ao

Figuras 71. Destaque de alguns espacos nas proximidades do terreno

Colégio Militar
Tijuca do Rio de Janeire

Estidio de
danga

Supermercado
Guanabara

Escola Municipal
Gen. Euclydles de Figueiredo

Legenda:

Museu CIEP Escola Municipal

Orsina da Fonseca
m— Terreno

Fonte: Autora 2022.

O

e aprofundamento dos lagos da comunidade local com o centro de Jogos Digitais
divulgando o mesmo e suas atividades, gerando possiveis parcerias.

Préximo ao terreno estdo localizados o Shopping Tijuca, diversos comércios
e servigos, Escola Zion, Colégio Militar do Rio de Janeiro, Centro Integrado de
Educagdo Publica (CIEP) Samuel Wainer, Museu Ciéncia Viva - permite que
o visitante interaja com o experimento exposto -, restaurantes, dentre outros
(figura 71). Vale ressaltar, também, a proximidade com uma Unidade de Pronto
Atendimento (UPA) 24 horas e uma feira de artesanato e de livros que ocorre na
Praga Saens Pefia, geralmente, aos finais de semana

X
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O terreno escolhido se encontra no bairro da Tijuca e estd situado entre a Rua
Almirante Céchrane - via de m3o dupla - e a Avenida Heitor Beltrao - via de m3o
Unica -, s/n identificado. Seu acesso pode se dar por ambas as vias mencionadas,
além de também por um caminho de uso exclusivo para pedestres (figura 72).

O terreno escolhido possui aproximadamente 2151,60 m2. Atualmente, se
encontra vazio em seu interior, sendo cercado por muros de alvenaria em seus
limites, bem como uma empena cega de um edificio multifmiliar, a direita do
terreno se encontra uma quadra esportiva pavimentada e cercada com uma grade
e o Centro de Integrado de Educagio Publica Samuel Wainer. O entorno do terreno
€ misto contendo edificacOes residenciais, comerciais, de servigos, de ensino

Escolha do terreno
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Figura 72. Anilise do terreno
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Legenda:
=== Vias principais do terreno UPA 24 hrs {5 Cultura/Museu @ Pontode tnibus
----- Via exclusiva para pedestres Escola Supermercado
/ Fonte: Autora 2022.

e culturais (figura 73). Além disso, também pode-se encontrar uma unidade de
saude (UPA), supermercado e o shopping Tljuca e diversos meios de transportes
que conectam o terreno a diversos outros lugares do Rio de Janeiro, bem como
com S3o Gongalo e Duque de Caxias. Essas construgoes de diferentes usos (figura
73) possuem alturas variadas chegando a casas com 2 pavimentos até edifica¢des
residenciais ou comerciais com até 10 pavimentos (figura 74).

As vias proximas ao terreno possuem um trafego de veiculos moderado e
constanstante durante boa parte do dia, principalmente na Avenida Heitor Beltrao
durante boa parte do dia (figura 75 ao 78). Esse dado indica a necessidade de se
realizar as obras do projeto de forma rdpida com o intuito de mitigar os efeitos
causados no entorno e seu trafego. Nas proximidades com o terreno pode ser

Legenda:
M Terreno [ Comercial [ Militar ¥ Educacional
" Residencial Saude ¥ Religioso W Misto

Fonte: Autora 2022.

Legena:

M Terreno W 2a3pavimentos M 6 oumais pavimentos
M 1pavimento 4 a5 pavimentos

Fonte: Autora 2022.
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Figura 76. Transito segunda-feira as 12 horas

Figura 75. Transito segunda-feira as 9 horas

Imagens 82022 Google. Imagens S2022 CNES / Arbus, Mawar Technologees, Dados do mapa 82022 50m

Fonte: Google Maps, 2022.

g oaghe, Imag CNES / Alroiss, Maxar Techs i o 50m

Fonte: Google Maps, 2022.

Figura 77. Transito segunda-feira as 16 horas Figura 78. Transito segunda-feira as 20 horas

Imagens £2022 Google, Imagens B2022 CNES { Arbus, Maxar Technologies, Bados do mapa 82022 50 m

Imagens ©2022 Google, Imagens 2022 CNES / Aibus, Maxar Technologies, Dados do mapa 62022 50m

Fonte: Google Maps, 2022. Fonte: Google Maps, 2022.

encontrado o Rio Trapicheiros, o qual o trecho préximo ao terreno estd a céu aberto,
e o restante do mesmo apds atravessar a Avenida Heitor Beltrdo n3o se encontra
mais visivel, a Pedra da Babil6nia, a Floresta da Tijuca, e a Praga Saens Pefia (figura
79, 80 e 81).

Legenda:
— Direcao dos ventos -dh\- Emissdo de ruidos Nascer do sol 4% Poente dosal Terreno

Fonte: Autora, 2022.

Figura 80. Vista aéra do entorno

Flaresta da Tijuca

Fonte: Aut'é‘ra,'2022.'
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Figura 81. Vista aéra do entorno

A média anual de pluviosidade no Rio de Janeiro é de 1252 mm e o més de
maior umidade relativa é em Abril com 81,39% e o menor em Setembro com 74,99%
(CLIMATE_DATA.IRG).

