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RESUMO

PIRES GAMA, Claudiomara. E.P.I.C.U.S: Escola de desenvolvimento de jogos e
animacao para Palmas-TO. Uma arquitetura Geek. 2020. 52 f. Trabalho de
Concluséo de Curso (Graduacdo) — Curso de Arquitetura e Urbanismo, Centro
Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2020.

As tentativas de criar formas de entretenimento e diverséo através das tecnologias,
gue vao desde os dispositivos radares usados nas guerras, aos computadores mais
antigos teve o seu auge em meados da década de 1970. Essa industria tecnoldgica
proporcionou uma das grandes revolucdes na area dos jogos eletrénicos, superando
até mesmo a propria industria cinematografica. Os desenvolvedores ou
programadores, hoje bastante conhecidos pelos seus jogos criados, pertencem a uma
tribo que no passado eram praticamente despercebidos dentro da sociedade,
conhecidos hoje como Geeks. Essas categorias e subcategorias pertencentes a essa
tribo sdo os principais consumidores e desenvolvedores de jogos no mundo. Este
trabalho tem como uma proposta de projeto arquitetdnico, uma escola voltada ao
curso de programacéo de jogos, a0 mesmo tempo que se transforme em um espaco
para atrair ndo apenas o publico Nerd/ geek, mas a populacdo em geral de modo que
cresca o turismo cultural na cidade. Para tal, sera adotado um espaco multifuncional
e flexivel voltado a cultura, levando conhecimento, lazer e investimentos para a
cidade. Foi realizado pesquisas bibliograficas acerca do tema, estudos de caso,
entrevistas e um guestionario com o intuito de identificar o principal publico alvo em
Palmas-TO. O projeto visa atrair empresarios e grupos no ramo de investimento
tecnologico e de entretenimento, ou seja, empresas que disponibilizam cursos
voltados ao desenvolvimento e animacao de jogos, além de eventos anuais que
renam toda essa tribo urbana nos moldes norte-americanos, em crescimento no

Tocantins.

Palavras-chave: Jogos eletronicos, Programacéao, Cultura Pop, Tecnologia.



ABSTRACT

PIRES GAMA, Claudiomara. Game development and animation School for
Palmas-TO. A geek Architecture. 2020. 52 f. Completion of couse work (Graduation)
— Curso de Arquitetura e Urbanismo, Centro Universitario Luterano de Palmas,
Palmas/TO, 2020.

Attempts to create forms of entertainment and fun through technologies, ranging from
the radar devices used in wars, to older computers, peaked in the mid-1970s. This
technological industry has provided one of the major game revolutions electronics,
surpassing even the film industry itself. The developers or programmers, today well
known for their created games, belong to a tribe that in the past were practically
unnoticed within society, known today as Geeks. These categories and subcategories
belonging to this tribe are the main consumers and developers of games in the world.
This work has as a proposal for an architectural project a school dedicated to the game
programming course, at the same time that it becomes a space to attract not only the
Nerd / geek public, but the general population so that cultural tourism grows in the city.
To this end, a multifunctional and flexible space aimed at culture will be adopted,
bringing knowledge, leisure and investments to the city. Bibliographic research was
carried out on the subject, case studies, interviews and a questionnaire in order to
identify the main target audience in palmas-TO. The project aims to attract
entrepreneurs and groups in the field of technological investment and entertainment,
that is, companies that offer courses aimed at the development and animation of
games, in addition to annual events that bring together this entire urban tribe in the

North American molds, that is growing in Tocantins.

Key words: Video games, Programming, Pop culture, Technology.
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Figura 52: Telha galvalume
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“Seja 0 que a sua mente pode conceber e acreditar,

ela pode conseguir.”

- Napoleon Hill
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos fazem parte das atividades mais comuns entre 0s jovens,
e cada vez mais essa industria tanto em consumo quanto em cria¢cdo, vem crescendo
no pais. Devido a isso, Empresarios do setor voltado a tecnologia de informacéao
investem em escolas voltados a area de programacéao de jogos e animacoes.

O grande marco referente a programacao de jogos aconteceu no final de
1950, quando um grupo de jovens universitarios conseguiram desenvolver o primeiro
jogo eletrénico do mundo, conhecido como “spacewar!”. Em uma época em que 0S
computadores pessoais e domésticos ainda néo existiam (AMELIO, CAMILA, 2017).

Como descreve Rino (2018), o programador de games trabalha na criacéo de
jogos para Tablets, computador, celular e consoles, sendo um profissional que se
destaca cada vez mais no mundo do entreternimento, principalmente nas
comunidades gamers e Geeks.

Segundo Zambarda (2014), o pioneiro do desenvolvimento e Industria de
jogos no Brasil foi Renato Degiovani, trazendo essa crescente indUstria com a criacao
de jogos tipicamente nacionais. Em 1985, Renato fomentou cursos gratuitos, cujo o
objetivo era formar especialistas para produzir mais jogos nacionais, aproveitando a
evolucdo de computadores na época.

Observando o cenério de Palmas-TO, é possivel destacar que o proprio centro
de atividades (SESC) e o SENAI ja realizaram cursos de programacéo de jogos, mas
de forma limitada. Apesar da demanda de estudantes do ensino médio e de
académicos de TI (Tecnologia da informacdo) interessados nesse tipo de
especializacdo, tanto a regido norte quanto Palmas, capital do Tocantins carecem de
empresas que fomentam esses cursos para o mercado.

O objetivo deste trabalho € desenvolver um anteprojeto de uma escola
especializada em producédo de jogos e animacéo para a cidade de Palmas- TO, em
um terreno situado na ACSU SE 130 (1302 sul).

A intengdo é o aproveitamento de areas proximas das universidades e ao
aeroporto, promovendo a proximidade de uma nova especializa¢do tecnologica para
jovens residentes do municipio e de outras cidades do estado, que estejam

interessados nesse ramo criativo e tecnologico, aléem de promover um espaco para



eventos culturais focados no entretenimento, resolvendo o problema da auséncia de
locais apropriados para a realizagcdo dos mesmos.

Seré& proposto para a area, um projeto com o objetivo de criar um cenério
favoravel a cultura e a economia local, aumentando a competitividade das empresas
desenvolvedoras brasileiras, o incentivo a inovacao e ao desenvolvimento de talentos

da propria regiéo.

1.1  Problemética

N&o somente 0s jovens que passam a se graduar na area de Tl ou ciéncias
de dados, mas também estudantes de outras areas, comunidades ou grupos
organizados da Cultura Geek ! e tecnologia, sdo os principais interessados em
consumir jogos e outros meios de entretenimento.

No que diz respeito a algum local de especializacdo profissional de jogos e
afins, Palmas ndo possui alguma empresa que fornece tais cursos, sendo que as
maiores escolas que formam profissionais no ramo ficam localizados em algumas
cidades e metropoles do pais com a maioria no Sul e no centro oeste.

De maneira geral, a proposta de um anteprojeto para uma escola de
desenvolvimento de jogos préximo as instituicbes académicas (Regido sul da cidade
de Palmas), contribuiria ao desenvolvimento econbmico, tecnolbgico, criativo e

promover o turismo cultural na cidade de Palmas?

1.2 Justificativa

O Surgimento e crescimento dessa categoria cultural moderna, os chamados
Geeks e Nerds contribuiu muito para a criagcdo de comunidades e festivais anuais para
o estado do Tocantins?, reunindo ndo apenas o publico em especifico, mas a
populacdo que deseja participar de atividades promovidas e organizadas por esses

grupos.

1 E um termo Inglés para se referir a pessoas Peculiares fis de tecnologia, Livros, séries, Ficcdo
cientifica e Histérias em quadrinhos. O termo pode ser substituido por Nerd (SUPERINTERESSANTE
2015).

