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RESUMO

Sabe-se que hoje o estresse esta presente na vida da maioria das pessoas e para este
trabalho mostra-se uma forma de interacéo e divertimento podendo combater o estresse do dia,
que sdo os jogos eletronicos 3D. Interagindo ainda, com a cultura canadense, que vem
mostrando sua importancia e diferenciais nos dltimos anos. No decorrer do trabalho serad
dissertado sobre a historia e evolucdo dos jogos eletrdnicos internacionais e nacionais, bem
como, a legislagdo sobre construcgdes residenciais canadenses buscando um esclarecimento
sobre as leis e normas vigentes no pais. A familia que foi escolhida para a realizacdo deste
trabalho € a arquitetura cenogréafica para jogos eletrénicos 3D. Sera explicado sobre a pesquisa
qualitativa, o0 método dedutivo e o procedimento estudo de caso que foram utilizados para a
realizacdo deste trabalho. Bem como um paréagrafo explicativo sobre os métodos utilizados
referente ao tema. As referéncias escolhidas para a realizacao deste trabalho junto com a analise
dessas referéncias. Os destaques de cada obra escolhida como referéncias tanto as nacionais
como as internacionais. O programa de necessidade proposto com o fluxograma e o estudo de
caso do tema escolhido. A localizacdo do lote escolhido para a realizacdo deste trabalho. Junto
com os acessos e informacdes necessarias. Os conceitos utilizados neste trabalho e informacGes
detalhadas do projeto. O conceito, partido arquiteténico, sustentabilidade, conforto ambiental,

principais materiais utilizados e acessibilidade que pertentem esta no projeto.

Palavra-chave: Jogos. Canadense. Eletronicos.



ABSTRACT

It is known that today stress is present in the lives of most people and for this work
shows a way of interaction and fun can combat the stress of the day, which are 3D electronic
games. Still interacting, with the Canadian culture, that has been showing its importance and
differentials in recent years. In the course of the work will be lectured on the history and
evolution of international and national electronic games, as well as legislation on residential
construction in Canada seeking clarification on the laws and regulations in force in the country.
The family that was chosen for the accomplishment of this work is the scenographic architecture
for 3D electronic games. It will be explained about the qualitative research, the deductive
method and the case study procedure that were used to carry out this work. As well as an
explanatory paragraph on the methods used regarding the subject. The references chosen to
carry out this work together with the analysis of these references. The highlights of each work
chosen as references both national and international. The proposed need program with the
flowchart and the case study of the chosen theme. The location of the lot chosen to carry out
this work. Along with the necessary access and information. The concepts used in this work
and detailed information of the project. The concept, architectural party, sustainability,
environmental comfort, main materials used and accessibility that pertain is in the design.

Keyword: Games. Canadian. Electronics.
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INTRODUCAO

O trabalho a seguir tem como objetivo unir duas areas que normalmente sdo
separadas, mas que com o0 avanco tecnoldgico estdo se unindo e mostrando que essa unido é
muito bem-vinda para a nova geracdo. Sendo que a era da tecnologia, como é chamado por
muitos especialistas nos dias atuais, € uma era de estresses e depressdo sendo umas das doencas
mais estudadas nos dias atuais. Com isso, 0s jogos eletrénicos vém tentando trazer um novo
entretenimento para estas pessoas que a cada dia sdo mais cobradas, dando a oportunidade de
conhecerem um mundo ficticio onde podem se tornarem quem quiserem.

Outra énfase do trabalho é mostrar um pouco da cultura canadense. Demostrando
como sdo as casas e 0s costumes domésticos. Isso sendo mostrado em um cenario de jogo todo
adaptado para esta cultura.

No decorrer do trabalho sera dissertado sobre a histéria e evolucdo dos jogos
eletrbnicos internacionais e nacionais, bem como, a legislacdo sobre construcdes residenciais
canadenses buscando um esclarecimento sobre as leis e normas vigentes no pais.

A familia que foi escolhida para a realizacdo deste trabalho é a arquitetura
cenogréafica. O tipo escolhido é o cenério para jogos eletrdnicos 3D. Sera explicado sobre a
pesquisa qualitativa, 0 método dedutivo e o procedimento estudo de caso que foram utilizados
para a realizacdo deste trabalho. Bem como um paragrafo explicativo sobre os métodos
utilizados referente ao tema.

As referéncias escolhidas para a realizacéo deste trabalho junto com a analise dessas
referéncias. Os destaques de cada obra escolhida como referéncias tanto as nacionais como as
internacionais. O programa de necessidade proposto com o fluxograma e o estudo de caso do
tema escolhido. A localizacdo do lote escolhido para a realizacdo deste trabalho. Junto com os
acessos e informacGes necessérias. Os conceitos utilizados neste trabalho e informacdes
detalhadas do projeto. O conceito, partido arquiteténico, sustentabilidade, conforto ambiental,
principais materiais utilizados e acessibilidade que pertentem esta no projeto.

O lote escolhido para a intervencgéo deste trabalho localiza-se no bairro Manotick,
na cidade de Ottawa, provincia de Ontario, no Canada. Fica de frente para a rua Mansel
Crescent., contém uma area extensa com, aproximadamente, 3.036 metros quadrados e 244

metros de perimetro. A construcgdo terd, aproximadamente, 300 m2.
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1. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sera dissertado sobre a histdria e evolugdo dos jogos eletronicos
internacionais e nacionais, bem como, a legislagdo sobre construgdes residenciais canadenses

buscando um esclarecimento sobre as leis e normas vigentes no pais.

1.1. Historia e evolucdo dos jogos eletrdonicos

Os jogos eletrénicos vém atraindo, ao longo do tempo, publicos cada vez maiores.
Sua historia mostra como essa tecnologia surgiu e evoluiu rapidamente em todo 0 mundo. O
tema é com referéncia, principalmente, no Canada, entdo as referéncias internacionais serdo

direcionadas ao mundo e as nacionais é limitada ao Canada.

1.1.1. Historico Internacional

Para Silva (2016), a sociedade passou varios periodos, desde eras remotas até a
evolugédo continua da tecnologia nos dias atuais, todos importantes para o desenvolvimento
humano. Na década de 1970 houve um novo paradigma tecnoldgico se constituiu, a partir disto,

0 modo de vida e forma de se comunicar se transformou.

Nos jogos as pessoas tém a oportunidade de encenar sua relacdo com o mundo e
que elas podem experimentar o desejo de vencer as adversidades e de superar as derrotas para

dominar e compreender a complexidade da vida, isso foi explicado por Cruz (2013).

Desde o seu nascimento comercial na década de 1950 como uma estranheza
tecnoldgica em uma feira de ciéncias, o jogo se transformou em uma das industrias de
entretenimento mais lucrativas do mundo. De fato, 0 jogo tornou-se téo integrado com a cultura
popular moderna que agora mesmo as avos sabem o que € o Angry Birds, e mais de 42% dos
americanos sdo jogadores e quatro entre cinco familias dos EUA tém um console, dissertou
Chikhani (2018).

O primeiro exemplo reconhecido de uma maquina de jogo foi revelado pelo Dr.
Edward Uhler Condon na Feira Mundial de Nova York em 1940. O jogo, baseado no antigo
jogo matematico de Nim, foi jogado por cerca de 50.000 pessoas durante 0s seis meses em que
esteve aberto ao publico, Chikhani (2018).
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Em 1952, o professor britanico A.S. Douglas criou OXO, como parte de sua
dissertagdo de doutorado na Universidade de Cambridge. E em 1958, William Higinbotham
criou o Tennis for Two em um grande computador analogico e tela de osciloscopio conectada
para o dia anual do visitante no Brookhaven National Laboratory em Upton, Nova York (A&E,
2018).

No entanto, o primeiro sistema de jogo projetado para uso doméstico comercial ndo
surgiu até a algumas décadas depois, quando Ralph Baer e sua equipe langaram seu prototipo,
0 “Brown Box”, em 1967. O “Brown Box” foi vendido para a Magnavox, que langou o sistema

como o Magnavox Odyssey em 1972, Chikhani (2018).

Entre agosto de 1972 e 1975, quando a Magnavox foi desativada, cerca de 300.000
consoles foram vendidos. As fracas vendas foram ocasionadas pelas campanhas de marketing
mal administradas na loja e ao fato de que 0s jogos caseiros eram um conceito relativamente
estranho para os americanos naquele momento. Por mais mal administrado que possa ter sido,

este foi 0 nascimento do jogo digital que conhecemos hoje, Chikhani (2018).

Sega e Taito foram as primeiras empresas a despertar o interesse do publico em
jogos de arcade quando lancaram os jogos eletromecanicos Periscope e Crown Special Soccer
em 1966 e 1967. Em 1972, Atari (fundado por Nolan Bushnell, o padrinho do jogo) se tornou
a primeira empresa de jogos a realmente definir o benchmark para uma comunidade de jogos

em larga escala, escrito por Hope (2018).