O terreno escolhido para o desenvolvimento deste trabalho integra a 4rea
correspondente ao Projeto de Estruturag¢do Urbana (PEU) dos bairros da Tijuca e
Praca da Bandeira. Esse PEU tem como diretrizes basicas a defini¢do de parametros
que visem o desenvolvimento fisico e urbanistico destes locais, como propostas de
projetos de urbanizag¢io e melhorias na infraestrutura, nos sistemas de transporte
e incentivo a uso de meios de locomocgao alternativos, como a bicicleta, a partir da
implantacdo de ciclovias ao longo da malha urbana e equipamentos de apoio ao
sistema ciclovidrio.

Ainda de acordo com a proposi¢do desta Lei Complementar, o sitio localiza-
se na chamada Zona Residencial 3, que corresponde a regido com predominéancia
residencial, unifamiliar ou multifamiliar, que por sua proximidade aos eixos
comerciais e de servicos, possibilita uma maior diversidade dos usos, compativeis
com o residencial. Alguns pardmetros e indices urbanisticos para constru¢do nessa
zona sao:

- Lote minimo com drea minima de 360m?2 e testada minima de 12 metros;

- Permiss3o de atividades residenciais I e II (uso residencial de todos os
portes), comerciais I e Il (uso comercial varejista, diversificado e podendo atender
esporadicamente ndo apenas aos moradores vizinhos, como também a populacio
geral), servicos I, II e III (uso de servicos de todos os portes) e industrial I (uso
industrial cujo processo produtivel seja compativel aos demais usos urbanos);

- Gabarito de 25 a 40 metros;

- Afastamento frontal minimo de 3 metros;

L_evantamento
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- Taxa de permeabilidade de 15%;

_IAT de 3,5.

A figura 82 mostra a vista do terreno murado a partir da Rua Almirante
Céchrane, de onde também € possivel observar a passagem para pedestres e a
empena cega da edificacdo ao lado do terreno.

Figuras 82. Vista a partir da Rua Almirante Céchrane

Fonte: Google Maps, 2021,
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A figura 83 e 84 mostra a vista do terreno murado a partir da Avenida Heitor
Beltrdo (via arterial), de onde também é possivel observar a passagem para
pedestres, parte da quadra esportiva e a Pedra da Babildnia.

Figuras 83 e 84. Vista a partir da Avenida Heitor Beltrao
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Fonte: Google Maps, 2021.

Afigura 85 mostra a quadra esportiva que € pavimentada e cercada por uma
grade que permite a permeabilidade entre a Avenida Heitor Beltrdo (via arterial)
com a Rua Almirante Céchrane.

A figura 86 e 87 mostra a vista do ponto de 6nibus e do CIEP Samuel Wainer
a partir da Avenida Heitor Beltrdo (via arterial).

Figuras 85. Vista a partir da Avenida Heitor Beltrdo
_ 1S ©5. | b O

Google Earth

~ Fonte: Google r, 2022
O

Figuras 86 e 87. Vista a partir da Avenida Heitor Beltrao
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Fonte: Google Earth, 2022

Na figura 88 podemos ver a fachada do Museu Ciéncia Viva, o qualpermite
que o visitante interaja com os experimentos em exposi¢ao.

Figuras 88. Vista a partir da Avenida Heitor Beltrdo
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Fonte: Google Earth 2022
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Segundo o SEBRAE ([s.d.]), a estrutura bésica para se comegar a trabalhar
com jogos consistem em uma equipe de 4 a 5 funciondrios - 1 game designer e/ou
1 gerente de projeto, 1 programador, 1 artista e 1 a 2 administradores, marketing ou

vendas - e cerca de 60m2 - recep¢io, sala de cria¢do e desenvolvimento de jogos,

esritorio para a parte administrativa, copa e banheiro. Ainda segundo o mesmo
documento do SEBRAE, uma alternativa € o uso de espagos de coworking. Assim,
com base nisso e nas informagdes anteriormente descritas, sio propostos macro
zonas (figura 89) para o Centro de Jogos Digitais, como podemos ver no diagrama
abaixo:

Figuras 89. Diagrama com as relag¢des entre as macrozonas do Centro de Jogos Digitais

Centro de

Jogos
Digitais

Zonas de transi¢do

Espacos de
descompressio

Zonas de baixo

Zonas de alto

estimulo estimulo

Fonte: Autora, 2021.

Dentro de cada macrozona estdo espacos dispostos de acordo com o seu
nivel de estimulos sonoros e visuais. Assim, pertencem a essas macrozonas:

Zonas de alto estimulo: Compdem essa zona a recep¢ao, salas administrativas,
sala de segurancga, servicos, estacionamentos, dreas de carga e descarga, lojas de
periféricos e jogos, espaco de coworking.

Zonas de baixo estimulo: Compdem essa zona as salas de reunido, salas de
workshop/palestras, sala de gindstica laboral, espago de coworking, banheiros,
copa.