2 Disponivel em: < https://www.folhacapital.com.br/portal/noticias/view/1552/1-festival-anime-sun-de-

palmas-leva-cultura-geek-para-os-jovens>



De acordo com a entrevista concedida a CCB (Comics club brasil) que é
principal comunidade Geek de Palmas, a ultima edicdo, ou seja, o 7° festival anime
soul reuniu cerca de 1500 pessoas no evento, considerado a maior de todas as
edices na cidade. Porém o festival acabou sendo extinto e dividido em pequenos
eventos devido a falta de estrutura e um espaco para sustentar um evento maior.

O objetivo do projeto serd promover a interacdo educativa, artistica e
intelectual da cultura geek para qualquer idade, ou seja, uma escola de programacao
e design de games integrado a um espaco de lazer comunitario e turistico cultural.

Esse tipo de evento fixado a proposta, promove uma grande socializacao,
inclusdo social e vivéncia da miscigenacdo entre as culturas regionais e
internacionais.

Uma proposta de uma escola com essa finalidade na cidade de palmas, torna-
se pertinente para o incentivo a inovacdo e o desenvolvimento de talentos, além de
ajudar o cenario favoravel a cultura e a economia, no ambiente de negdcios, no
aperfeicoamento da infraestrutura e na competitividade das empresas
desenvolvedoras brasileiras em ambito internacional (ABRAGAMES, 2004).

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Elaborar um anteprojeto de uma escola de desenvolvimento de jogos e
animacao na regido sul de Palmas-TO, nas proximidades de instituicbes académicas
afim de que possa promover uma diferente especializacdo tecnoldgica e que ao

mesmo tempo se torne um espaco para a realizacao de eventos na capital.

1.3.2 Objetivos especificos

e Investigar e analisar os referenciais teéricos acerca do tema, por meio
de artigos, documentarios e os estudos de caso que possam auxiliar ao

desenvolvimento do projeto;

e Identificar e caracterizar o publico voltado a cultura geek na cidade de
Palmas-TO;



e investigar a existéncia de espacos que fomentam cursos ou eventos de
desenvolvimento tecnoldgico e criativo em Palmas-TO;

e Levantar o diagnéstico do terreno para a implantacdo da proposta,
definir o estilo e partido arquitetdbnico do projeto, afim que
estrategicamente possa proporcionar um ambiente favoravel a

acessibilidade e conforto do publico.

2 METODOLOGIA

O método cientifico se baseia em um conjunto de etapas e instrumentos
usados pelo pesquisador com o objetivo de fornecer dados e informacfes para a sua
tese de trabalho inicial (CIRIBELI, 2003). A pesquisa sera de carater qualitativo, com
0 objetivo de se chegar a uma proposta arquitetdnica, e sera adotado uma pesquisa
aprofundada sobre o tema e suas referéncias projetuais para o atendimento das
necessidades da demanda Cultural existente na cidade.

A revisdo terd como 0 objetivo exploratério com pesquisas bibliograficas
através da leitura de artigos, entrevistas, teses, dissertacdes e documentarios que
contribuiam com o estudo do histérico dos games e da cultura geek no brasil.

A entrevista a comunidade geek de Palmas (CCB-comic Clubs brasil) foi
incrementado ao desenvolvimento do referencial teérico.

Realizacdo de um questionario através do formulario do google, sendo os
participantes homens e mulheres que possuem idades entre 15 e 40 anos.

Sera feito também uma pesquisa de condicionantes fisicas e climaticas ao
entorno do sitio para ajudar no desenvolvimento do anteprojeto. Os lotes escolhidos
foram 0 09,10 e 11 do conjunto 01 pertencentes a ACSU 130 (Area comercial e
servigcos urbanos). De acordo com a escolha, foi realizado uma analise da legislacéo
legal do municipio inseridos ao presente trabalho, o mesmo serd usado como

condicionante construtiva para o desenvolvimento do projeto.
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2.1 Local de Estudo
A pesquisa foi desenvolvida por meio digital (Documentérios, artigos,
dissertacdes e leis municipais referente ao terreno) além de entrevistas feitas a

comunidade Geek existente de Palmas-TO.

2.2 Realizagao de questionario

Os resultados do questionario estdo expressos no sub item 5.1.1.

3. REFERENCIAL TEORICO
3.1. Histérico dacriacdo dos games

A programacdao consiste em desenvolver ou fazer manutencédo de software?
em um grande sistema para uso de computadores. Entre os tipos de programadores
da tecnologia de informacdo, estdo os criadores de Jogos eletrbnicos que
desenvolvem estes em plataformas como Smartphones, PC, consoles de video
games entre outras.

As primeiras experiencias na criacdo de jogos foi datado no periodo pds
segunda guerra mundial, dentro dos quartéis generais alguns militares aproveitavam
o tempo e a disponibilidade de grandes computadores para se divertirem na forma
que eles podiam. Estes computadores se querem possuiam monitores, em vez disso
usavam um Radar vetorial* (RINO, 2016).

Logo em 1952 um engenheiro chamado Alexander Douglas, criou o que de
fato para muitos seria o primeiro videogame da histéria em um computador EDSAC,
um jogo Chamado OXO, ou popularmente conhecido como jogo da velha (FERREIRA,
2017).

Levando em conta essas impressdes com o surgimento da criagao de jogos,

podemos considerar que oS games:
“E uma revolugéo na maneira como lidamos com os computadores, nela se
desenvolve relagBes simbdlicas, também a percepc¢ao fisico espacial e

amplia a relac¢éo dos individuos com o meio (RICHARD, 2009).”

8 Sdo programas armazenados em discos ou circuitos integrados ao computador, especialmente
destinado a uso com equipamento audiovisual. Fonte: < http://www.itvale.com.br/blog/software-o-que-
e-e-gquais-sao-os-tipos-existentes-C-249>

4 Eram dispositivos usados para detectar objetos distantes.
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Em 1962 um grupo de estudantes do Instituto Tecnoldgico de Massachusetts
(MIT) liderados por Steve Russel desenvolveram o que seria o primeiro Video game,
conhecido como Spacewar!®. Russel era um avido consumidor do género ficcdo
cientifica tanto que o tema escolhido para o seu jogo foi a batalha espacial.

Na época ndo existia uma industria ou um mercado que pudesse fornece-lo
nas lojas de entretenimento, mesmo se tornando popular na época, 0 jogo se
transformou em uma simples ferramenta de exposicdo que a DEC ( Fabricante do
antigo computador que rodava o Game) usava em feiras e eventos (RICHARD, 2009).

Ha& uma controvérsia de se Spacewar (Figura 01) foi o primeiro game
projetado, mas é de fato o primeiro jogo de computador. E mesmo com a popularidade
do seu jogo, Russell e seus amigos nunca pensaram em vende-lo, abandonando a fita
de papel em que o programa estava armazenado na época e assim permitindo que

qualquer um copiasse e alterasse.

2.2.1 O pioneirismo da Atari

A grande industria dos jogos eletrbnicos nasce em meados da década de
1970, quando surge a primeira geracdo de programadores, estes hoje famosos por
criarem jogos que conhecemos como Pong, Pac-Man e Space Invaders ©.

De acordo com Mayer (2014), um renomado programador dessa fase no
mercado, foi Nollan Bushnell responsavel por fundar a empresa Atari distribuindo os
famosos fliperamas. Bushnell foi o responsavel por criar o que chamamos de
fliperamas eletronicos.

A Atari surgiu abrindo caminhos para outras empresas desenvolvedoras de
jogos, como a Magnavox langando um video game doméstico chamado Odyssey. Na
década de 1970 os chips processadores e memdérias usadas nesses consoles eram
bastante fracos, e a jogabilidade eram as mesmas variantes do pong, esse problema

resultou no pouco apelo do publico que ja estavam cansados dessa estética.