A Atari ndo apenas desenvolveu seus jogos internamente, eles também criaram uma
nova industria em torno do “arcade”, e em 1973, vendendo a $ 1,095, a Atari comecgou a vender
o primeiro videogame eletrénico Pong, e as maquinas de arcade comegaram a surgir em bares,
pistas de boliche e shoppings ao redor do mundo, com isso, as empresas perceberam que era
um negdcio rentavel. Entre 1972 e 1985, mais de 15 empresas comecaram a desenvolver
videogames para 0 mercado em constante expanséo, escrito por Hope (2018).

Durante o final da década de 1970, vérios restaurantes nos Estados Unidos
comecaram a instalar videogames para capitalizar a nova mania. A natureza dos jogos provocou
a competicdo entre os jogadores, que podiam registrar suas pontuacfes mais altas com suas
iniciais e estavam determinados a marcar seu espacgo no topo da lista. Neste ponto, 0s jogos

multiplayer eram limitados a jogadores competindo na mesma tela (A&E, 2018).
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O primeiro exemplo de jogadores competindo em telas separadas veio em 1973
com o "Empire" - um jogo estratégico baseado em turnos para até oito jogadores - que foi criado
para o sistema de rede PLATO. O PLATO (Ldgica Programada para Operacdo Automatica de
Ensino), foi um dos primeiros sistemas de ensino baseados em computador, originalmente
construido pela Universidade de Illinois e posteriormente assumido pela Control Data (CDC),
gue construiu as maquinas nas quais o sistema funcionava, Chikhani (2018).

De acordo com registros de uso do sistema PLATO, os usuarios gastaram cerca de
300.000 horas jogando Império entre 1978 e 1985. Em 1973, Jim Bowery langou 0 Spasim para
0 PLATO - um jogo espacial de 32 jogadores - que é considerado o primeiro exemplo de um

jogo multiplayer 3D, escrito por Hope (2018).

Neste ponto, 0 jogo era popular entre as gera¢cGes mais jovens, e era uma atividade
compartilhada em que as pessoas competiam por altas pontuacfes em fliperamas.
Além de os consoles de jogos se tornarem populares em centros comerciais e
restaurantes nos EUA, o inicio dos anos 70 também viu o advento dos computadores
pessoais e dos consoles de jogos produzidos em massa se tornarem realidade. Avangos
tecnoldgicos, como a invengdo da Intel do primeiro microprocessador do mundo,
levaram a criagdo de jogos como o Gunfight em 1975, o primeiro exemplo de um jogo
de tiro multiplayer de combate humano (CHIKHANI, 2018).

Gunfight foi um grande negocio quando chegou aos fliperamas. Ele veio com um
novo estilo de jogo, usando um controle para controlar o movimento e outro para a direcdo de

filmagem - algo que nunca havia sido visto (A&E, 2018).

Quando foi lancado em 1977, o Atari VCS foi projetado apenas para jogar 10 jogos
de desafio simples, como Pong, Outlaw e Tank. No entanto, o console incluia um slot ROM
externo onde os cartuchos de jogos podiam ser conectados; o potencial foi rapidamente
descoberto por programadores em todo 0 mundo, que criaram jogos que superaram em muito o

design original do console, Hope (2018).

A medida que os jogos de casa e de arcade cresciam, também crescia o
desenvolvimento da comunidade de jogos. O final dos anos 1970 e inicio dos anos 80 viu 0
lancamento de revistas amadores, como Creative Computing (1974), Computer e Video Games
(1981) e Computer Gaming World (1981). Essas revistas criaram um senso de comunidade e
ofereceram um canal pelo qual os jogadores poderiam se engajar (TYSON, 2018).

Em 1983 os videogames tiveram uma crise que causou enormes prejuizos e a
industria percebeu que estava precisando de uma mudanca. Nesta época em que 0s consoles

comegcaram a ficar ruins, computadores domésticos como o Commodore Vic-20, 0 Commodore
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64 e o Apple Il comecaram a crescer em popularidade. Esses novos sistemas de computadores
domésticos eram acessiveis para 0 americano médio, vendendo cerca de US $ 300 no inicio dos
anos 80 (cerca de US $ 860 no dinheiro de hoje) e eram anunciados como a melhor opgéo para
toda a familia, explicou Chikhani (2018).

A verdadeira revolugdo nos jogos surgiu quando as redes LAN e, mais tarde, a
Internet abriram o jogo multiplayer. Jogos multiplayer através de redes realmente decolaram
com o langcamento de Pathway to Darkness em 1993, ¢ o “LAN Party” nasceu. O jogo em LAN
ficou mais popular com o langamento de Marathon no Macintosh em 1994. Nesse ponto, 0
lancamento do Windows 95 e placas Ethernet acessiveis trouxe a rede para 0 Windows PC,
expandindo a popularidade dos jogos LAN multiplayer (A&E, 2018).

Em 2000, foi langado Sega Dreamcast, 0 primeiro console pronto para Internet do
mundo com avancos feitos em jogos online como conhecemos hoje. O Dreamcast veio com um

modem embutido de 56 Kbps e uma cdpia do mais recente navegador PlanetWeb (A&E, 2018).

O Dreamcast foi um sistema verdadeiramente revolucionario e foi o primeiro
dispositivo centrado na rede a ganhar popularidade. No entanto, também foi um grande
fracasso, que efetivamente pos fim ao legado do console da Sega, pois era caro acessar a Internet
nesta época. O langamento do Runescape em 2001 foi um divisor de aguas. O MMORPG (jogos
online de RPG multiplayer) permitiu que milhdes de jogadores em todo 0 mundo jogassem,
interagissem e competiam entre si na mesma plataforma. Os jogos também incluem funcées de
chat, permitindo aos jogadores interagir e se comunicar com outros jogadores que eles

encontram no jogo (A&E, 2018).

Nos ultimos anos, os designers de jogos comecaram a estudar o campo da
arquitetura aparecendo em muitas discussGes em artigos e palestras de conferéncias. Quando as
pessoas pensam em integrar pensamento arquitetdnico com o design de jogos, eles geralmente
recorrem a estilos de arte ambiental ou referéncias para edificios famosos. Enquanto essas
coisas ajudam a criar um nivel interessante experiéncias, eles também sdo a ponta do iceberg
em termos de design de jogos relacdo atual com o projeto arquitetdnico. Em vez de
simplesmente virar a arquitetura como referéncia para elementos visuais de nivel de superficie,
podemos estudar como os arquitetos conduzem o espago e 0 movimento dos ocupantes. Pode-
se olhar para a arquitetura e os muitos campos que ele faz referéncia para inspiracdo, para
entender o planejamento espacial, organizagdo e como gerenciar relacionamentos entre um

espaco e seus ocupantes (TYSON, 2018).
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Com esté analise, houve a necessidade de criar uma nova arquitetura. A arquitetura
iria englobar as estruturas e fluxo dos dados, e define as interagdes entre todos os componentes
do sistema. O ato de definir uma arquitetura € a reducdo de um sistema monolitico em um
conjunto de subsistemas logicos discretos. O arquiteto do sistema examina o dominio do
problema de um numero de diferentes perspectivas e produz um modelo do sistema baseado
em critérios como fluxo de dados, parti¢fes naturais e disponibilidade de recursos. Arquitetura
ndo é apenas uma criatura estatica. Pode ser especificado em etapas, usando um sistema de
camadas (TYSON, 2018).

O projeto arquitetonico divide o jogo em sistemas e subsistemas que pode ser
construido em etapas, com um modelo funcional sendo o objetivo final de cada etapa. Cada
estagio fornece mais funcionalidade que o estagio anterior, sem quebrar a interface. Por que
isso é desejavel? Vocé segrega as areas de responsabilidade. Mesmo uma mudanca
aparentemente pequena em tal sistema pode causar grandes ondulagdes. Muitos jogos
dependem exclusivamente da arquitetura criada por designers para serem o ambiente dos jogos.
De edificios reais encontrados na vida real a estranhas estruturas alienigenas, o jogo designers
usaram praticamente tudo que vocé pode imaginar como configuracdes para seus jogos (CLUA,
2016).

O designer de nivel — executado por um arquiteto — trabalha com a criacdo desses
ambientes e coloca-los dentro dos jogos. Essa tarefa pode ser uma das tarefas mais demoradas
em nivel design, e sua capacidade de criar diversdo, lugares interessantes para o jogador
explorar muitas vezes determinam se 0 seu jogo tera sucesso ou ndo. Nisso, 0 arquiteto
aprenderd como criar esse novo tipo de arquitetura e espagos usando varios conjuntos de
ferramentas, como projetar seu ambiente criando arquiteturas que se ajustem ao seu ambiente
no mundo dos jogos, (CLUA, 2016).