Zonas de transi¢do: Compdem essa zona os corredores, patios e dreas externas
préximas ao edificio

Espacos de descompressdo: Compdem essa zona os pditios e dreas lazer na
edificagdo

De cordocom o SEBRAE ([s.d.],p.10), “[...] o CNAE daempresadesenvolvedora
de games é o mesmo dos negdcios de software”, por isso muitos materias e normas
estdovoltados paraessadrea. Ao pesquisar pornormaseregulamentacdesvoltadas
para os jogos digitais e seus espagos foi observado uma dificuldade de encontrar
essas informagdes de forma mais especifica. Dessa forma, optou-se por trabalhar
com normas que se assemelham aos espacos que se irdo trabalhar no centro de
Jogos Digitais. Abaixo se encontram algumas dessas regulamentagdes - as quais
se continuard as pesquisas para se obter as especificidades de alguns espagos:

ISO 9001 - Sistema de Gestao da Qualidade
ISO/IEC 29110 - Engenharia de software e sistemas - Perfis de ciclo de vida para
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micro-organizag¢des (VSE)

NBR 9050 - Acessibilidade a Edificacdes Mobilidrio, Espacos e Equipamentos
Urbanos

NBR10152 - Acustica - Niveis de pressdo sonoraem ambientesinternos a edificagdes
NBR 10898 - Sistema de iluminac¢do de emergéncia

NBR 13994 - Elevadores de Passageiros — Elevadores para Transportes de Pessoa
Portadora de Deficiéncia

NBR 15220-3 - Desempenho térmico de edificagdes - parte 3: Zoneamento
bioclimatico brasileiro e diretrizes construtivas para habita¢gdes unifamiliares de
interesse social

NBR 15575 - Desempenho de edifica¢Ges habitacionais

NBR ISO 9241-11 - Ergonomia da intera¢cdo humana-sistema

NBR ISO 9241-12 - Requisitos ergondmicos para o trabalho com dispositivos de
Interacdo Visual

NBR ISO 11226 - Ergonomia - Avaliagdo de posturas estaticas de trabalho

NBR ISO/CIE 8995-1 - [luminagio de ambientes de trabalho - parte 1: interior

NR 17 - Ergonomia

OHSAS 18001 - Gestdo de Saude e Seguranga Ocupacional

TIA 942 - Infraestrutura de Centro de Processamento de Dados

Para a constru¢do do programa foram elaboradas algumas diretrizes
projetuais as quais se encontram explicitadas abaixo:

>>> Dualidades

Explorar as dualidades como entre o espago real e o espacgo virtual, e por
meio da materialidade utilizada como por exemplo o aco (contemporineo) e a
madeira (rudimentar). Propor para os espacos a ideia de acessar diferentes lugares
e com diferentes intensidades. publico e privado, opaco e translucido, hermético e
impermeadvel

>>> Ambientes de descompressdo

Tendo em vista a intensidade do trabalho e as longas horas de exposigao a
tela dos monitores e smartphones entende-se como necessario propor espagos de
descompressdo, principalmente, para aliviar o estresse e ansiedade que podem
tomar conta do dia a dia. Esses espacos de relaxamento devem se conectar com a
estacdo dejogos e a cafeteria, além de ter uma relag¢do visual com o mundo exterior.

>>> Uso de tecnologias na edificacdo

Com o propdsito de se reduzir em parte o consumo gerado pelas atividades
na edificacdo, se propde o uso de placas fotovoltaicas, bem como o aproveitamento
da 4gua pluvial e sensores de otimizac¢do das fachadas e ambientes internos do
edificio, a exemplo de sensores de controle da intensidade das luzes artificiais em
alguns lugares visando o melhor conforto em algumas atividades e de acordo com
o hordrio do dia.

>>> Conexdao com a natureza

Por meio da materialidade, como a madeira, 4gua e o uso de vegetagao
espalhadas pelos ambientes, pretende-se trazer a conexao com a natureza, uma
vez que esses elementos trazem uma sensacdo de conforto e podem auxiliar na
reducdo do estresse em alguns casos.

>>> Design universal e wayfinding
De forma a tornar os espacos acessiveis e facilmente identificdveis pretende-
se utilizar elementos do design universal e wayfinding.

De acordo com as necessidades observadas nas referécias anteriores, bem
como na andlise de videos da rotina de profissionais da drea de jogos digitais
(Anexo 1), foi possivel estipular um programa com espagos e suas areas estimadas.
E vdlido salientar que a analise dos videos substituiu a ideia inicial de realizar
um questiondrio devido a uma questao de tempo. Em contrapartida essa analise
possibilitou um conhecimento mais amplo de rotinas diferentes devido as pessoas,
o local e o pais em que trabalhavam.

Outro pontoimportante a se apontar é que a drea dos espagos foram definidas
a partirdeuma modulagio criada de 3x3 metros, pensando também ja na estrutura
metdlica que serda implementada na edificagdo. Abaixo encontra-se o programa,
suas dreas e a setoriza¢do (figura 90):

> 1° pavimento (térreo):
Praca aberta (944,87 m2)
Area para food trucks (67,49 m2)
Hall de acesso (211,16 m?2)
Stands de jogos (9 m2)
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Laboratério de Inovagdes (142,51 m2) > 29 pavimento: Refeitério (42,84 m?2)

Banheiros e Vestidrios (58,20 m?2) Banheiros (58,20 m2) Lounge, game station e exposi¢do de jogos (229,10 m?2)
Circulacdo vertical (35,51 m2) Circulagdo vertical (35,51 m2) Espaco de descanso (31,06 m?2)

Setor administrativo (19,47 m2) Sala de servidores (42,08 m?2)

Recepc¢do (9,04 m?2) Centro de Operagdes e Seguranca (23,16m?2) > 30 pavimento (cobertura):