5 Spacewar! Era um jogo 2D de plataforma arcade, na qual possuia duas naves orbitando o espaco e
0 jogador controlava uma delas atirando em naves inimigas. No meio da batalha teria uma estrela que
gera um campo gravitacional que poderia tanto atrapalhar quanto ajudar (RICHARD, 2009).

6 Os jogos mais lucrativos da historia da década de 70.
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Em 1978 tudo comecou a mudar com o lancamento de Space Invaders’
Produzido por uma empresa de Pinball e arcades do Japao. O jogo Nasceu de um
teste hexadecimal para os seus programadores e além de tudo foi o primeiro a possuir
personagens animados.

Outro conceito novo no Space Invaders foi importado dos Pinballs digitais: o
recorde gravado. A maior pontuacdo de um dia ficava estampada na tela junto a seu

nome, instigando outros desafiantes a superar a marcacao. (RICHARD, 2009).

Figura 1:Spacewar! de 1962

Fonte:Bojoga.com (2017)

2.2.2 Plataforma Bidimensional (2D Computer Graphics)

A década de 1980 para o desenvolvimento de jogos, foi marcada pelo
surgimento de novas tecnologias, inovacdo da estética, jogabilidade e roteiro bem
exposto aos objetivos do game. Com isso o auge no mercado estava bem definido
com os conceitos e gréaficos novos. Este tornou-se crucial para que grandes empresas
e jovens criadores de games competissem no mercado e vendessem seus jogos.

A computacdo grafica de segunda dimensdo € definida pela geracdo de
imagens digitais baseada em computador, sdo a partir de modelos bidimensionais
(geométricos em 2D, Textos e imagens digitais) e de técnicas desses proprios
modelos. Aos jogos era inclusos para os chips graficos classicos de 8 bits a 16 bits,
Logo em seguida, no Quadro 01, estdo o0s principais jogos representando a

plataforma:

7 Um jogo em Pixels que consistia em destruir os 55 alienigenas alinhados em 5 colunas que se moviam
em um ritmo lento, mas quando alcancavam para a lateral da tela desciam para mais perto do seu laser
(RICHARD, 2009).



Quadro 01 — Jogos de Plataforma 2D
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Jogos

Desenvolvedor

Caracteristica

e Donkey Kong

000300 007650

=N 4

Um dos primeiros jogos da
Nitendo ° e o seu design foi feito

criando aproximadamente 20

0o 3 e Shingeru Kilobytes  de conteudo.
Miyamoto® Miyamoto pensou em usar
plataformas inclinadas, barris e

escadas.
Trata-se de um jogo popular
e Street Fighter de luta na qual o jogador
i e e e Hiroshi controla lutadores de diversas
Matsumoto partes do mundo, cada lutador

possuia um golpe especial. Sua
principal caracteristica € o
modelo de animacdo por

Sprites'© .

e Mortal Kombat

- INSERT-COIN

r'1r'1r"|r"lr"|r_1r =5

Awoat 2

."

e Ed Boon e
John Tobias

Um famoso jogo de luta
conhecido pelos altos niveis de
violéncia, se destaca pela
adocao do modelo de animacéo
por captura de movimentos e
digitalizacdo subsequente. Ou
seja, as Iimagens de atores

foram digitalizadas.

8 Design e produtor japonés de video games da Nintendo. Foi o responsavel pela criacdo dos jogos

mais famosos da histéria: Super mario World, The legend of zelda, Star Fox e entre outros.

9 Empresa multinacional japonesa de renome, Criadora e distribuidora de Video Games pelo mundo.

10 Sprites € uma série de imagens que sdo exibidas em sequéncia para dar vida ao personagem

(CRUDO, 2001).
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Conhecido como Computer
e RPG Games role-Playing game é um género

i | @ Gary Gygax | de jogo onde o jogador controla
e Dave Arneson | as agBes de um personagem
imerso em um mundo definido,

estes foram baseados em RPG

tradicionais de mesa, assim,
compartihando a  mesma
mecanica, terminologia e

ambientacdes.

Fonte: Quadro resumo de acordo com CLUA e BITTENCOURT (2005)

2.2.3 Plataforma Tridimensional (3D Computer Graphics)

Os graficos de computador tridimensional, ao contraste do bidimensional,
utilizam uma representagao mais cartesiana, no final de todo o processo de criagéao
passa pela renderizacéo das imagens em 2D.

Assim, de acordo com impacta (2020), os principais fundamentos da
computacéo grafica em 3D sédo: Modelagem, digitalizacdo, renderizacao e impressao.
Os materiais e texturas sédo propriedades importantes para o mecanismo de
renderizacdo. Nos jogos, a ideia é representar objetos, pessoas, cidades, paisagens
e outros elementos de formas mais realistas.

As técnicas de modelagem 3D estdo no topo das ferramentas mais
importantes para a criagdo de jogos cada vez mais sofisticados e interativos
(IMPACTA, 2020).

Pode-se citar exemplos da evolugcdo das técnicas de modelagem e
desenvolvimento em 3D, como o jogo: Star fox (SNES)!! de 1993, que utilizou
modelagens poligonais e que mais tarde no ano 2016 melhorou sua técnica de
modelagem e graficos com Star fox: Zero Para a Wii-U'?. Essa evolugdo com o
avanco de novas tecnologias e software estédo representadas na figura 02 abaixo:

11 Super Nintendo ou Super Famicon, é um Videogame lancado em 1991 pela Nintendo.
12 Wjii-U é um videogame também lancado pela Nintendo, em 2012. E portatil e possui uma tela sensivel

ao toque.
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Figura 2: Interfaces dos jogos Star fox | e Star fox: Zero

Sets

Fonte: Techtudo.com (2020)
2.3 Game Engine: Ferramenta para os desenvolvedores independentes

As faculdades de tecnologia que fornecem cursos de criacéo de jogos, adotam
softwares para computador ou um conjunto de bibliotecas capazes de juntar e
construir todos os elementos de um jogo em tempo real, esses softwares s&o
conhecidos como game engine ou motores de jogos.

Esses programas sao capazes de renderizar graficos em 2D ou em 3D
detectando coalisbes e fazendo animacgfes, além de utilizar suporte para sons,
inteligéncia artificial, gerenciamento de arquivos, programacao, entre outros. 3

O objetivo de um motor de game é agrupar fungdes fundamentais para o
desenvolvimento de jogos, que podem se estender da interagdo com os periféricos de
entrada até a renderizacdo dos cenarios e personagens (ROCHA; BESSA; BEZERRA;
MEDEIROS; OLIVEIRA; BANDEIRA, 2007).

13 Disponivel em: <https://producaodejogos.com/game-engine/>
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Quadro 02 - Motores de jogos mais utilizados na industria dos games.

e experientes. Controla
todos os detalhes de
producdo dos jogos. E um
engine muito utilizado por
desenvolvedores
independentes (Indie).

Motor gréfico Descricao Jogos famosos ja feitos
Base para muitos jogos v' Gears 5;
desde entéo, inicialmente v' Gears of war;
foi utilizado para jogos de v Bioshock;
tiro e € usado para uma v" Devil May cry;
UNREAL grande variedade de v Fortnite;
ENGINE géneros. v' Shenmue;
A unity permite v' Cuphead;
. importagdo v' Deus Ex Maching;
Q U n It De spr_ites e um avancado v Pokem_on GO;
y renderizador de mundo v Free Fire;
2D. Para jogos 3D, ele v" Sonic Forces;
permite a especificacao
de
Compressao e textura.
Serve para v" Fran bow;
programadores iniciantes v Undertale;

2.4 Mercado de jogos no Brasil

Alves (2008, p.12) destaca que no brasil ndo ha politicas publicas efetivas o

suficiente para que o mercado possa amadurecer, porém o mercado de games vem

crescendo de forma continua.