1.1.2. Historico Nacional

Na pequena cidade de Brantford, Ontario abriga o Personal Computer Museum
(Museu de computadores pessoais) € um verdadeiro tesouro de maquinas e softwares dos
ultimos 30 anos que foi montado por Syd Bolton, um antigo desenvolvedor de software e
diletante em design de videogame. O museu conta com a exposi¢cdo de mais de 100
computadores, mas ndo para por ai, sua colecdo vai além, contanto com cerca de 3.000 pecas

de softwares e a maioria é de jogos o0 pordo de sua casa nas proximidades ¢ um verdadeiro
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santuario para os gostos da Sony, Microsoft, Nintendo, Sega, Activision, entre outros. E a maior
colecdo conhecida de videogames no Canada. Bolton tem quase todos 0s jogos criados para o
PlayStation 2, todos os 1.400 deles, e esta a apenas seis de toda a colecdo de 874 titulos do
Xbox original. Tudo dito, ele tem mais de 10.000 jogos. Entrar em seu pordo € como passear

em uma loja gigante da EB Games, Nowak (2018).

Com isso, Brantford é considerado o lar de tal colecdo porque, como Gretzky e
hoquei, os videogames sdo uma fonte de orgulho para o Canada. Cerca de 14.000 pessoas aqui
trabalham no design de videogames, tornando o Canada uma poténcia global na industria, a
terceira maior atras apenas do Japéo e dos Estados Unidos, Nowak (2018).

Até onde Bolton sabe, o primeiro videogame comercialmente bem-sucedido criado
no Canadé foi o Evolution ou o0 B.C.'s Quest For Tires. Ambos foram publicados em 1983 pela
Sydney Development Corporation de Vancouver, uma empresa de software de gerenciamento
de projetos iniciada em 1978 por Tarrnie Williams, um nativo de VVancouver que passou grande
parte dos anos 70 trabalhando para a IBM, Nowak (2018).

Figura 1 — Evolugéo dos jogos

Fonte: Chikhani, 2018

Evolution foi criado por um casal de adolescentes de Vancouver, na provincia da
Columbia Britanica, Don Mattrick e Jeff Sember, enquanto o Quest for Tires de B.C. foi

desenhado por um par de jovens, Paul Butler e Rick Banks, em Ottawa, na provincia de Ontario.
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Ambas as equipes se aproximaram de Sydney para publicar seus jogos porque, como diz o filho
de Williams, era uma das Unicas empresas de software por ai, Hussey (2018).

"Parecia a melhor coisa para alguns caras com um jogo", diz Tarrnie Williams Jr.,

que hoje é o produtor executivo da linha de jogos EA Sports Active, Hussey (2018).

Williams se lembra de seu pai trazendo o jogo Evolution para casa para ele
experimentar em seu computador Apple 1l - aos 10 anos de idade, ele era o testador de jogo
perfeito. Ele gostou imediatamente do jogo, mas sugeriu que outro nivel fosse adicionado; o
salto evolutivo de rato para macaco era muito grande, ele pensou, Nowak (2018).

Mattrick e Sember concordaram e construiram outro nivel que langou os jogadores
como um castor, uma adi¢do muito canadense. O jogo foi publicado e rapidamente vendeu mais
de 400.000 copias, Hussey (2018).

Atrés de seu sucesso, Mattrick e Sember formaram a Distinctive Software, uma
empresa que, nos anos 80, cresceu e se tornou a maior editora de videogames que ndo pertence
a uma fabricante de consoles, diz Williams Jr. No final da década, a empresa empregava cerca

de 60 pessoas, tornando-se uma verdadeira gigante na indudstria da época, Hussey (2018).

Williams Sr. liquidou sua prépria empresa em meados dos anos 80 e foi trabalhar
na Distinctive, onde ele e os fundadores costumavam sonhar em vender seus negocios, Curtis
(2018).

A Electronic Arts, formada na Califoérnia na mesma época da Distinctive, veio em
1991. Sember vendeu sua parte da empresa para 0 Mattrick no final dos anos 80 e optou por
uma vida académica, e Mattrick decidiu lucrar vendendo EA, que renomeou o estidio EA
Canada, Curtis (2018).

Ap0bs isso, o ramo de jogos decolou no Canada. Em 1992, a EA Canada tinha cerca
de 80 funcionérios; em 2000, tinha 660. Hoje, a EA emprega cerca de 1.300 pessoas na
provincia Columbia Britanica e 2.400 em todo o pais, Nowak (2018).

Mattrick continuou a administrar a EA Canada e se tornou chefe das operagoes
mundiais da empresa matriz até 2005. Em 2007, ele ingressou na Microsoft e agora é chefe da
divisio Xbox da empresa.A aquisicdio da EA também deu inicio a uma série de
desmembramentos, com um par de ex-funcionarios da Distinctive iniciando a Radical
Entertainment. Seguiram-se varios outros, incluindo Relic Entertainment, Barking Dog e Black
Box Studios, Curtis (2018).
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Josh Holmes, um obcecado jogador de videogames que comegou como testador de
jogos na EA Canadéa em 1995, diz que o rapido crescimento da empresa nos anos 90 estimulou
ndo soO estudios menores a aparecer, mas também um ecossistema de empresas de design de
som e arte. "Eles realmente geraram a inddstria de games em Vancouver", diz Holmes, hoje
diretor de estudio da 343 Industries, subsidiaria da Microsoft que supervisiona a franquia Halo.
"Houve algum sentido ao longo do tempo de que algo especial estava acontecendo e que havia

uma industria vibrante formada em Vancouver", Curtis (2018).

Hoje, o setor de videogames da Columbia Britanica emprega cerca de 6.100
pessoas, ou cerca de 44% do total do pais, de acordo com a Entertainment Software Association
of Canada. Gray diz que a Columbia Britanica se beneficiou de um governo mais pro-ativo que
viu o valor de oferecer incentivos as empresas de videogames na forma de cortes de impostos

e subsidios. Ontario, entretanto, demorou a chegar a mesa, Hussey (2018).

Figura 2 — Evolucéo dos jogos 3D

Fonte: Curtis, 2018

Ontario comecou recentemente a oferecer as empresas de videogames 0s mesmos
tipos de incentivos encontrados na Colimbia Britanica - a provincia deu US $ 263 milhdes em
cortes de impostos e subsidios para abrir um estidio em Toronto, que a companhia diz que
criard 800 empregos nos proximos 10 anos. Muitos na industria de Ontario esperam que a
provincia veja finalmente o mesmo tipo de crescimento que a Colimbia Britanica fez, Hussey,
(2018) e Feil (2005).

"VVamos ver algumas coisas positivas acontecerem em Ontario agora”, diz Dyack.

"E s6 uma questdo de tempo.". Subsidios eram o nome do jogo em Quebec, que agora esta
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desafiando o BC. Como o maior empregador de videogames do pais. O governo provincial deu
0 pontapé inicial na industria em 1997, atraindo a Ubisoft para Montreal com centenas de
milhGes de dolares em incentivos. A Ubisoft agora emprega mais de 2.000 pessoas na provincia,
Feil (2005).

Como em Vancouver, a presenca do estidio ajudou a criar um ecossistema de
empresas de apoio e cursos de design nas escolas locais. I1sso também atraiu outros grandes
estadios, com as multinacionais EA e Eidos seguindo nos ultimos anos, assim como a Warner
Bros. e a THQ, que se estabeleceram neste ano. Quebec como um todo agora € responsavel por
cerca de 5.200 funcionarios de videogames, ou 37% do total do pais. Muitos observadores
dizem que, ao contrario do crescimento organico que ocorreu na Colimbia Britanica, a historia

de Quebec nunca teria acontecido sem os enormes subsidios, Feil (2005).

Nathalie Verge, consultora sénior de assuntos corporativos da Ubisoft Montreal,
diz que esse ndo é necessariamente o caso. Montreal tem sido um foco de cultura e tecnologia,
entdo é natural que a cidade tenha se tornado predisposta ao design de videogames. Ray
Muzyka, que em 1995 fundou a BioWare em Edmonton com seus amigos Greg Zeschuk e
Augustine Yip, disse que o Canada se beneficia de muitas grandes universidades e acesso a
educacdo acessivel. A natureza multicultural do Canada também significa que os canadenses
s&o influenciados ndo apenas pelos Estados Unidos, mas também pela Europa e pela Asia,
Nowak (2018).

Bolton diz que é a riqueza da cultura e das liberdades fundamentais do Canada que
fazem a diferenca. Ele conta uma histéria de como ele foi contatado ha alguns anos por um
casal de adolescentes no Iraque que tinha uma idéia para um videogame. Como eles ndo tinham
meios para produzi-lo em seu pais de origem, entdo eles acabaram se mudando para o Canada,
onde agora trabalham para uma das grandes empresas, Nowak (2018).

Bolton considera que os canadenses sdo algumas das pessoas mais criativas do
mundo, Nowak (2018).

1.2.  Legislacéo

A legislacao descrita a seguir é a canadense. A politica canadense € uma monarquia
constitucional democratica e é composta por provincias. Em questdes da area construtiva no
pais a responsabilidade da criacdo de leis e normas é provincial, por ser um pais grande, cada

provincia cria suas normas de acordo com sua realidade impedindo controversas na legislacao.
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Neste trabalho sera citado a provincia de Ontério.