Jardins/ patios (225,39 m?2) Estacdo de trabalho 1 com maior estimulo (115,62 m?2) Banheiros (58,20 m?2)

Cafeteria (23,38 m?2) Estag¢do de trabalho 2 com menor estimulo (80,13 m?2) Circulagdo vertical (35,51 m2)

Game Station (255,95 m?2) Jardim (99,72 m2 cada) Jardins (440,38 m?2)

Reservatdrio inferior (15,73 m?2) Sala multiuso (20,07 m2) Area de confraternizacio coberta (175,16 m2)

Sala de reunido (20,41 m2)

Figuras 90. Setorizac¢do

Casa de maquinas
Reservatdrio superior

Telhado de argila expandida
Placas fotovoltaicas

Espaco de confraternizacao coberto

Circulacao vertical

Telhado de argila expandida —
Telhado verde

Sala de operacées e seguranca ——

Bebedouros
Banheiros

Sala de servidores —
Estacao de trabalho 2

Espaco de descanso |

Sala de reunioes

Espaco de descanso Espaco multifuncioanl

“secreto”  Sala multiuso

Copa

FablLab

Banheiros e Vestiario
Bebedouros

Jardim descoberto

Estacao de trabalho 1

Jardim com dgua
Administracao
Recepcao

Cafeteria

Estacdo de jogos Jardim com agua

Hall de acesso
Stands

Praca
Food Truck

Fonte: Autora, 2022.
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Levando em consideragdo o entorno e seus gabaritos (Figura 91), os quais
variam entre 2 a 3 pavimentos, a edificagdo do projeto possui 4 pavimentos, dos
quais o térreo e o segundo pavimento possuem maior quantidade de atividades e
de fechamentos, j4 o terceiro pavimento € mais aberto e livre, tendo como maior
foco os espacos de lazar, observacdo do mundo externo e confraternizagio, e
por ultimo o quarto pavimento € destinado a area técnica contendo o espago de
reservatorios e a casa de maquinas. Todos as coberturas foram pensadas de forma
a diminuir a temperatura térmica interna dos espagos e para isso optou-se por

jardins com vegetacdo e de argila expandida, causando um contraste e dualidade
entre 0s mesmos.

Figuras 91. Corte esquemadtico do entorno com o terreno

2 PAV
1 PAV

AV. HEITOR
BELTRAO

RUA ALMIRANTE
COCHRANE

TERRENO

10 PAV

4 PAV 4 PAV

TERRENO QUADRA DE ESPORTES CIEP

SAMUEL WEINER

Fonte: Autora, 2022.
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Além disso, observando o comportamento de trafego de veiculos automotivos
préximo ao terreno, como descrito anteriormetente, escolheu-se para a parte
estrutural o aco e alaje alveolar,onde ambos possibilitam ardpida construgdo, bem
como um canteiro de obras mais limpo, o que mitigaria alguns impactos causados
devido a construc¢do do projeto do Centro de Jogos Digitais. Além disso, a laje
alveolar devido aos seus alvéolos possibilitam a circulagdo de ar o que reduz o uso
de equipamentos de climatiza¢do, contribuindo com cerca de 30% de economia
na energia, e auxiliam na reducdo de ruidos de impacto e aéreos, e da propagagio
de chamas e fumacas de acordo com a ABNT NBR 15.575 (MAPA DA OBRA, 2016). A
parte estrutural levou em consideragdo, como dito anteriormente, uma malha de
3x3 metros (figura 92), sofrendo adaptagdes em alguns casos.

Figuras 92. Malha 3x3 no terreno

Fonte: Autora, 2022.
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A edificacdo teve seus espagos pensados de forma com que houvesse
gradativamente uma alteracdo de privacidade das atividades. Assim, a praga que
€ o primeiro ponto de acesso com o prédio e de comunicagdo do mesmo com o
entorno € publico. N3ao tendo somente um carater de transi¢do, a praga que se une
ao caminho exclusivo de pedestres pré-existente no local, também € um espago de
permanéncia e oferece um espago para food trucks com acesso a rede wi-fi gratuita
e espagos para alocar bicicletas. Estas foram dispostas préximo aos acessos da
Rua Almirante Cochrane e Avenida Heitor Beltrdo, os quais também estdo perto
de pontos de 6nibus, em ambas as vias. Ao entrar na edificacdo - por ambos os
acessos - nos deparamos primeiramente com um hall de acesso publico onde ha
espagos para se sentar e jogar jogos, bem como stands com alguns jogos eletrénicos
e equipamentos. Esse espaco se conecta n3o somente com um jardim que traz a
conexdo com o mundo externo ao edificio permitindo a visdo da Rua Almirante
Céchrane e da pracga, mas também com o espago de jogos (game station) onde
também hd uma pequena cafeteria - ambos espagos publicos -, 0 qual também estd
conectado a um outro jardim que traz a conexdo do interior da edifica¢do com a
Avenida Heitor Beltrao. Apesar de conectados, hd entre eles uma pequena divisdao
de 1,80 metros confecionada de policarbonato, um material que permite uma
pequena visibilidade, mas ainda traz devido sua leve opacidade uma sensac¢do de
privacidade as atividades dos ambientes. Préximo ao hall de acesso também esta
a recepg¢do onde os visitantes ou usudrios do edificio podem retirar suas duvidas e
serem redirecionados aos espacos de desejo. Ao seulado estd a parte administrativa
que cuida da gestdo e administra¢do do prédio e suas atividades, o que caracteriza
esse espago como restrito. Proximo ao acesso da Rua Almirante Cochrane estdo os
banheiros, vestidrios e bebedouros (uso publico), dispostos estrategicamente nessa
parte do edificio de forma a facilitar os eu uso a quem entra e sai da edificag3o.
Adentrando mais na edificagdo nos podemos encontrar o FabLab, um espago para
discucdo de problemas e incentivo a resolug¢ao dos mesmos por meio de inovagoes
e criatividade com acesso semipublico - por questoes de seguranca com os
equipamentos internos o acesso a esse espaco € condicionado ao cadastro da pessoa
na recep¢ao. Esse espaco possui conexdo visual ndo somente com a Avenidade
Heitor Beltrdo por meio de janelas pivotantes, mas também com o jardim que d4
pra a mesma via. Nesse andar também estd presente uma parte da drea técnica da
edificacdo (acesso restrito) onde estdo os reservatdrios de dguas e dguas pluviais e
de eletriciade, os quais s3o acessados por fora do prédio. Conectando o primeniro
pavimento (térreo) com o segundo pavimento estd a cisculac¢do vertical que conta
com uma escada e 4 elevadores.