Porém, Segundo a Agéncia Brasil (2019), O mercado dos games demonstra

seu crescimento bastante promissor, tanto que a sua previsdo de crescimento € de
5,3% até 2022. Com rendimento de 1,5 bilhdes de dolares do ano de 2018 para 1,756

Bilhdo de délares.

Apesar do mercado correr em passos positivos, ainda se aponta os problemas

estruturais, tais como: a baixa renda da populacéao levando a excluséo social digital e
a pirataria (AGENCIA BRASIL, 2019).
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Machado, (2006 p.05), considera que o numero de produtos piratas ja chega
a representar 90% dos jogos atualmente usados no Brasil. E isso se deve ao fato dos
produtos originais possuirem altos impostos, possibilitando precos elevados no
mercado.

Dentro da importancia das politicas publicas voltadas aos jogos, A associacao
Brasileira das Empresas desenvolvedoras de jogos ABRAGAMES (2014) destaca as
caracteristicas multidisciplinares e propicias para o desenvolvimento econémico e

social, e menciona uma justificativa para o financiamento publico a esse setor:

Em termos socioculturais, essa area possui um alto potencial de mobilizagao
social e cognitiva, promovendo a cultura local e nacional, educagédo e
treinamentos técnicos e profissionais, mobiliza socialmente, melhora o
guociente cognitivo de seus usuarios e moderniza a salde através de: terapia
ocupacional, psicoterapia, fisioterapia e entre outros. Este também fortalece

a democracia e a participacao civica (ABRAGAMES, 2014a).

No setor tecnoldgico, 0s jogos abarcam na producéo de hardware, software,
imagens, sons, conectividade e entre outros.

De 2013 a 2018, o mercado brasileiro cresceu em todas as regiées do Brasil,
resultando ao aumento de 142 para 375 estudios de desenvolvimento de jogos no
pais que totaliza cerca de 1718 jogos no Brasil produzidos de 2016 a 2018, divididos
entre 874 jogos educativos e 785 de entretenimento (SAKUDA, 2018, p.39). Ainda de
acordo com Sakuda (2018, p.40), A regido norte cresceu 350% com 9 empresas,

apesar que em 2014 tinha apenas duas empresas formalizadas.

2.5 Arquitetura na criacdo dos games
A arquitetura se encontra bastante presente aos beneficios dos avangos
tecnologicos, entre eles, aos jogos eletrbnicos. O leque de areas de atuacdo de
arquitetura € bastante abrangente, entre eles possui a criagcdo do cenario em games.
Para Yanaze (2017), um jogo digital envolve e encanta o saber arquitetonico
de espacos e relacdes. Tanto que é preciso saber conhecimentos de realidade

aumentada para conceber espacos interativos.
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Ainda para Tori e Siscouto (2006), é importante o arquiteto tomar
conhecimentos de tendéncias tecnoldgicas desenvolvidas que permite a interacao

entre o cliente e o projeto, através da realidade virtual em tempo real.

2.6 Palmas em relacdo aos jogos e espaco para realizacdo de eventos

De acordo com Souza (2020), professor de Engenharia da Computa¢ado no
CEULP/ULBRA, a cidade de Palmas-TO néo possui uma empresa desenvolvedora de
jogos ou que fornece tais cursos, apesar de seus alunos serem bastantes
interessados em aprimorar e atuar na area.

Em janeiro de 2019, aconteceu um evento na cidade chamado GGJAM-TO,
ou Global Game jam que tem como objetivo proporcionar ao publico interessado uma
experiencia pratica de atividades criativas em desenvolver jogos de computador.

O mesmo publico de entusiastas em games e tecnologia participam de
eventos de cultura Pop que acontecem em palmas anualmente. Para ABILIO (2020)
Ex membro chefe do extinto grupo Valhalla-TO e um dos organizadores do também
extinto anime soul'4, os Unicos locais que os eventos acontecem sdo em escolas
publicas, e 0 que mais interferiu para a extincdo do evento é a falta de estrutura para

receber um publico maior, conforme crescia.

3 ESTUDOS DE CASO
3.1 Center for Digital Media — Vancouver (CANADA)

O centro de midia digital da cidade de Vancouver, Canada € um projeto
desenvolvido pelo escritério Musson Cattell Mackey Partnership Architects no ano de
2012. Trata-se de uma escola de tecnologia em tempo integral do programa masters
of digital media (MDM), possuindo uma area de 4.645,22 m2 com a ideia de espacos
modestos e de ultima geracdo para os alunos (ARCHDAILY,2012), conforme as

figuras 06 e 07 abaixo.

14 Disponivel em <http://www.ogirassol.com.br/viver/70-festival-anime-soul-de-palmas>
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Figura 3: Fachada do centro de midia digital

Fonte: archdaily.com (2012)

Figura 4: Entrada e recepgéo

Fonte: archdaily.com (2012)

Era um antigo armazém incubado e reformado em 2007, mas ao longo do
tempo o seu espaco foi superado para ser instalado a escola. Segundo 0s proprios
autores do projeto, o partido veio da inspiragéo tecnoldgica e do regionalismo, a planta
apresenta varejo no térreo e os alojamentos dos alunos em cima a partir dos trés
niveis. (Figura 08)

Figura 5: Sala de aula

-




Figura 7: Planta Térreo do Center for digital media Fonte Archdaly

Figura 6: Planta superior do center for digital media
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O centro possui salas de reunido, salas de estudio e de aula no térreo, além
do espaco para teatro e escritorio. As janelas perfuradas se encontram em cada
alojamento individual dos alunos, enquanto o espac¢o social académico no térreo é
expresso com uma vidraga continua em uma determinada altura.

O projeto utilizou-se de técnicas para minimizar o calor vindo das direcGes
leste e oeste optando-se pelo embrulho direcional para refletir a orientacdo dos
alojamentos e minimizar o ganho de calor.

O estilo adotado ao projeto é o industrial, e 0os materiais utilizados s&o:

Madeira, vidro, concreto e metal.

3.2 Escola SAGA de santo Amaro — SP, BRASIL
A escola saga foi fundada em 2013, tornou-se uma franquia de curso para
desenvolvimento de jogos e animacéo no brasil. A unidade da cidade santo amaro-
SP possui uma fachada comercial limpa, fazendo o uso da composi¢cdo de pedra
irregular como base do letreiro e tijolo pastilha ceramica nos pilares da entrada (Figura

11).
Figura 8:Fachada Escola SAGA

B 1 |
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Fénte: slaga‘.art.vbr (2020)

As éareas de atendimento, recepcao, lanchonete e espac¢o social ficam no
térreo enquanto no primeiro andar estdo as salas de aula e salas de reunido. As salas
possuem um espaco para instalacdo de equipamentos modernos oferecendo curso
Start de computacao gréfica e do curso de Desenvolvimento de Jogos Digitais -Play
game, além de oferecerem espacos para oficinas gratuitas para os alunos e visitantes
da escola (Figura 12 e Figura 13).
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Figura 9: Recepcdo, Financeiro e espaco Social

Fonte: saga.art.br (2020)

Figura 10: Sala de Aula

 —— Comi

Fonte: saga.art.br (2020)

3.3 Sao Paulo Expo: Exhibition e convention Center — SP, BRASIL

O Séo Paulo Expo é um espaco que possui versatilidade e flexibilidade para
receber diferentes tipos de eventos: Congressos, seminarios, simposios, festas de
confraternizacdo e etc. A area total para exposicdes € de 90 mil metros quadrados, 10
mil de area total para de convencgdes, 8 pavilhdes, 34 salas modulares com divisoérias

acusticas e com uma infraestrutura completa de arquitetura moderna.
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Figura 11: Centro de Exposi¢Bes - Pavilhdes
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Fonte: saopauloexpo.com.br(2020)

O centro de eventos possui uma localizacao estratégica, proximo aos pontos
de metrd, rodovias e aeroporto.