1.2.1. Provincial

Para comecar a iniciar o planejamento de uma construcdo residencial, deve-se
discutir com um Diretor de Informacdes de Desenvolvimento sobre os regulamentos de
zoneamento e consultar a pagina web de planejamento e desenvolvimento para obter

informacdes adicionais sobre aprovacdes, Ontario (2018).

Prepare a documentacdo necessaria para o pedido da Permissdo para Construcéo,

incluindo:

Figura 3 — Quadro sobre os documentos

Documentos (@) | Pedido de uma licenca para construir ou demolir

(b) | Taxa Aplicavel

© Dois conjuntos completos de plantas detalhadas legiveis e
desenhados a escala convencional

(d) | Plano de classificacao

@© Requisito:s glo Programa de Conservacio da Arvore de Enchentes,
Se necessario

()] Requisitos do sistema séptico, se necessario

Fonte: Ontério, 2018

Fazer o pedido de uma licenca de construcdo. Obtenha e coloque sua permissédo em
um local visivel. Entre em contato com um inspetor antes de iniciar a construcdo. Providencie

as inspecdes necessarias em varios estagios de construcdo, Ottawa (2018).

De acordo com a lei € permitido que o préprio dono ou alguém que ele confia fazer
0 projeto de sua residéncia, mesmo que estes ndo seja formado na area. Mesmo assim, a
obtengéo de uma licenga de construcao pode, em alguns casos, ser um processo complicado. Se
achar que nédo esta suficientemente familiarizado com os requisitos e com a preparacdo de
desenhos, recomenda-se que contrate um arquiteto, designer qualificado ou outro individuo
experiente e familiarizado com o Cddigo de Construcdo do Ontario e com 0s estatutos

municipais, para preparar sua versao final, Ottawa (2018).

Antes de contratar um consultor de design ou arquiteto deve-se confirmar suas
qualificacdes entrando em contato com o Ministério de Assuntos Municipais e Habitacdo ou

acessando seu Registro Pablico on-line. Muitas publicacGes estdo disponiveis em livrarias,
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bibliotecas e revendedores de madeira que podem ajuda-lo a fazer o projeto. Pode ser adquirido
copias do Cadigo de Construgdo de Ontario e os regulamentos no site da Provincia, Ottawa
(2018).

Exemplos de desenhos em métrica e imperial sdo fornecidos neste guia para ilustrar
a qualidade de submissdo necessaria para uma solicitacdo de permissdo. Vocé pode evitar
atrasos na emissao de licencas se todos os desenhos e especificacdes fornecerem informacdes
suficientes para o Funcionario do Edificio Chefe e / ou Oficiaria do Edificio verificar se o
trabalho estd em conformidade com o Codigo de Construcdo do Ontério e outras leis aplicaveis,
como o Estatuto de Zoneamento, Ontério (2018).

Mesmo os proprietarios podendo desenhar seus proprios projetos, todos eles devem
seguir de acordo com a norma vigente, alguns pontos importantes sdo: desenhos de 1apis ndo
sdo aceitaveis, todos as plantas devem ser desenhadas na escala em medidas métricas ou

imperiais e as aplicacdes ou desenhos incompletos podem néo ser aceitos, Ontario (2018).
Requisito de contetdo para plantas, desenhos e especificacdes

Plantas, desenhos e especificacbes devem fornecer informacdes suficientes para
permitir que o Funcionario do Edificio Principal e / ou 0 Mestre de Construgdo determinem se
a construgdo proposta, uma vez concluida, cumprira os requisitos estabelecidos no Codigo de

Construcdo do Ontéario (2018) e outras leis aplicaveis.

Figura 4 — Quadro de informagdes sobre o projeto de construgio

Todos os desenhos devem estar em material duravel, desenhados em escala e totalmente
dimensionados (o0s esboc¢os ndo sdo aceitaveis).

Desenhos de l&pis originais ndo serdo aceitos.
Dois conjuntos de plantas de construcao.
Planta do local

Planta de fundagéo

0] projeto de Plantas baixas
construcdo deve | Vistas de elevagéo
ter: Detalhes do enquadramento estrutural

Planta de telhado para projetos complexos
Planta de drenagem

Fonte: Ontério, 2018
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As excecdes abaixo séo as seguintes:

Uma planta de drenagem separada ndo € necessaria para 0s projetos a seguir; no
entanto, o plano do local enviado deve identificar claramente todos os edificios e estruturas
existentes e propostos, incluindo retrocessos nas linhas de propriedade, vagas e locais de

servicos publicos, Ontério (2018).

Figura 5 — Quadro de excecles para as plantas de drenagem

Construcédo de qualquer segundo andar além de uma estrutura existente.

Construcdo de um anexo de um andar ou acessorio separado com 55 m2 ou menos na area de

implantacéo e recuado a mais de 1,2 metros de todas as linhas de propriedade.

Construcéo de varanda, deck, alpendre ou varanda a mais de 1,2 metros de todas as linhas da

propriedade.

Construcdo de qualquer estrutura considerada uma projecdo permitida no Estatuto de

Zoneamento, incluindo uma lareira ou chaminé.

Fonte: Ontario, 2018

Figura 6 — Quadro de informagdes adicionais sobre materiais de construcéo e outras

referéncias de normas trabalhistas

Normas Técnicas e Autoridade de Seguranca (TSSA)

Orgéos Diretores

Corporacdo Mortgage and Housing do Canada

Ministério de Assuntos Municipais e Habitacdo

Ministério do Trabalho do Ontério

Seguranca da Construcgéo - Safety Board & Insurance Workplace (WSIB)

Agéncias Profissionais

Associacdo de Tecnologos Arquitetdnicos de Ontario

Associacdo de Engenheiros Profissionais

Associacdo de Saude e Seguranca de Infraestrutura

Associacdo de Arquitetos de Ontario

Associacdo de Ontario de Técnicos e Tecnologos de Engenharia Certificados

Associacao dos Funcionérios do Edificio Ontério

Associacdo de Construtores Urbanos da Grande Ottawa

Fonte: Ontario, 2018
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Figura 7 — Quadro de informacdes sobre as plantas

Uma planta de local identifica edificios e outros recursos em relagdo aos limites
da propriedade. O plano do local deve identificar sua casa existente, outras estruturas
existentes e adi¢Oes propostas ou novas estruturas.

Para renovacdes internas, pode ser necessario uma planta de interiores mostrando
a localizagéo da construgéo existente e proposta.

Planos de piso sdo necessarios para cada nivel de piso a ser construido e/ou
afetados por seu projeto. Para adi¢Oes a edificios existentes, podem ser necessarias plantas
baixas de todo ou parte do edificio existente. Se o0 seu projeto incluir o uso de sistemas de
vigas de piso projetados, o seu envio deve incluir uma planta de layout de vigas de piso do
fabricante.

Para as plantas do telhado os membros da estrutura do telhado e teto devem ser
claramente anotados na planta apropriada. Vaos de todos os sistemas pré-fabricados de
trelicas e vigas, incluindo a localizacéo de todas as trelicas de viga ou quadril, devem ser
mostradas. As condi¢des de carga existentes também podem afetar o projeto estrutural para
a construcdo de reformas e acréscimos. As coberturas existentes e os detalhes do teto também
devem ser indicados.

Um corte transversal apresenta uma visdo de uma casa ao longo de um corte
imaginario, mostrando os elementos estruturais do edificio e expondo o que esta escondido
atras das paredes. Cortes transversais através da estrutura proposta e existente podem ser
necessarios para mostrar materiais de construcdo e como eles se relacionam uns com 0s
outros. A localizacdo da corte transversal € mostrada pelo simbolo da secdo transversal nas
plantas baixas.

Uma vista de elevacdo é uma ilustracdo do lado externo acabado de cada lado do
edificio ou da fachada. Desenhos de elevacdo sdo necessarios para qualquer projeto que possa
alterar o seu exterior.

Uma planta de drenagem identifica a inclinacdo e a drenagem do terreno em
relacdo ao edificio proposto e as propriedades circundantes. Dependendo das particularidades
do seu projeto proposto, esta planta pode ser necessaria. Quando necessario, duas copias do
plano de classificacdo proposto devem ser enviadas juntamente com os documentos de
apresentacdo do requerimento de licenca de construcdo. A planta de drenagem deve ser
preparada por um engenheiro profissional, tecnélogo de engenharia ou agrimensor licenciado
em Ontario.

A construgéo proposta pode afetar adversamente a drenagem

Uma planta de drenagem é ]
P g existente.

necessaria para todas as

A estrutura proposta € um novo edificio, uma adicdo ou

SolicitagOes de Permissdo - .
estrutura acessoria maior que 55 m2,

para Construgéo, tanto em

, i A estrutura proposta esta a 1,2 metros da linha da propriedade.
areas rurais quanto

A instalagdo de uma piscina localizada fica a 1,2 m da linha

urbanas, onde: i
da propriedade.