O

O segundo pavimento (figura 94)tem seu come¢o em um espago de
carater publico que tem multifuncionalidades, sendo de transitoriedade, estar
e de exposi¢do ao longo de sua extensdo. Esse espago divide de certa forma
esse pavimento em uma parte mais isolada e restita ou semi publica e em uma
parte semi publica e publica, do qual d4 para vizualizar parcialmente o primeiro
pavimento. Nele também temos uma pequena drea de jogos junto aos painéis
digitais que mostram um pouco sobre a histdria, evolugio e curiosidades de jogos.
Logo pds sair do acesso vertical, temos ao lado os banheiros com bebedouros de
uso publico e em frente a sala multifuncional (uso publico) que pode abrigar
cursos, workshops, aulas, dentre outras coisas, a sala de reunides (semi publico)
e entre ambas um espago “secreto” de descanso. Ao lado da sala de reunides
podemos encontrar a estacio de trabalho 2 (semi publico) que possue menor
estimulos visuais e sonoros. Nessa estacdo nos podemos encontrar mesas
modulares confecionadas de forma a abracar o usudrio e grandes o suficiente
para comportar 2 telas e diversos outros equipamentos necessdrios, bem como
um gaveteiro com rodizios e um espago elevado do piso para colocar bolsa ou
mochila - evitando o contado direto com o piso e dando mais espago de trabalho
no tampo da mesa. Essas mesas que permitem uma flexibilidade quanto a sua
disposi¢ao espacial no ambiente estdo dispostas também na estac¢do de trabalho
1 e na estacdo de jogos (game station) do primeiro paviemento. Nesse espaco
também pode-se encontrar uma pequena mesa de reunioes rapidas e armarios.
Proxima a essa estacdo estd uma drea de descanso maior e menos “secreta”.
Préximo a esse espaco se encontra a sala de servidores e o centro de operagoes
e segurnacga, ambos de uso restrito. A sala de servidores possibilita a expansdo
de racks em caso de necessidade futura de seus usudrios e do prédio. Possui um
piso elevado para facilitar a manutencio da baterias, equalizadores e fios que
ficam abaixo do piso elevado. Essa sala ndo € somente com mais sensibilidade
quanto a sua umidade e temperatura que deve ficar entre 20°C a 25°C de acordo
com a TIA 942 (CONDUFIBRA, [s.d.]). Além disso, devido ao barulho emitido
pelos equipamentos essa sala € revestida com um isolamento acustico com os
demais espacos bem como o uso da laje alveolar que mitiga esse efeito. A sala de
operacOes e seguranca € onde ficam os “olhos” do prédio, assim € onde ficam os
equipamentos que monitoram todoas as atividades do prédios e seus sistemas
para que ocora o melhor funcionamento possivel. Do outro lado do prédio apds
o citado espaco multifuncional podemos encontrar uma copa (publico) com
espacos para sentar e desfrutar de uma refei¢do ou lanche bem como prepara-
los de forma rdpida. Esse espago possui conexdo visual por meio de jaelas
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Figuras 94. Segundo pavimento. Fonte: Autora, 2022.
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Figuras 95. Terceiro pavimento. Fonte: Autora, 2022.
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Figuras 96. Quarto pavimento. Fonte: Autora, 2022.
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Figuras 97. Quarto pavimento. Fonte: Autora, 2022.

O



pivotantes com o jardim aberto (publico) do segundo pavimento que por sua vez
traz uma conexao com a parte externa. Nele podem acontecer aulas de ginastica
laboral e diversas outras atividades ao ar livre - em caso de chuva essas atividades
poderiam ocorrer na sala multiuso ou em um espago adequando a atividade. Por
ultimo nese pavimento podemos encontrar a estag¢do de trabalho 1 (semi puiblico)
que possui maiores estimulos visuais, por meio das conexdes visuais com o jardim
e a Avenida Heitor Beltrdo (via arterial da regi¢3o) e auditivos por meio do piano
- 0 instrumento musical instiga a curiosidade das pessoas que estdo no primeiro
pavimento e as convidam a se aventurar pelo prédio em busca do som, bem como
estimula a criatividade -, por exemplo, disposto no espa¢o multifunional e dos
sons provenientes do meio externo (vias, escola, museu, etc).