Eventos mais famosos ja realizados:

-CCXP (Comic com experience);

-Fator X;

-Concrete Show;

- Future con;

-Salao do automovel;

Figura 12: Galeria ExpoSP

Fonte: saopauloexpo.com.br(2020)
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5. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL
5.1. Publico Alvo
A escola proposta serd profissionalizante voltado ao ensino de
desenvolvimento de jogos, efeitos visuais e computacdo grafica em Palmas. O seu
principal publico varia desde os investidores e empresarios das areas de inovacgao
tecnologica, ensino profissionalizante e grupos organizadores de eventos voltados a
cultura pop, até a diversa comunidade formada por jovens de todas as idades,
existentes na cidade. Dentro desta comunidade estdo presentes:
o Os Geeks
Os tracos do Geek Sao muito centrados, possui interesses e um estilo de vida
bem especifico e geralmente tornam-se especialistas naquilo que gostam. Os gostos
pessoais sdo a tecnologia, principalmente se for a nova tecnologia, gadgets, jogos
eletrdnicos e de tabuleiro, computacao, cédigos, hacks, idiomas e outros. No campo
profissional, Geeks normalmente escolhem ser web developers, web designer, game
designer, Programador, artista 3D, empresario e areas relacionadas a tecnologia da
informacéo (KLAUTZER, 2014).
e Os Gamers
E o nome dado aos famosos “jogadores de Video game”. Com a onda
crescente de games e consoles por todo mundo e com grande avanco tecnologico, o
namero de gamers tem crescido o que tem tornado o mercado de games muito
atrativo. O mundo dos games tem feito milhares de délares anualmente. Muitas vezes
para um gamer o fato de possuir os melhores itens e um nivel de jogo alto, indica que
0 jogador possui um status dentro da comunidade, isso faz com que as empresas
explorem ao maximo a interatividade e atratividade dos jogos criando assim um
verdadeiro mundo virtual para os gamers (SALUSTIANO, 2017).
e Os Otakus
Os otakus s&o definidos como subcategorias do termo nerd. E uma expressio
japonesa utilizada para designar pessoas fas de um determinado assunto, esporte,
programa de televisdo, hobby e etc. Na cultura ocidental, a palavra otaku ganhou um

significado bastante diferente do original e é utilizada como uma giria que define as
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pessoas que sdo exclusivamente fds de animés'® (desenho animado japonés) e
mangas!® (GOTO, 2017).

5.1.1. Identificacdo e caracterizacdo do Publico de Palmas (Resultado do

guestionario)

Ao todo obteve-se 80 respostas no questionario, e a maioria destes residem
na cidade de Palmas-TO. Foram usados critérios de inclusdo, ou seja, homens e
mulheres que se encaixam em alguma categoria (Figura 01), concluiu-se que ouve
um empate de 50% dos entrevistados feminino e 50% masculino em respostas ao
guestionario.

Referente a idade, A maior parte dos entrevistados pertence a faixa etéria
entre 23 e 30 anos (51,9%) Seguidos das pessoas com idades entre 15 e 22 (26,6%),
conforme o grafico da Figura 02.

Em relacdo a qual instituicdo os entrevistados pertencem, a maioria Sao do
Ceulp Ulbra (44,1%) em segundo Unicatdlica (20,6%) e terceiro UFT (11,8%).

Figura 13: Qual categoria 0s entrevistadores se
encaixam

NENHUM

GAMER

12 (15%)
OTAKU 7(8,70%)
NERD 9(11,30%)

GEEK

17(21,30%) ‘
I I
0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

Fonte: Acervo da autora (2020)

Shttps://www.unitpac.com.br/noticias/2019/6/13/6%C2%AA-edicao-do-festival-anime-sun-
movimentara-publico-nerd-e-geek-de-araguaina-e-estados-vizinhos

16 Historias em quadrinhos japoneses
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Figura 14: Faixa etéaria

@ Entre 15 & 22 anos
@ Entre 23 & 30 anos
@ Entre 30 e 35 anos

- @ Entre 35 & 40 anos

Fonte: Acervo da autora (2020)

Mencionando apenas 0s entrevistados que ja participaram de algum evento
de cultura pop no estado do Tocantins, a maioria respondeu que jé participaram de
todos (44,4%) seguido pelo Festival anime soul em Palmas-TO (33,3%) como

demonstra o grafico da Figura 18.

Figura 15: Eventos que 0s entrevistados ja participaram

@ Festival Anime soul (Palmas)
@ Festival Anime Sun (Araguaina)
@ Jadi con (Palmas)

@ Todos.

Fonte: Acervo da autora (2020)

Também foram recebidas opiniées dos entrevistados sobre o interesse em
uma escola voltada a programacao de jogos em Palmas tocantins, integrado a um

espaco para eventos de cultura pop (Figuras 19 e 20):

Figura 16: Interesse dos entrevistados pela Escola
Vocé gostaria que Palmas -TO tivesse uma Escola Profissionalizante de Programacgéao, design
de jogos e tecnologia?

80 respostas

@ Sim
@ MNao
@ Talvez
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Figura 17: Interesse dos entrevistados pela Galeria de eventos

Vocé gostaria que Palmas-TO tivesse uma area especifica para Realizagao de Eventos
Voltados a Cultura Pop e tecnologia?

79 respostas

@ Sim
@ Nio
O Talvez

Fonte: Acervo da autora (2020)

5.2. Estudo do Terreno
5.2.1. Situacédo e implantacao
O terreno para a implantacao do projeto proposto, fica localizado na cidade de
Palmas — TO. Seu confrontante fica a oeste da avenida Teotonio segurado, sendo que
0 mesmo é a sua principal via de acesso (Figura 01). Conforme especificado na lei
municipal de uso do Solo N° 386, A gleba denomina-se ACSU SO 130 (1301 sul)
delimitada pelas avenidas NS-01 e NS-02, Compreendendo como area de comércio

e servigo urbano respectivamente (Figura 02).

Figura 18: Situacdo do terreno
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A area escolhida para implantacdo do projeto, se justifica pela localizacéo
estratégica proxima as instituicbes de ensino superior, na qual esta presente o
principal publico alvo da proposta.

Foi necesséario zonear as areas proximas da Gleba, obedecendo ao que
consta a Lei complementar — Plano Diretor 400/18. Todas as areas de comércio tém
como 0 seu acesso principal a Avenida Teotdnio segurado, obtendo conexdo com
outras avenidas proximas que passam pelas areas residenciais: LO 27, LO 29 e LO
31.

As zonas foram divididas a partir do acesso a area de comércio e servicos
urbanos (ACSU), em seguida foi utilizado o critério de identificar os principais edificios
proximos do terreno.

5.2.2. Condicionantes Legais

Se tratando de um lote ACSU (Area de comércio e servicos urbanos) com
legislacdo especifica, suas condicionantes legais estd sob regéncia das leis
urbanisticas e orgéanicas da cidade de palmas.

A Lei Ordinaria N° 386 de 17 de fevereiro de 1993 Especificamente no Art. 40
trata da taxa de ocupacédo para a ACSU: 100% para o sub solo, 50% para o térreo e
primeiro andar, 30% para os demais andares executando os afastamentos.

Da mesma lei, esclarece o art. 41: o indice maximo de aproveitamento ao
conjunto 01 do terreno é de 4,0 (Palmas-TO, 2018).

O art. 42 exige os seguintes afastamentos aos demais pavimentos do conjunto
01, da ACSU:

a) Frente- NULO;

b) Fundo — 7,50m;

c) Lateral- 5,00m

Observando-se o § 1°: Para o Conjunto 1, a frente dos lotes devera ser para
a Av. Teotbnio Segurado (Palmas-TO, 2018).

Conclui-se que essas seréo as condi¢des construtivas exigidas em lei ao lote
escolhido para o desenvolvimento do anteprojeto.