Fonte: Ontério, 2018
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Figura 8 — Quadro de informac6es necessarias para cada tipo de planta

@ Titulo e escala
(b) Descricdo legal
(c) Nome da rua
(d) Entrada de automdveis
@© Retrocessos (distancia) para fios elétricos e condutores aéreos de
estruturas propostas
Planta de local )] Linhas de propriedade com dimensdes
Retrocessos (distancia) para todas as linhas de propriedade de
©) todas as estruturas existentes e propostas
(h) | Construcdo proposta
Q) Dimensoes gerais do edificio
() Dimensdes gerais do edificio
(k) Localizagdo do poco e do sistema séptico
(@ | Titulo e escala
(b) | Todos os homes de quartos ou usos
(c) | Localizacdo das instalacBes sanitarias
i (d) | Tamanho, direcdo e espacamento dos membros estruturais
Planta baixa _ _ i _ _
© F)lmensoes interiores e exteriores, incluindo tamanhos de portas e
janelas
(F) | EspecificacOes gerais / materiais a serem usados
(g) | A extensdo e o tamanho das estruturas novas e existentes
(@ | Titulo e escala
(b) | Nomes das salas
Corte (c) | Alturas e dimensdes de portas e janelas
transversal (d) | Tamanho e tipos de materiais e acabamentos
(e) | Nivel e classes do piso acabado
(f) | Extensdo da casa existente e adi¢cGes propostas
(@ | Titulo e escala
(0) Alturas e dimensdes das aberturas de janelas e portas existentes e
novas
Vista de (c) | Acabamentos exteriores e materiais
elevacdo (d) | Niveis e grau do piso acabado
(e) | Extensdo da adi¢do proposta e casa existente
(f) | Alturatotal do edificio
(@) | Inclinagdo do existente e dos novos telhados

Fonte: Ontario, 2018
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Aqui estdo algumas informagdes adicionais sobre materiais de construcdo e outras
referéncias de normas trabalhistas, Ontario (2018).

Esta referéncia foi explicada no Cddigo de construcdo de Ontario (2018), seu
projeto ou construcao proposta deve sempre estar em conformidade com outras leis aplicaveis.
A lista a seguir fornece leis aplicaveis, no entanto, ndo nem todas as obras sdo obrigatorias, tais

como:

Figura 9 — Quadro de leis aplicaveis

Lei de Autoridades de Conservacao s.38 Onde a construgdo esta em uma area de
enchimento ou planicie de inundacdo ou pode interferir com um curso de agua. Contato:
Autoridade de Conservacdo do Vale do Rideau, 692-3571Assistente de Conservacao do
Mississippi, 259-2421Presidente de Conservagdo da Nacdo do Sul, 984-2948

Lei de Protecdo Ambiental. s. 46 Onde o edificio requer a confirmacdo do local
de eliminacéo de residuos. A aprovacdo do ministro exigida pelo MOE

Lei de Protecdo Ambiental. s. 168 Onde a propriedade industrial ou comercial é
alterada para uso residencial. Um registro da condicdo do site a ser preenchido com o MOE,
conforme o Certificado de Uso da Propriedade. Contato MOE: 1-800-565-4923

Lei do Patriménio de Ontério, s. 33, 34 Consentimento do Conselho para alterar
ou demolir onde a propriedade é designada sob a Lei. Contato: Lesley Collins, extensdo
21586 do Heritage Planner ou Sally Coutts, extensdo 13474 do Heritage Planner

Lei do Patriménio de Ontario, s. 42 Quando a terra € designada em um distrito
de conservacdo do patrimonio, a licenca de patrimonio emitida pelo Conselho. Entre em
contato com um Diretor de Informacdes de Desenvolvimento

Lei de Planejamento, s. 34 ou 38 Conformidade com o Regulamento de
Zoneamento Contato: Diretor de Informag6es de Desenvolvimento

Lei de Planejamento e Desenvolvimento, s.14 Onde o controle de planejamento
provincial foi aplicado Contato: MMAH, Eastern Office 1-800-267-9438

Lei de Terras Publicas, O. Reg. 453/96 E necessario o consentimento do
Ministério de Recursos Naturais que autoriza a constru¢do em terrenos publicos. 1-800-667-
1940

Lei de Transporte Publico e Melhoria de Rodovia, s.34 ou 38 Onde a construcao
é adjacente a uma rodovia, é necessaria uma Permissdo de Uso do Solo e do Edificio do
Ministério dos Transportes. Contato MTO: 613-745-6841
Aprovacao do Plano de Local, Lei de Planejamento. s. 41 Exigéncia para o Plano
de Controle do Site By Lei No. 2002-4. Entre em contato com um Diretor de Informacdes de
Desenvolvimento
Fonte: Ottawa, 2018
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1.2.2. Normas Técnicas

Nesta etapa, sera mencionado a Norma de Planejamento e Zoneamento localizada

na secdo 34 da Emenda estatutéria.

Conversoes (Secdo 122): Onde um edificio de uso residencial é convertido em um

uso residencial para o qual a &rea do lote, largura do lote, altura ou requisitos de recuo de quintal

ndo sao especificados, a conversdo deve atender a area do lote, largura do lote, altura e provisdes

de recuo aplicaveis a uma Moradia Isolada, detalhada pela lei de Ottawa (2018).

Figura 10 — Quadro de reducges de recuo no patio da frente

123.

1)

Sempre que o recuo do quintal frontal de pelo menos um dos lotes residenciais
de cada lado de outro lote com zonas residenciais é inferior ao recuo exigido
para a zona, mas foi legalmente estabelecido, o recuo do patio da frente para
0 meio O lote residencial pode ser reduzido ao maximo de:

(@ | 1,5 metrosou

(0) A media do recuo requerido do pétio frontal para a zona e o recuo do
terreno da frente do lote que n&o esteja vago.

(@)

Onde um dos lotes de cada lado do lote do meio mencionado na subsecao (1)
é vago, e o outro lote € menor do que o recuo requerido para a zona, mas foi
legalmente estabelecido, o revés do patio da frente para o lote médio pode ser
reduzido para o maior de:

(@ | 1,5 metros, ou

(0) A média do recuo requerido do pétio frontal para a zona e o recuo do
terreno da frente do lote que ndo esteja vago.

3)

As subseccdes (1) e (2) aplicam-se a um aditamento a um edificio residencial
ou a um novo edificio residencial no lote do meio.

(4)

Quando o recuo do terreno da frente do lote de zona residencial adjacente a
um terreno de esquina for inferior ao recuo requerido para a zona, o recuo do
patio lateral ou o recuo da parte dianteira de um terreno de esquina poderdo
ser reduzidos ao maior de:

(@ | 1,5 metros, ou

O recuo do quintal da frente do lote adjacente sendo zonado em
(b) | residéncias que esteja na mesma rua, mas apenas um dos estaleiros
adjacentes a uma rua é permitido este recuo reduzido.

Fonte: Ottawa, 2018
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Figura 11 — Quadro de veiculos pesados e veiculos de recreio associados a um uso

residencial

126.

1)

Ninguém pode estacionar um reboque ou veiculo pesado associado a um uso
residencial ou com uma ou mais empresas domésticas no mesmo lote que o

uso residencial associado ou neg6cio em casa, a menos que:

O lote continua a ser utilizado de acordo com a Parte 4, exceto

(@)

conforme estabelecido na Subseccdo (2) abaixo; e,

O rebogue ou veiculo pesado esta estacionado dentro de um edificio;

(b)

ou,

O reboque ou veiculo pesado esté estacionado de acordo com a Tabela

(©)

126, que define 0 numero méaximo e a localizagdo permitida.

@)

Onde estacionado dentro de um edificio, ou em uma entrada de automdveis de
acordo com a Tabela 126, um reboque ou veiculo pesado pode obstruir um
espaco de estacionamento de veiculo a motor, ou pode ocupar um espaco de
estacionamento de veiculos motorizados enquanto o0 estacionamento para 0
veiculo associado continuar a ser acomodada no lote de acordo com esta

disposicdo estatutaria.

(3)

Apesar da Subsecao (1), Secdo 71 - Usos Temporarios, Edificios ou Estruturas
Durante a Construcdo, aplica-se com modificacGes necessarias para permitir
0 estacionamento de reboques ou veiculos pesados associados a um uso
residencial ou com um ou mais negoécios domésticos de acordo com essa

secéo.

(4)

Para os propositos desta secédo, a definicdo de veiculo pesado também inclui
um veiculo recreativo, e a definicdo de reboque também inclui um reboque

para um barco e um reboque para o transporte de residuos ou materiais.

Fonte: Ottawa, 2018
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Figura 12 — Quadro de garagens e estacionamento de jardim da frente

139.

(13)

Nenhuma parte de uma garagem ou garagem pode estar localizada mais perto
da linha do lote da frente do que a parede frontal do edificio de uso residencial,
nem mais perto da linha de canto do que a parede lateral afetada do edificio

de uso residencial.