O terceiro pavimento (publico) (figura 95) é o mais aberto e conectado ao
exterior serve como um ponto de observacido em grande parte para com as vias
e o entorno. Nele podemos encontrar jardins de argila expandida e de vegetagio
dialogando, bem como um espaco de confraterniza¢do coberto onde ha 2
projetores, os quais podem ser utilizados para assisitr filmes e stremers de jogos
e campeonatos. Também hd banheiros e bebedouros nesse andar de uso publico.
H4 nesse andar 2 telhados de vidro (figura 98) que permitem a iluminag¢3o para o
interior do edificio, o qual possuem malhas que formam um desenho no interior do
edifficio por meio de sombras. Jd 0 quarto pavimento (figura 96) é de usorestrito e é
onde fica a oura parte técnica do prédio com a casa de mdquinas e os reservatdrios
superiores. Nas coberturas do teceiro e quarto pavimento se encontram algumas
placas fotovoltdicas que mitigam um pouco do uso de energia consumida no
edificio, e que pode ser acessada por meio da drea técnica do quarto pavimento.

O prédio possue um sistema de protec¢do solar de painéis (muxarabi) com
ripas verticais e horizontais, os quais estdo dispostos em algumas partes da
fachada noroeste (Rua Almirane Céchrane) e leste. Esses painéis medem 50 cm
x 220 cm cada e s3o pivotantes, o que permite a flexibilidade de seu uso quanto a
iluminac¢do no ambiente e também da privacidade. Além disso, onde atualmente
fica a empena cega da edificacdo residencial ao lado do terreno sera feito um painel
de grafite, uma vez que a atividade é comum proxima a Praga Saens Peni e pode
ser vista também nos muros do musu Ciéncia Viva e frente ao terreno. Além disso, a
edificagdo procurou integrar o ambiente interno ao externo por meio - na maiorira
das vezes - por meio de janelas nas paredes e pelo teto de vidro, onde podemos ver
essas integra¢des, bem como as conexdes entre os espacos internos e do edificio

O

Figuras 98. Processo de criacdo das malhas do telhado de vidro

Fonte: Autora, 2022.




com o entorno (figuras 99 a 124).

Figuras 99 a 105. Cortes e fachadas mostrando as integragdes entre espagos internos e externos

1 —

Fonte: Autora, 2022.
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Figuras 106 a 107. Cortes

Figuras 108 a 115. Perspectivas das fachadas
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Figuras 116 a 124. Perspectivas das fachadas e internas dos espagos
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Este é um cronograma em que as datas para o semestre 2021.2 com datas estimadas (Figura 125), portanto as fases, atividades e datas, o qual se encontra sujeito a

alteracdes.
Figuras 125. Calenddrio com atividades de TFG
TFG 1 TFG 2
Julho Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Marco
Semanas 1 2 1 2 3 4 5 1 3 4 1 1 2 3 1 2 - 1 3 4 5 1 2 3 4
Fases Missdes 18-24/07 25-31/07 1-7/08 8-14/08  15-21/08  22-28/08  29-4/09 5-11/09 12 18/09  19-25/09  26-2/10 3-9/10 10 16/10 14-20/11  21-27/11  28-4/12 5-11/12 12-18/12 2-8/01 9 15/01  16-22/01  23-29/01  30-5/02  6-12/02  13-19/02 20-26/02  27-5/03 6 12/03

Escolha do terreno
Fase 3 .
Levantamento e analise do entorno

Defini¢do do programa e suas areas

Fase 4 Implantagdo e volumetria

Pesquisa e desenvolvimento do tema
Fase 1 Estudo dos conceitos abordados

Estudo do publico-alvo

Levantamento e andlise de referéncias
Fase 2 Levantamento de dados do publico-alvo

Analise das rotinas dos profissionais

Programa de necessidades preliminar

Levantamento e analise de leis e normas

Estudo preliminar

Implantagdo, plantas e cortes

Fachadas e elementos de protecao
Fase 5 Sistema construtivo

Paisagismo

Projeto Final

- Plano de Inteng¢des/ Banca Plano Conceitual

- Concluido

A ser feito

Fonte: Autora, 2021.
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Iustracdo adaptado de PI-SLICES
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Inicialmente durante o Trabalho Final de Graduacdo 1foi pensado em se realizar Figuras 126 20 130.
um questiondrio paraamelhor compreensidodarotinaenecessidadesdos profissionais. Croquis do video analisado

Entretanto, devido ao tempo se optou por realizar a andlise de videos com a rotina de
profissionais voltados para a drea de jogos. Essas andlises se mostram enriquecedoras
tendo em vista que € possivel observar diferentes culturas de trabalho e espagos de
forma a contribuir para melhores aplica¢Ges no projeto. Os videos foram selecionados
e assistidos pela plataforma YouTube e sua selegio foi feita por meio de pessoas que
trabalahssem com jogos digitais como um trabalho fixo ou de forma independente.

Fonte: Autora, 2022.