5.2.3. Vias de Acesso e Transporte Publico

A avenida Teot6nio segurado é a mais importante via arterial urbana, dando-
se ao sentido Norte e sul e conectando a malha urbana da cidade. Ao longo de sua

extensdo, estdo localizados os edificios comerciais e de servicos préoximos:
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Faculdades, Centro universitario, Férum, Atacaddo, Escolas, Hotéis, Estacdes de
onibus e etc (Figura 15).

A NS 02 é uma avenida que confronta/Delimita no sentido leste as zonas de
comercio que ficam de frente a Teotdnio. A avenida coleta as vias de acesso as ZEIS
e as areas residenciais do sentido Sudeste da Cidade.

A avenida LO 29 Cruza no sentido Leste Oeste, confrontando a direcéo norte
da gleba, ligando a Teotdnio segurado.

A linha de 6nibus chamado eixao é o Unico transporte publico que passa em
frente a gleba, (ida e volta). Para facilitar ainda mais o0 meio de locomocéao, a estacéo

de 6nibus krahé (Ver Apéndice 01 — Rotas e pontos de 6nibus).

Figura 19: Zoneamento e Equipamentos

i ACESSOS E ENTORNO

¢« Zoneamento, Edificios e Avenidas

Legenda

# Complexo Esportivo
@ ACAl & Distribuidora 01
& APMPraca @ Instituto Maitri
() Area Residencial @ PPER
Je AVLO 27 @ itaipava Distribuidora
& AVLO 29 Posto de Gasolina
& AVLO 31 Secretaria Municipal de Saude (SEMUS)
&» AV NS 02 s« TEOTONIO SEGURADO
& Comércioe Servicos Urbanos & TERRENO
# Complexo Esportivo @ Unicatdlica

Fonte: Corel e Google Earth, Autor (2020)
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Figura 20: Lotes 09 e 10
Avenida Teotonio Segurado Z,
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Fonte: Geopalmas, Autor (2020).

5.2.4. Edificagbes Proximas

Os edificios pertencentes ao entorno do sitio, estdo situados préximos a
Avenida Teotbnio segurado e fazem parte dos servicos urbanos: A secretaria
municipal de saude (Semus) na mesma gleba e situado ao lado do Terreno escolhido
(1302 sul), Hotel Italian localizado na quadra 1201 Sul, O centro de ensino superior
de palmas (CESUP), Universidade catolica na quadra 1402 Sul, Assai atacadista da
1502 Sul, o Centro universitario Luterano de palmas na quadra 1501 Sul e o estadio
Nilton santos.

Outras edificacBes que ficam fora da delimitacdo da avenida principal e da
zona de servico sao de cunho residencial: Como as quadras 1304 sul da zona Especial
de interesse social (ZEIS), as quadras de classe média do mirante do lago

e a quadra 1303 Sul (Apéndice 02).

5.2.5. Topografia

A topografia da gleba disponibilizada publicamente pelo site da prefeitura de
Palmas, apresenta pouca presenca de curvas de nivel no terreno escolhido,
proporcionando uma pequena diferenga de inclinagao tanto para o leste quanto ao
oeste do Sitio, as curvas de nivel estdo ha 15 m de distancia afastadas uma das
outras. A direcéo topografica do sitio esta representada em planta baixa conforme a

Figura 24:
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Figura 21: Curvas de nivel
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Fonte: Geopalmas, Autor (2020).

5.2.6. Ventilagdo e Insolacao

De acordo com BARBOSA e LIMA (2017), a ventilagdo predominante na
cidade vem do sentido leste com 22,5% dos dados seguindo da direcao norte 13,37%,
da direcdo nordeste com 11,58% e sudeste com 10,75%. A cidade apresenta a maior
frequéncia nas menores faixas de velocidade.

O vento (Cinza 0,5 a 1,7 m/s, em amarelo representando a “aragem” com
22,87% presente em todas as direcdes). Ver figura 22- Ventilacdo e Insolacéo.

Conforme os dados do IMNET, 2020 e a carta solar estabelecida para palmas
(Latitude -10°.12), A cidade recebe insolagao vindo das regides Leste, Norte, e Oeste
na maior parte do ano, com maior incidéncia e calor ao Oeste.

E a radiagéo solar incide no hemisfério norte sobre o tropico de cancer nos
meses de mar¢o a setembro. Ha incidéncia solar no solsticio de inverno e no solsticio
de verédo, sendo o solsticio de inverno no dia 22 de junho e de verdo no dia 22 de
dezembro (Apéndice 04).

Com base nessa analise climatoldgica, sera proposta as solugcdes para o
tratamento das fachadas do projeto, especialmente quando a fachada esta
direcionada para o Oeste. A ndo solucéo podera acarretar o desconforto térmico da

edificacao prejudicando o desempenho e saude dos individuos que nela frequenta.
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Portanto, serd adotado uma fachada eficiente utlizando materiais
tecnoldgicos que visa diminuir a maxima temperatura do ambiente, ao mesmo tempo
que se converta a energia solar em energia para todo o projeto de forma sustentével.

A exemplo disso, esta a solucdo dos Brises verticais, Vidro insulado e um
sistema fotovoltaico integrado a propria construcao partindo do pressuposto ideal do

préprio partido arquiteténico que é o tema da tecnologia.

Figura 22: Estudo de caracterizacdo dos ventos predominantes em Palmas-TO

Fonte: Silva e souza
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5.2.7. Relatorio fotogréfico e infraestrutura e Entorno do terreno.

Através das imagens de satélite, nota-se uma massa consideravel de
vegetacdo seca. No entorno do terreno, existe rede de energia elétrica, lluminacdo
Publica, sistema de drenagem pluvial, sinalizagéo de veiculos e pedestres. Visto que
a avenida Teotdnio segurado € bastante movimentada e com presenca de pontos de

Onibus .

Figura 23: Vegetacdo Seca e iluminacédo publica




Figura 24: Sinalizacao e declividade

Figura 25: InstituicBes presentes
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5.3. Programa de Necessidades
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E.P.I.C.U.S: Escola de Desenvolvimento de jogos e animag&o
AMBIENTE PRE - DIMENSIONAMENTO
SETOR ADMINISTRATIVO
Recepcéao/ Espera 36m?2
Financeiro 15m?2
Administracéo 13m?
Coordenacéo de TI 15m?
Sanitarios (masculino/Feminino e PCD) 17 m2
SETOR SERVICO
Lanchonete 40m?2
Cozinha 20m?2
DML 7m?
Sala de servidor (Dados) 15m?
Sala dos funcionérios 15m?2
SETOR ENSINO
06 Salas de aula (Informética) 60m2
Sala de oficinas BIM 30m?2
Sala de Artes 30m?2
Auditorio 200 Pessoas 300 m2
Sanitarios (Masculino/Feminino e PDC) 25m?2
SETOR ENTRETERNIMENTO (EVENTOS)
Area para atividades (Swordplay) 400m?2
Barcade 50m?
Maid cafée 50m?
Area para Stands 300 m2
Loja de variedades 30 mz
Livraria 30 m2
Loja de Variedades 25 m2
Palco para E-Sports e Shows 200 m2
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Sanitarios (Masculino/Feminino e PDC) 25mz2
02 Vestiarios Masculino, Femin. E PDC) 20 m2
TOTAL.: 1.956 m2
5.3. Funcionograma
(Ver apéndice 06).

5.4. Sistemas construtivos, estruturais e Materiais.

O sistema construtivo que sera utilizado na proposta, € o sistema hibrido com
a utilizacéo do aco e o concreto. O Projeto aproveitara das vantagens e caracteristicas
dos materiais utilizados, sua execucédo é rapida e tem uma reducdo significativa do
seu peso estrutural comparado aos sistemas convencionais.