(14)

Onde permitido, a largura maxima, de uma ou ambas as portas de uma

garagem anexa, e a entrada de uma garagem é:

(a)

Para uma Unica garagem ou garagem fechada: 3 metros

(b)

Para uma garagem ou garagem dupla anexa: 6 metros

(15)

Os seguintes itens sdo proibidos, a menos que sejam determinados como sendo

0 padrdo dominante ao longo da paisagem urbana:

Garagens ou telhados de estacionamento afastados a mesma distancia

(@ | da linha de lote da frente como a parede frontal do edificio de uso
residencial;
(b) | Estacionamento do jardim da frente legalmente estabelecido;
Espacos de estacionamento do péatio da frente criados quando uma
© entrada de automdveis ja ndo funciona como um acesso a um espaco
C

de estacionamento legal localizado fora do jardim da frente ou do patio

lateral.

Fonte: Ottawa, 2018

1.3.

Aspectos Teoricos

Diversos autores discutem 0s pontos que 0s jogos e a arquitetura se encontram,

provando como essas areas se conectam. Isso sera demonstrado nesse capitulo.

1.3.1. Autores Internacional

Neste topico sera descrito os autores internacionais utilizados como referéncias para

a realizacéo deste trabalho.
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O que podemos aprender da arquitetura?

Nos ultimos anos, o tema do design de jogos e niveis investigou o campo de
arquitetura apareceu em muitas discussdes do setor, artigos e palestras da conferéncia. Quando
as pessoas pensam em integrar pensamento arquitetdbnico com o design de jogos, eles
geralmente recorrem a estilos de arte ambiental ou referéncias para edificios famosos. Enquanto
essas coisas ajudam a criar um nivel interessante experiéncias, eles também sdo a ponta do
iceberg em termos de design de jogos relacdo atual com o projeto arquitetonico. Em vez de
simplesmente virar a arquitetura como referéncia para elementos visuais de nivel de superficie,
podemos estudar como o0s arquitetos conduzem o espaco e 0 movimento dos ocupantes. Nds
também podemos olhar para a arquitetura e 0os muitos campos que ele faz referéncia para
inspiracdo, para entender o planejamento espacial, organizacdo e como gerenciar

relacionamentos entre um espaco e seus ocupantes, explicou Totten (2014).

“O nascimento de uma arquitetura

Nos velhos e maus tempos, a arquitetura era algo preocupado apenas com edificios.
Moda antiga desenvolvedores de jogos nunca se preocuparam com arquiteturas
porque estavam tentando espremer cada Ultima onga de velocidade fora do sistema.
Esse tipo de codificacdo geralmente frustra tenta construir uma arquitetura
consistente. Felizmente, a escala dos projetos no passado ndo tem sido os épicos
multimilionérios de hoje: o programa médio se encaixa menos de um décimo sexto de
um megabyte e foi trabalhado por apenas uma pessoa. Mas esta foi a idade da pedra
do desenvolvimento do jogo. Nossos jogos entdo eram o computador equivalentes de
cabanas de barro. [...] em suma, a arquitetura é a estrutura de um programa, mas ha
mais do que isso (caso contrério, este seria um capitulo muito pequeno). Arquitetura
também engloba o estruturas e fluxo dos dados, e define as interacdes entre todos o0s
componentes do sistema. O ato de definir uma arquitetura é a redugdo de um sistema
monolitico em um conjunto de subsistemas légicos discretos. O arquiteto do sistema
examina o dominio do problema de um namero de diferentes perspectivas e produz
um modelo do sistema baseado em critérios como fluxo de dados, particGes naturais
e disponibilidade de recursos. Arquitetura ndo é apenas uma criatura estatica. Pode
ser especificado em etapas, usando um sistema de camadas. ” (ROLLINGS, 2004).

O projeto arquitetonico divide o jogo em sistemas e subsistemas que pode ser
construido em etapas, com um modelo funcional sendo o objetivo final de cada etapa. Cada
estagio fornece mais funcionalidade que o estagio anterior, sem quebrar a interface, que é
definida a partir do "Tier One" em diante. Por que isso € desejavel? De reduzindo o design em
seus componentes discretos, vocé segrega as areas de responsabilidade. Mesmo uma mudanca
aparentemente pequena em tal sistema pode causar grandes ondulagdes, explicou Rollings
(2004).

Muitos jogos dependem exclusivamente da arquitetura criada por designers para

serem o0 ambiente jogos. De edificios reais encontrados na vida real a estranhas estruturas
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alienigenas, 0 jogo designers usaram praticamente tudo que vocé pode imaginar como
configuragdes para seus jogos. Como designer de nivel, seré seu trabalho criar esses ambientes
e colocé-los dentro do seu jogo. Essa tarefa pode ser uma das tarefas mais demoradas em nivel
design, e sua capacidade de criar diversdo, lugares interessantes para o jogador explorar muitas
vezes determinam se 0 seu jogo vence a adulagdo ou o escarnio zombeteiro. Nisso vocé devera
aprender como criar arquitetura e espacos usando varios conjuntos de ferramentas, como
projetar seu ambiente criando arquiteturas que se ajustem ao seu ambiente mundo dos jogos,
como tornar a arquitetura divertida e apoiar seu jogo, como texturizar sua arquitetura, disse Feil
(2005).

Feil (2005) descreveu “Desde o alvorecer da civilizagdo, a humanidade tentou criar
estruturas que séo funcionais e belas. Das antigas cidades da Babil6nia para as piramides do
Egito para o arranha-céus modernos, os arquitetos dedicaram seus talentos a criacdo de espagos
artisticos. 7, ainda continuou explicando que os criadores de jogos de hoje podem criar
estruturas fantasticas nunca sonhadas por arquitetos ao longo da histéria, devido a uma

vantagem simples: ndo precisamos prestar atencdo que sdo as leis da fisica.

“Um jogo 3D ¢é um software especial, pois contém elementos muito variados:
modulos de Computacdo Gréfica, Inteligéncia Artificial, Redes de Computadores, Multimidia,
entre outros. Todos estes modulos devem funcionar em perfeita harmonia, obedecendo a uma
caracteristica fundamental de um jogo: deve ser um software em tempo real. Para que isto seja
possivel é necessario explorar ao maximo o hardware dedicado, as conhecidas placas gréficas
aceleradoras 3D.” (CLUA, 2016)

“Rich Newman [Newman, 2008] apresenta uma obra inteiramente dedicada ao tema
cinematica. Fazer jogos mais "cinematograficos™ esta mudando a indUstria de jogos
como um todo. A indUstria de jogos tem muito em comum com a de cinema, incluindo
funcGes semelhantes como o trabalho de producdo e ciclo de produgdes compativeis.
Além disso, os cineastas estdo cada vez mais envolvidos com a industria de jogos. Os
graficos dos jogos sdo tdo importantes que muitas vezes eles podem definir o sucesso
ou fracasso de um jogo. E verdade que todos os aspectos de um jogo tém sua
importancia, mas o visual é o principal chamativo a compra. Os efeitos visuais exigem
talentos artisticos, bem como conhecimento técnico sobre software e tecnologia de
hardware. [Sherrod, 2008]” (SILVA FILHO, 2011)

A questdo seria saber se 0 design de jogos eletrénicos pode ser considerado arte, e
isso depende da forma como foi feita, seus conceitos e processos. No caso de um designer, ele
se preocupara principalmente com a reacdo do jogador e o que prendera sua atencdo durante o

jogo, como, objetivos, recompensas, métodos, equipamentos, ferramentas, solucdes de



34

problemas, historia e etc. ou seja, o designer tera de prever ao 0 que possivelmente o jogador
reagira, para comecar a projetar o jogo, esclarecido pelo autor Kitagawa (2014).

“Observa-se que o desenvolvimento de jogo eletrénicos passa geralmente por trés
fases, que sdo a pré-producdo, a producdo e a pos-producdo. Moore e Novak (2008)
acrescentam ainda, as etapas de conceito, de prot6tipo e de versdes intermediérias de alpha,
beta e gold.” (CRUZ, 2013)

A tendéncia de tornar os jogos cada vez mais reais € um dos fatores de aproximacéao
entre arquitetos e o universo gamer. 1sso porque arquitetos e urbanistas sabem, como ninguém,
mimetizar o mundo real em ambientes digitais. Faz parte do oficio do arquiteto trabalhar escalas
humanas e urbanas, edificios, vias, mobiliario urbano, texturas, iluminacdo, interiores,
comunicagdo visual, marcos, entre outros elementos que tornam o virtual em préximo ao real.
‘A técnica cenogréfica e o uso de softwares como Maya, 3D Max, Lightwave e Blender, todos
eles acessiveis aos arquitetos, permite que os profissionais tenham essa inserc¢éo e valorizacao',
afirma Jaime Martin Vega Rocabado, professor do curso de Arquitetura e Urbanismo do Centro
Universitéario Belas Artes de S&o Paulo e diretor da VVega Brasil Design, empresa especializada
em realidade virtual, explicou Nakamura (2018).

1.3.2. Autores Nacional

Neste topico serd descrito os autores nacionais utilizados como referéncias para a

realizacdo deste trabalho.