Titulo: How to Become a Game designer

/' Canal: Game Maker’s Toolkit

Postado em: 22 de margo de 2021

Link: https://www.youtube.com/watch?v=PMXf0e8n20c

Durante o video é mostrado diversos espagos de trabalhos de diferentes empresas
tais como Ubisoft, Blizzard e, Bungie, onde podemos perceber que as mesas de trabalho
s3o largas para possibilitar que o profissional consiga trabalhar com 2 monitores, um
teclado, um mouse, mousepad e, caso necessdrio, uma mesa digitalizadora grande

que mostre a imagem em sua tela. Além disso, percebe-se que muitos possuem um
\ copo ou uma garrafa de 4gua em cima da mesa, e utilizam cadeiras ergonomicas. A
quantidade de monitores, bem como o tamanho das telas, tende a variar de 2 a 3 de
acordo com a necessidade do projeto e do profissional, mas devem possibilitar a sua
rotagdo (horizontal-vertical) e inclinagio (figuras 126 ao 130).
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Titulo: A day in the Life of a Game developer & Student
Canal: Dani

Postado em: 14 de margo de 2019

Link: https://www.youtube.com/watch?v=kIAWLUFGEAg

O autor é um estudante de ciéncia da computagdo que trabalha de forma
independente em seu préprio jogo em sua casa. Os equipamentos utilizados
consistem em um computador de mesa com 2 monitores, um teclado mecanico,
mouse, mousepad e headphone. Também percebe-se o desenho da mesa de forma
a abracar o usudrio e uma garrafa térmica em cima da mesa.

Titulo: What A Day In A Programmers Life is Actually Like
Canal: Kalle Hallden

Postado em: 12 de margo de 2021

Link: https://www.youtube.com/watch?v=QjM]sQx_070

O autor mora na Suécia e trabalha em casa como um programador. Seu
escritdrio possui uma mesa que acolhe o usudrio devido aos cantos arredondados,
onde estdo 2 monitores, 1 teclado, 1 mouse e 1 headphone. Além disso, ha uma
lumindria de mesa para quando fica mais escuro e se € necessdrio mais luz. Ele
comenta que gostade fazer caminhadasnanatureza sempre que pode, pois permite
que fique mais focado e com mais energia no restante do tempo de trabalho. (figura
131)

Figuras 131. Croqui do video analisado

Fonte: Autora, 2022.

Titulo: A Day in the Life of a Game Developer with a Full Time Job
Canal: Avatar Nick

Postado em: 24 de outubro de 2020

Link: https://www.youtube.com/watch?v=V506 CQNPgsQ

O autor trabalha como engenheiro de software e no seu tempo vaga trabalha
no seu jogo indie. Seu espaco de trabalho consiste em uma mesa larga e comprida
que possibilita o posicionamento do computador de mesa com 3 monitores, 1
headphone, 1 teclado, 1 webcam, 1 mouse e um pequeno mousepad, o gabinete se
encontra abaixo damesano chdo. Além disso, para o seu trabalho como engenheiro
de software, também utiliza um notebook. Apesar de ter uma mesa e uma cadeira
- a qual n3o é adequada a trabalhos que demandam um longo periodo de tempo
sentado -, ele acaba sentando na poltrona, as vezes, para trabalhar.

Titulo: Um dia na vida de um programador de jogos japonés
Canal: Paolo from TOKYO

Postado em: 29 de novembro de 2019

Link: https://www.youtube.com/watch?v=e_TxH59MCclA

O video mostra a rotina de Masa um programador de jogos na Bandai Namco
Studios em Tdquio (Japao). Sua mesa de trabalho é tradicional de escritdrios e
permite o posicionamento de 2 monitores, um teclado e um mouse. O gabinete
fica na em cima da mesa e funciona como um separador de ambiente para com o
espacodetrabalhodeoutrapessoa,eacadeirautilizada é ergondmica. E perceptivel
que durante o trabalho também hd a ingestao de comida e bebidas. Préximo as
mesas de trabalho ha um espago de jogos com Switch, PlayStation, Xbox e 6culos
de realidade virtual, e um computador de mesa para jogar.

No segundo andar da empresa hd um pequeno refeitério com mesas e
cadeiras. Nesse espago hd latas de lixo seletoras, maquina de agua quente,
geladeira, microondas, e um espago de snacks de temperatura ambiente (biscoitos,
goma de mascar, balas, chocolates, doces) e em um refrigerador (sorvete) - que
funciona no sistema de honra, ou seja, n3o ha ninguém pra cobrar o pagamento
do snacks que vocé vai pegar, mas uma caixa na parte superior onde vocé deposita
o dinheiro. Entretanto, as bebidas da maquina s3o oferecidas de forma gratuita
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para os funcionarios. Nesse andar também hd uma biblioteca de jogos, consoles e
1Vros. r 1nistraca ritori “m funci r.
livros. O setor de administracio do escritdrio também funciona nesse anda

Ha food trucks em frente a cafeteria no térreo, onde alguns trabalhadores vao
comer no hordrio de almoc¢o, ao comprarem voltam para comer na cafeteria.Nas
dreas voltadas para a dire¢do e desenvolvimento de jogos ha alguns arcades para
se jogar também.H4 um espago no escritério para se tirar um descanso ou dormir
um pouco quando se sente muito cansado que consiste em cubiculos com uma
cadeira reclindvel e mascaras de dormir para uso.