5.4.1. Concreto armado

A juncéao de concreto e das armaduras de aco denomina-se concreto armado.
A unido desses dois materiais aumenta a sua resisténcia e evita que qualquer
estrutura ceda ou caia. O concreto armado serd utilizado nos pilares e fundagdes para

a proposta, na qual tera que ser verticalizada.

5.4.2. Vidro insulado Laminado

Também conhecido como vidro duplo, € composto por duas ou mais pecas de
vidro coladas uma na outra. Diferente de outros vidros, o insulado possui uma
resisténcia que oferece protecao fisica, térmica com controle de raio solar e acustica.
Além de aproveitar a luz solar, ela bloqueia o calor vindo para o ambiente, de até 99%
dos raios UV. mesmo regulando a entrada da luz, este material sera utilizado com

cuidado na composi¢éo da fachada do projeto.

Figura 26: Vidro Insulado Laminado
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Fonte: http://Grupoparisvidroealuminio.com.br,(2020)

5.4.3. Steel Frame

Sistema construtivo racionalizado, limpo e leve que é formado por estrutura
de perfil de aco galvanizado. O seu fechamento é feito por placas de diversas
tipologias e tecnologia especifica, podendo ser isolante térmico acustica, cimenticio
ou de madeira. Esse sistema serd utilizado especificamente no Centro de Eventos do
Projeto.

Figura 27: Estrutura em Steel frame

Fonte: http://drywall.org.br,(2020)
5.4.4. Isolante acustico

A la de vidro € um material utilizado como isolante acustico e térmico,
praticamente feito de uma manta de |& mineral fibrosa feito a partir de silica e sodio.
E econdmica, segura e com facilidade de aplicagdo. O material sera utilizado como
fechamento acustico na estrutura de steel frame do setor de entretenimento do

projeto, na qual esta propicio ter bastante ruido sonoro.
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Figura 28: Rolo Espuma la de vidro.

Fonte: http://casaeconstrucao.org.br,(2020)

5.5. Legislacéo

e Lei Complementar n° 400/18- Plano Diretor Participativo do Municipio de
Palmas-TO.

e Lei complementar n°383/93- Divisdo da Area Urbana da Sede do Municipio de
Palmas em Zonas de Uso.

e NBR 9050/15- Norma de acessibilidade e mobilidade.

e NT 8- Saidas de emergéncia em edificacdes.

e NBR 15220/03- Desempenho Térmico de Edificacdes.

¢ NBR 64/92- Norma de desenho técnico e representacao grafica.

e NBR 10152/87- Niveis de ruido para conforto acustico.

6. PARTIDO ARQUITETONICO

A ideia inicial € desenvolver um espaco que possa reunir pessoas de diversas
idades e com um interesse em comum: A cultura pop e a tecnologia, tendo em vista a
pesquisa do publico alvo da proposta. Para isso, o projeto sera flexivel, multifuncional

e gque manifeste Toda a diversidade deste publico.
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6.1. Video game = Playstation 5.

Pensou-se como partido arquitetbnico algo que pudesse inspirar uma
ferramenta utilizada pelos entusiastas da tecnologia e principalmente pelos usuarios

de jogos eletrénicos: O video- Game (Figuras 01 e 02).

Figura 30: Joystic ou Controlador de jogo

Figura 29: Console

Fonte:Playstation.com, 2020

O Controlador de Jogo ou Controle de video game € um dispositivo de entrada

usados para controlar um jogo eletrénico. Ao mesmo tempo que ele é conectado a um
Console ele recebe comandos para manipular o jogo.
Essa ferramenta foi pensada como o norteamento do desenvolvimento do projeto
escolar, para alcancar uma melhor flexibilizacdo, integracdo e a multifuncionalidade
da escola. Assim, ira atrair e trazer um melhor desempenho para os alunos ao
aprenderem a criar mundos de efeitos visuais, arte e codificar variaveis para o
desenvolvimento de um jogo de video game.

O zoneamento do Volume foi desenvolvido estrategicamente se baseando no
controle conectado ao console. Utilizando o Controle e seus botdes direcionais como
base (Figura 03), fazendo referéncia ao controlador de jogo, os Blocos verticalizados
Foram denominados de “L” correspondendo a “Left”, ou seja, o0 bloco esquerdo e o R
correspondendo a “Right” que é o bloco direito. Entre os blocos esta o X ou o “centro”

gue liga ambos apresentando a integracéo de dois setores.



39

Figura 31: Botdes L e R + Analégicos

L cenre o R

\/

Botdes analogicos

Fonte: Autora, 2020

Foram feitas 3 opcdes volumétricas a fim de que se adeque todo o programa
de necessidades no terreno e que possa atingir os objetivos projetuais proposto
(Figura 32).

Figura 32: Evolugéo Formal da proposta
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Fonte: Autora, 2020

A figura 33 Apresenta uma sintese do console de videogame distribuido em
principais setores integrados ao programa de necessidades. Ao entrar no edificio do
centro(X), o publico/ alunos se deparam com um espago social de entretenimento
(Azul) integrado ao atendimento e a administracdo (Rosa). O espaco adotara a

integracéo social e a livre circulagdo do publico frequentador e dos alunos
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Fiaura 33: Zoneamento no terreno
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\ Figura 34: Planta de Situacdo e Eixos de Circulacéo
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Fonte: Autora, 2020
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Para Acessar 0s pavimentos superiores onde estdo localizadas as salas de
aula, em cada Bloco L e R foi definido um elevador pneumatico Passageiro (Com
referéncia aos botbes analdgicos do controle), preocupando-se também com a
guestao de acessibilidade das pessoas com deficiéncia.

As areas verdes (Praca), servirdo como bases de treinamento e confronto
simulado das equipes de swordplay!’. O objetivo é contemplar uma area de esporte

fisico para essa categoria e também proporcionar encontros ao ar livre (Figura 7).

Figura 35: Batalha de Swordplay

Fonte: swordplay.com.br (2016)

Foi adicionada uma passarela que liga o edificio central ao pavilhdo do fundo
(Setor azul). O pavilhdo ocupara os eventos e adotara uma forma volumétrica
inspirada no design do console do Playstation 04, que é a ultima geracao de video
game da Sony*8,

As geracOes de console apresentam também um avanco tecnoldgico. assim,
o design do “Cérebro” do console para o pavilhdo, tomara como referéncia uma
espécie de biblioteca para novas Tendéncias tecnoldgicas apresentadas nos eventos
organizados neste espaco: exposicdes, lancamentos, atividades trazendo a amizade
tanto virtual quanto fisica e a unido de pessoas com interesses em comum, assim

proporcionam o0s jogos eletronicos.

Figura 36: Volumetria do pavilh&do

a s

17 Modalidade esportiva que simula combates marciais medievais

18 Empresa multinacional de midia japonesa
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6.1.1. Logo
O nome escolhido para o empreendimento é EPICUS, baseado e inspirado na
etimologia grega epikds. Foi considerado a caracteristica e funcao cultural do projeto
proposto: O fantastico, o herbico, o homérico ou grandioso, na maioria das vezes
encontrados ndo s6 nos games, mas em todos 0os meios consumidos pelo publico do
projeto (Cinema, quadrinhos e etc).
O dragdo em destaque, referéncia o proprio nome, sendo uma criatura

bastante presente neste meio cultural.

Figura 37: Logomarca Epicus
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Fonte: Autora (2020)
6.2. Fluxograma
6.2.1. Setor Administrativo
A base na cor rosa, corresponde ao setor administrativo respectivamente,
onde se encontra a recepcao para o0 atendimento do publico e o financeiro que é
responsavel pela emisséo de boletos, controle de pagamentos, faturamentos e venda

de ingressos para eventos futuros.

Figura 38: Fluxograma - Administragédo
...... Funcionarios

Publico

| RECEPGAO ..