Os jogos sdo grandes negdécios no Canada e também é um grande empregador, com
vagas para designers de jogos, produtores, programadores, artistas, sem mencionar as funcoes
de negocios, vendas e marketing", disse Jodi Kasten, diretor da Indeed Canada. “Nao hé davida
de que por tras do glamour e do entusiasmo, 0 jogo é um negacio sério, sujeito a altos e baixos,
como qualquer outra grande industria. Novas tecnologias trazem inovacéo e uma demanda por
talentos e novas habilidades, o que leva a criagdo de novas oportunidades de emprego. ”. De
fato, a demanda por especialistas em realidade artificial, virtual e aumentada no Canada cresceu
significativamente desde dezembro de 2015. As buscas por empregos de AR e VR cresceram
148%. Explica Zubairi (2018).

Pelo segundo ano consecutivo, uma aquisicdo canadense ocorreu com filas de

estadios de jogos independentes mostrando todos 0s seus novos titulos - e tendo uma chance
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no estrelato. No, entanto, estar 14 é apenas metade da batalha. Um elemento-chave de seu
sucesso € um pavilhdo canadense improvisado, composto por membros do Trade Commissioner
Service (TCS) que trabalham com os estidios para identificar seus objetivos e organizar
reunides com editores de outros paises por meio de sua ampla rede comercial na esperanca de
gerar exportagdes. Para muitos estidios, essas conexdes, junto com o financiamento do Canada

Media Fund, podem ajudar seus jogos a se internacionalizarem, explicou McConnell (2018).

"O mundo tem uma pequena divida com o governo canadense pelo que o Fundo de
Midia do Canada tem feito para ajudar a impulsionar muitos jogos realmente incriveis"”, disse
Chris Charla, diretor independente da Microsoft Corp. programa de desenvolvimento para
Xbox. “O apoio do governo aos videogames no Canada foi enorme e o resultado ¢ que os jogos

canadenses sdo de longe alguns dos melhores do mundo. ”, McConnell (2018).

E fascinante que os projetos para todos os tipos de plataformas tenham orgcamentos
menores, equipes menores e, com excecao dos jogos para PC e Mac, uma diminui¢do na
guantidade de tempo gasto no desenvolvimento. Esses dados sdo particularmente intrigantes
quando se trata de consolidar projetos. A sabedoria convencional - bem como histérias de
executivos de estudios e editores - sugere que criar jogos para consoles esta ficando cada vez
mais caro a medida que mais recursos sao necessarios para explorar plenamente as capacidades

crescentes das maquinas da Sony, da Microsoft e da Nintendo, narrou Sapieiia (2018).

Ou a nocdo comumente aceita de que consoles mais potentes estdo elevando os
custos de desenvolvimento exige uma reavaliacdo, ou os desenvolvedores canadenses estao
simplesmente fazendo a criacdo de jogos de maneiras mais inteligentes e eficientes. Pode ser o
ultimo. Exatamente metade das empresas canadenses indicou que elaborou pelo menos uma
inovagdo de processo no ano passado, que a ESAC define como “a implementacdo de um
processo de producdo, método de distribuicdo ou atividade de suporte novo ou

significativamente aprimorado”, Sapieiia (2018).

"Montreal emergiu como o principal centro do Canada na criagdo de empregos para
jogos, e isso ndo é surpresa, ja que é o lar de uma das maiores industrias de videogames do
mundo”, disse Kasten. "Com 41 por cento das oportunidades de emprego no setor de jogos do
Canada encontradas aqui, podemos esperar que haja interesse continuo em busca de emprego

neste setor tdo empolgante™, Zubairi (2018).
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As empresas canadenses de videogames relataram que cerca de 19,6% de suas
despesas gerais foram dedicadas a atividades de pesquisa e desenvolvimento. Esses
investimentos parecem valer a pena, com as empresas relatando que uma média de
60% da receita foi gerada por produtos inovadores. O relatério também mostra que
muitas equipes estdo descobrindo novas inovagdes por conta prdpria, sem a
necessidade de colaboracdo com outros grupos. O investimento esta claramente
compensando, com os videogames ajudando nos avancos em inteligéncia artificial
(1A), imagens geradas por computador (CGI), assisténcia médica e muito mais. "A
grande maioria das inovagdes esta sendo feita aqui no Canada", disse o presidente e
CEO da ESAC, Jayson Hilchie, a MobileSyrup. "Esta nao é a tecnologia que vem da
California, isso € algo que estd sendo feito aqui no Canada. E isso é uma coisa
importante se quisermos nos chamar de "uma nagéo de inovagdo" - é realmente fazer
essas coisas aqui. (SHANKAR, 2018)

A medida que designers de jogos recorrem aos arquitetos para desenvolver seus
mundos, a relacdo surpreendentemente histérica entre arquitetura e jogos de computador é
colocada em evidéncia, repleta de potencial inexplorado. Arquitetura, mae de todas as artes e
jogos de videogame, o desperdicio de tempo juvenil - apesar de seu status publico polarizado,

os dois pareceriam destinados a trabalhar juntos, descreveu Astburyt (2018).

Astburyt (2018) comecou a explicar que para 0 seu proximo jogo de aventura, The
Witness, a Blow contratou os arquitetos FORUM Design e David Fletcher Studio para dar vida
ao cenario - uma ilha imaginaria e sem contexto. Isso ndo é uma "arquitetura de videogame", e
sim "arquitetura" aplicada a um videogame. Blow percebeu que os arquitetos e a composicao
espacial eram a chave para criar uma experiéncia virtual mais rica. O sucesso da The Witness
dependera inteiramente dessa profundidade espacial procurada para ser mais do que o simples
jogo de quebra-cabegas que muitos previram que serd, mas o envolvimento de arquitetos se

arrisca a entender mal o que o meio de videogame precisa.

Hartmann (2018) narrou que com jogos, somos arquitetos nao de edificios, mas de
realidades. As vezes queremos fugir de uma realidade que é desagradavel, as vezes queremos
imaginar uma realidade pior, outras vezes chegamos a realidades que desafiam a ldgica
convencional. Os jogos nos permitem testar essas realidades, examinar nossas relacdes com 0s
outros e refletir sobre a realidade em que vivemos. Em uma situacéo que parece impossivel, 0s
Jogos nos permitem entender por que a situacdo € impossivel e 0 que causou isso e eles nos

permitem descobrir possibilidades que anteriormente ndo sabiamos que existiam.

Uma relacdo tdo proxima entre gameplay e arquitetura ndo apenas ja existe, mas é
indiscutivelmente inerente. The Sims comecou a vida como um simulador de arquiteto
no qual os habitantes virtuais estavam 14 apenas para avaliar as criagdes do jogador.
Com o tempo, o jogo moldou seu prdprio senso de arquitetura - sua mudanga para o
simulador de vida que definiu um género iniciou um comentario irénico sobre os
espagos em que vivemos que continua - com varios graus de sutileza - em todo o
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género do simulador. Reduzindo a vida a algumas necessidades e desejos basicos, a
arquitetura no The Sims é de resposta direta, gratificacdo e comodidade. Tudo, desde
o desembaraco dos desejos do seu ser humano virtual até as vistas de plano de corte
agora onipresentes para os usuarios do Revit, ddo a ele uma sofisticacdo presciente
prépria. (ASTBURYT, 2018)

Mesmo quando essa relacdo nédo € explicita, ela provou que ela surgird. No mundo
virtual online Second Life, os jogadores vivem em outro mundo através dos avatares. Sem
nenhuma das fronteiras do The Sims e nenhuma das ricas narrativas visuais de BioShock, foi
deixado para desenvolver seu proprio senso bizarro - ou a completa falta - de urbanismo. E fécil
esquecer as vastas possibilidades do Second Life ao avaliar a banalidade desse suburbio virtual
e perpétuo, repleto de recipientes em forma de casa para acessorios e roupas. Os monumentos
publicos onde os avatares podem encontrar-se e cumprimentar sdo alcancados via
teletransporte, eliminando qualquer necessidade de caminhos e estradas e tornando uma casa
pouco mais do que um ponto de partida simbolico. Nenhum dos desejos atendidos na matéria
dos Sims ou existe aqui - sem nenhum senso real de programa, os habitantes virtuais se

contentam com o insipido, Astburyt (2018).
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2. TIPOLOGIA

Neste capitulo é enfatizado o tema principal e seus conceitos junto com as

particularidades do tema.

2.1. Familia

A familia que foi escolhida para a realizacdo deste trabalho é a arquitetura
cenogréfica.

Houve uma necessidade de crescimento na arquitetura, com maquetes mais realistas
e precisas com a cenografia isso se tornou possivel. Nos dias de hoje a cenografia se tornou

uma necessidade para retratar os projetos arquiteténicos e de designers de interiores.

2.2. Tipos

A érea da arquitetura cenogréafica é bem extensa, nesse topico sera analisado alguns
tipos e seus conceitos.