Os espagos, em sua maioria, contam com forros e luz artificial branca nas dreas de
trabalho com paredes claras, mas nas areas de lazer e refei¢do a luz € mais voltada
para o tom amarelo, além do uso de cores nas paredes e do teto nessa parte contar
com alguns rebaixos de gesso. No térreo ha um secador de guarda-chuvas e um
lugar para guarda-los até o funciondrio ir embora ou precisar utiliza-lo novamente.

X

» Processo criativo

O
O Figuras 90. Setorizagio

Abaixo encontram-se alguns desenhos do processo criativo e de pensamento
em relacdo ao projeto (figuras 132 a 149).

Figuras 132. Setorizacio preliminar

Fonte: Autora, 2022.
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Figuras 133 e 135. Cafeteria, estac¢do de jogos
e espaco de trabalho

Figuras 143 a 145.
Refeitdrio, patios e jardins

Fonte: Autora, 2021

Figuras 136 a 138. Fachada e acessos
Fonte: Autora, 2022
Fonte: Autora, 2022 Figuras 146. Ideia de volumetria da edificagdo

Figuras 139 e 140. Stand em container e hall com exposi¢Ges e espagos para pbservar

Fonte: Autora, 2021

Figuras 141 e 142. Stand em container e hall com exposi¢des e espacos para pbservar

Fonte: Autora, 2021 Fonte: Autora, 2022

Processo Criativo




Figuras 147 a 149. Refeitdrio, pdtios e jardins

Fonte: Autora, 2022
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Vista da Catedral de Notre Dame em Assassin's Creed:

Unity. Fonte: Jovem Nerd, 2019
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O Centro de Jogos Digitais na Tijuca, Rio de
Janeiro - segundo maior estado com empresas
no setor (SAKUDA et al.,2018) - tem como
objetivo proporcionar espacos adequados aos
diversos profissionais e fas gereando uma
aproximacao e troca de informacodes e

experiéncias.
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a— Zion Ciéncia Viva Samuel Wainer Orsina da Fonseca Py Museu ClenCIa Vlva
+ + Mapa de espacos proximos ao terreno. Fonte: Autora, 2022
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Terreno

Vi3 arterial

Via coletora

Onibus

Metrd

Bicicletério

Mapa da transportes e vias. Fonte: Autora,

2022

Metro
Sanes Pena: 5 min

Sao Franscico Xavier: 7 min

Onibus
Destinos: Rio de Janeiro, Sdo
Goncalo e Duque de Caxias

2-3 min

% Bicicleta (Bike Itau)

Sanes Pena: 6 min

S3o0 Franscico Xavier: 7 min
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Terreno

Situado entre a Rua Almirante Céchrane (via de méo
dupla) e a Avenida Heitor Beltrdo (via de mio unica),
s/n identificado. Seu acesso também se d4 por um

caminho de uso exclusivo para pedestres.
O terreno, remanescente de obras do metrd, possui

2151,6 m2 e encontra-se vazio. E cercado por muros e

uma empena cega de um edificio multifamiliar.

Imagens do terreno. Fonte: Google Street View, 2021

Legenda:

Vias principais do terreno UPA 24 hrs

Via exclusiva para pedestres Escola

Analise das proximidades do terreno.

Cultura/Museu

Supermercado

Fonte: Autora, 2022
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Terreno

Av. Heitor Beltrao

TERRENO QUADRA DE ESPORTES

SAMUEL WEINER

Corte esquemadtico. Fonte: Autora, 2022

Rua Almirante Cochrane

AV.HEITOR
BELTRAO

RUA ALMIRANTE TERRENO
COCHRANE

Corte esquemadtico. Fonte: Autora, 2022

Terreno 2 a 3pavimentos 6 ou mais pavimentos
1pavimento 4 a5 pavimentos

Mapa de gabaritos. Fonte: Autora, 2022
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egenda:

Terreno Comercial Militar Educacional

Residencial Salude Reliaioso Misto
os. Fonte: Autora, 2022

-0 TSN s B

Imagens’ab; terreno. Fonte: Google Street Vie, 2022
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Mapa de anilise do terreno. Fonte: Goog Mpas, 2022
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Vista aérea do entorno. Fonte: Autora, 2022
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Telhado de argila expandida
Placas fotovoltaicas (77,27m?)

Espaco de confraternizacao
coberto (175,15m?)

Telhado de argila expandida
Telhado verde

Sala de operacées e seguranca (23,16m?)

Sala de servidores (42,08m?)
Estacao de trabalho 2 (80,1 3Im?)
Espaco de descanso (21,03m?)
Sala de reunides (20,41m?)

Espaco de descanso “secreto”(10,03m?)
Sala multiuso (20,07m?)

FabLab (142,51m?)

Banheiros e Vestiario
Bebedouros (58,20m?)

Area técnica
(15,84m?)

Jardim com agua

(112,70m?)

Estacdo de jogos (255,95m?)

Casa de maquinas
Reservatorio superior
(97,88m?)

Circulacao vertical (35,51m?)

Bebedouros
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Espaco multifuncioanl (229,10)

Copa (42,84m?)
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Estacao de trabalho 1(115,62m?)

Administracao (19,47m?)
Recepcao (9,04m?)

Jardim com agua (112,68)

Hall de acesso (211,16 m?)
Stands (9m?)

Praca (944,87m?)
Food Truck (67,49m?)
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