~.
~
~
~
~
S
Y

Acesso principal

~

= HALL  |zz==—{ATEND. FINANCEIRO| --| sANITARIO

Fonte: Autora, 2020
Apresentado pela cor laranja, o setor voltado para o ensino seréo os blocos L
e R do projeto Verticalizados. Cada pavimento possuira salas de aula com cursos
ligados a Tecnologia da informacéo e criatividade: Laboratérios de informéatica para
aulas de programacéo de jogos, design e animacgdo. Além destes, tera uma biblioteca

e um auditorio para palestras.
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Outras salas também serdo usadas para oficinas ligadas a Arte e exposicoes:
Esculturas, sketch de personagens de jogos, Desenho, Pintura, Criacdo de Mapas

RPG, Historias em quadrinhos e afins.

Figura 39: Fluxograma- Ensino
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6.2.2. Setor de servico
Na cor amarela, o servi¢o estara no térreo de um dos blocos e € nele onde os
funcionéarios ficam, tanto para descanso quanto para cuidar da limpeza e fazer
manutencao de servidor da internet de todo o edificio. Foi adicionado também préximo

um comércio de lanches, que sera aberto para o publico e estudantes do local.

AceFigura 40: Fluxograma- Servigo
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Fonte: Autora, 2020
6.2.3. Setor de Entretenimento

O setor Voltado a reunides, debates, Leituras, Esporte eletrénico, RPG de
mesa, Swordplay e a realizacdo de eventos que promovam o turismo cultural voltados
a comunidade Geek, nerd e gamer. Este setor trara atividades que possa atrair toda
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uma comunidade diversa, ao mesmo tempo cobrira as principais areas voltados a

industria tecnoldgica na cidade.

Figura 41: Fluxograma- Entretenimento
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6.3. Estratégias compositivas e tecnoldgicas
O estudo volumétrico levou em consideracdo a organizacdo setorial do
programa de necessidades. Ao mesmo tempo que foram aplicadas solu¢des apos 0s

resultados da analise das condicionantes climaticas do terreno.
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Figura 42: Resultado Compositivo e Pontos setoriais
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Fonte: Autora, 2020

O edificio do centro (X) terd um pé direito de 4 metros de altura, dando uma
sensacdo de amplitude, e ao mesmo tempo permitindo uma circulacdo de ar e
aproveitamento da luz natural.

Porém, como a fachada principal, € voltado para a avenida Teoténio segurado com
direcdo oeste, preocupou-se em adotar estratégias tecnologicas para a melhora do
desempenho térmico do edificio e seu aproveitamento solar: Os brises verticais
fixados no painel de vidro Insulado, voltado ao oeste e a leste dos dois blocos (Figura
40 e 41) + painéis fotovoltaicos integrados a construcdo (Figura 15) ou o BIPV (
Building Integrated PhotoVoltaics), ajudando na composicdo do projeto ao mesmo

tempo Tornando-se uma fachada eficiente e economicamente viavel.
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Figura 44: Condicionantes climaticas Figura 43: Brise Vertical

Q \

Fonte: Autora, 2020 Fonte: Manuntencaoesup.com.br (2020)

Figura 45: Projet BIPV, Gare de Perpignan, Southern France
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Como mencionado anteriormente, os elevadores Pneumaticos serédo fixados
nos blocos. A ideia do panoramico € trazer uma vista aberta da paisagem externa do
ambiente e da movimentag&o do pavilhdo (Figura 46).



47

Figura 46: Elevador tipo Panoramico

=

Fonte: srelevadores.com.br,2010

6.4. Estratégias Estruturais

A escola adotara o sistema estrutural hibrido de concreto e aco, levando maior
resisténcia e aumentando sua precisdo dimensional ao projeto. A modulacdo sera de
pilares e fundacdes em concreto armado, e a laje de EPS ajudara na diminuicao dos
esforcos sobre a estrutura e fundacéo, além de levar maior resisténcia a cada
pavimento do projeto na qual tendera receber equipamentos pesados.

Para o pavilhdo de eventos, a sua modulacdo estrutural serd em light steel
frame trazendo mais racionalidade, leveza e maior flexibilidade construtiva. Seu
fechamento sera composto por placas e espuma de isolamento acustico devido ao
som vindo do evento, assim evitando que pessoas do externo ou até mesmo dentro

da escola possam se incomodar com o ruido.

Figura 48: Modulac&o estrutural Figura 47: Laje EPS
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Fonte: homeluxoarg.com.br (2020) Fonte: deisesoares.com.br (2016)
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Para o pavilhdo de eventos, a sua modulacao estrutural serd em light steel
frame trazendo mais racionalidade, leveza e maior flexibilidade construtiva. Seu
fechamento sera composto por placas e espuma de isolamento acustico devido ao
som vindo do evento, assim evitando que pessoas do externo ou até mesmo dentro

da escola possam se incomodar com o ruido.

Figura 50: Pavilhdo em steel frame

de Drywall.

L& de vidro

Acabamento

Fonte: homeluxoarg.com.br (2020)

Fonte: deisesoares.com.br (2016)
O uso da cobertura termoacustica € mais uma opc¢ao entre as tecnologias

mencionadas anteriormente, para evitar o desconforto térmico do edificio e diminuir o

uso de ar condicionado nas salas de aula.

Figura 51: Telha galvalume

Fonte: BlogRegionatelhas.com.br (2020)
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7. CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, esse publico em especifico vem crescendo nos ultimos anos
no brasil, e vem contribuindo no desenvolvimento tecnoldgico e econémico por onde
passam. Devido a isso, diversos empresarios ou grupos voltados a Tecnologia de
Informacdo por dentro essa cultura moderna, investem em empresas voltados a
criagdo e design de games. Todavia, essas empresas formam profissionais que se
destacam tanto internacionalmente quanto pela intensa procura da sociedade e do
mercado de jogos digitais.

Desde 2009 palmas vem reunindo este publico, desenvolvendo diversas
atividades que promovam um certo turismo cultural, mas ainda sim ndo ha um local
em especifico que contribua para a inovacado e movimentagédo econdmica na cidade.

Portanto, uma instalacdo de uma Escola de desenvolvimento de jogos e
animacdo em Palmas -TO, possui um potencial bastante pertinente em inserir de
forma regional essa modalidade voltada a inovacao tecnolégica. Diversos empresarios
podem contribuir para isso deixando a cidade e outras regiées mais proxima desse
mercado.

Obtendo as informacdes solicitadas aos grupos de eventos e professores
universitarios de TI, chegou a conclusdo que palmas precisaria de uma estrutura
projetual que fornecesse essas atividades, ao mesmo tempo que promovesse a
tecnologia. Para o melhor entendimento do tema, foi feito uma pesquisa sobre o
histérico e evolucdo dos jogos, o mercado no brasil, que sinal mostrou um futuro
crescimento e 0s Engines como modulos que facilitam a criacdo de games
especialmente para quem € iniciante nesta area.

Os resultados do Diagnostico do Terreno para a implantacdo da proposta
mostraram que sua topografia possui uma pequena diferenca de inclinacao (Do leste
ao oeste do terreno) apenas 15 metros de afastamento entre as curvas de nivel. No
mais, a maior atengéo voltou-se apos a analise das condicionantes climaticas, com a
confrontante principal do lote voltado ao oeste (Maior incidéncia solar). Com isso, foi
proposto o uso de tecnologias que deixaria uma fachada mais protegida e eficiente
gue integrasse ao perfil do préprio partido arquitetdnico (Painéis solares integrados a

construgéao, Brise vertical e vidro insulado).
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Outra consideracdo importante foram os resultados da pesquisa do google
formulario para identificar o publico alvo na cidade. Ao todo foram 80 pessoas que
responderam, o empate entre os entrevistados masculino e feminino, mostrou que o

publico feminino esta ganhando espac¢o nos ultimos tempos.
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