2.2.1. Cenografia Virtual

A Cenografia Virtual nada mais € do que a criacdo de ambientes digitais para
diversas finalidades como simulagdes, treinamentos, programas de televisdo, filmes, jogos,
representacdo de prototipos sejam casas, carros ou equipamentos, etc. Sdo infinitas aplicacfes

do conceito, escrito por Cascaes (2018).

2.2.2. Arquitetura cenografica de filmes

Essa area trabalha em um estidio, normalmente, é fechado e o seu objetivo é
transformar este local ao cenério retratado no enredo de um filme. Vale lembrar, que em um
filme, os cenéarios sdo grandes e detalhados, muitas vezes isso € uma iluséo de Otica ou, até
mesmo, um fundo falso que é transformado em um cenario por meio da programacao, explica
Cascaes (2018).



39

2.2.3. Arquitetura cenografica de séries

Esta area da arquitetura € bem parecida com a de um filme, porem nesta mobilidade,
0S cenarios sao menores porque, normalmente, um seriado dura muito tempo, entdo estes
cenarios ficam preparados e prontos para uso, sO isso que tem que ser pensado mais
minuciosamente, pois o Studio ndo pode ter queda em seu or¢gamento por ter que manter este
cenario intacto. Com isso, entra o papel do arquiteto pensa em um melhor jeito de mandar esse

cenario pronto sem perder a qualidade das gravacdes, Nakamura (2018).

2.2.4. Arquitetura cenografica para maquetes eletrénicas

A profissdo dos arquitetos nos dias de hoje se tornou além de pranchas com plantas,
cortes e elevacbes. Hoje o mercado ampliou os horizontes e essa profissaio mudou, com o
surgimento das maquetes eletronicas, os arquitetos viram a necessidade de transformar suas
ideias em uma imagem digital que representa aquilo que se Ié nas plantas. Hoje, um arquiteto

gue ndo desenvolve essa funcgdo tende a ficar obsoleto no mercado de trabalho.

2.2.5. Arquitetura cenografica para jogos eletrénicos 3D

Esta é uma area da arquitetura que estad em crescimento, com a evolugdo dos jogos
houve essa necessidade de cenarios mais complexos e trabalhados, e um profissional da
arquitetura tem o estudo necessarios para que este cenario seja realista e detalhado do nivel que

0 enredo permite.

2.3. Tipo Escolhido

Neste trabalho o tipo do tema escolhido foi o cenario para jogos eletrénicos 3D.
O cenario de um jogo pode definir o sucesso ou o fracasso de um jogo, entdo, nada
melhor do que um profissional preparado para fazé-lo e os arquitetos estudaram para ter esse

conhecimento, aumentando a chances de um jogo ter sucesso.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo sera explicado o tipo de pesquisa utilizado, o método aplicado e o
procedimento utilizado para a realiza¢do deste trabalho. Bem como um paragrafo explicativo

sobre os métodos utilizados referente ao tema.

3.1. Pesquisa

A pesquisa escolhida para a realizagdo deste trabalho é a qualitativa, por ser uma
pesquisa com foco na competéncia teorica.

O ponto principal enfatizado é que na metodologia qualitativa a pesquisa depende,
fundamentalmente, da competéncia tedrica e metodoldgica do cientista social. Tratando-se de
um trabalho que s6 pode ser realizado com o usa da intui¢do, da imaginacdo e da experiéncia

do sociologo, explica Souza (2004).

“A pesquisa qualitativa é definida como um tipo de investigacdo voltada para os
aspectos qualitativos de uma determinada questdo, isto é, que considera a parte
subjetiva de um problema ou situacdo. Isso quer dizer que ela é capaz de identificar e
analisar dados que ndo podem ser mensurados numericamente. Dentre esses dados,
podemos citar alguns exemplos como a observacdo e analise de sentimentos,

percepgdes, intengdes, comportamentos e outros itens de natureza subjetiva. ”
(METTZER, 2018)

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espa¢o mais profundo das
relacOes, dos processos e dos fenémenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis. A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numerica. O foco esta
no aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma organizacdo, etc. E uma
pesquisa que busca explicar o porqué das coisas. O objetivo da amostra € de produzir
informacdes aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, o0 que importa € que ela
seja capaz de produzir novas informacoes, explicado por Nunes (2018).

Neste trabalho é utilizado o método de pesquisa qualitativa, pois trata-se de um
trabalho que ndo depende se estaticas numeéricas para ser feito, seu propdsito € identificar como
a area da arquitetura € valiosa para a criacdo de cenarios. Os conhecimentos obtidos nos estudos
de arquitetura fazem com que a criacdo de cenarios fique detalhado, realista e melhores

qualidades. Visando oferecer entretenimento com realidade virtual.
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3.2. Método

O método escolhido para a realizacdo deste trabalho é o dedutivo.

Método racionalista, que pressupde a razdo com a Unica forma de chegar ao
conhecimento verdadeiro; utiliza uma cadeia de raciocinio descendente, da anélise geral para a
particular, até a conclusdo; utiliza o silogismo: de duas premissas retira-se uma terceira
logicamente decorrente (GIL, 1994).

O meétodo dedutivo parte da compreensdo da regra geral para entdo compreender 0s
casos especificos (SALMON, 1978).

O Método dedutivo basicamente é o inverso do indutivo. Ou seja, neste método
parte-se do geral para o especifico através de premissas e do pensamento l6gico. Um método
utilizado com mais aplicacdo nas ciéncias fisicas, ja que basicamente se utiliza de leis (ou
premissas) que sdo encaradas como uma verdade, ou como uma base inicial para se chegar ao
raciocinio logico e cientifico, Guedes (2018).

Criacdo de cenarios € uma deducdo do que os futuros jogadores desejam. Sendo
analisado e estudado o enredo bruto para ser feito um cenario com detalhes chegando a uma
conclusdo satisfatéria. A pesquisa teve abrangéncia de niveis internacionais para chegar a

proposta interessante em ambiente residencial canadense.

3.3. Procedimento

O procedimento escolhido foi 0 estudo de caso.

Enguanto método de investigacdo qualitativa — tem sua aplicacdo quando o
pesquisador busca uma compreensao extensiva e com mais objetividade e validade conceitual,
do gue propriamente estatistica, acerca da visdo de mundo de setores populares. Interessa ainda
as perspectivas que apontem para um projeto de civilizacdo identificado com a historia desses
grupos, mas também fruto de sonhos e utopias, (ROCHA,2008).

O estudo de caso tem sido de fato uma estratégia de pesquisa utilizada nas Ciéncias
Sociais Aplicadas. Entretanto, a qualidade dos estudos tem sido discutida em funcéo da falta de
rigor metodoldgico e de planejamento da pesquisa (selecdo dos casos, instrumento de coleta,
levantamento, analise e triangulacdo de dados, fechamento e relatorios) que reduzem as
vantagens desta estratégia e a validade do estudo, (BARBOSA, 2008)

Para André (2008) a escolha do estudo de caso depende naturalmente daquilo que

0 pesquisador quer saber, isto é, do seu propdsito, do problema formulado e das questdes a
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serem respondidas. Para este autor a decisdo de realizar, ou ndo, um estudo de caso € muito
mais epistemologico do que metodoldgica.

O tema escolhido é em base de um estudo de duas areas que, aparentemente, séo
totalmente diferentes, mas chegou a um ponto onde as duas se ligam e se complementam. Para
isso dar certo, foi realizado um estudo com as principais estratégias para que essa ligacao seja
a melhor possivel. Trabalho pensado em um ambiente em um local especifico em um lote de

uma cidade canadense.
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4. REFERENCIAL ARQUITETONICO

Neste capitulo € mostrado as referéncias escolhidas para a realizacdo deste trabalho

junto com a andlise dessas referéncias.

4.1. Obras internacionais

As obras destacadas sdo as escolhidas ao redor do mundo.

4.1.1. Osaka Residence

Localizada em Osaka, Japdo. As diferengas na composi¢cdo material e formal
permitem que a casa se destaque como uma figura arquitetdnica distinta em um bairro
homogéneo. O exterior funciona como um indice para os diferentes programas internos. Tem
uma entrada genkan japonesa tradicional abaixo da classe, Atelier (2018).

A circulagéo interna puxa um ao longo da narrativa visual calculada de um passeio
arquitetbnico, com uma sequéncia de espacos que se revelam como visdes emolduradas.
DelimitacGes precisas de programa e espaco continuam dentro de casa, onde as areas sociais

sdo separadas dos espacos mais privados dedicados a vida da familia, Atelier (2018).

Figura 13 - Fachada

Fonte: Atelier, 2018



Figura 14 — Perspectiva externa

Fonte: Atelier, 2018

Figura 15 - Perspectiva externa

Fonte: Atelier, 2018

Figura 16 — Detalhe externo

Fonte: Atelier, 2018
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Figura 17 — Perspectiva interna

Fonte: Atelier, 2018

Figura 18 — Perspectiva interna

Fonte: Atelier, 2018

Figura 19 — Detalhes internos

Fonte: Atelier, 2018
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4.1.2. Double Diamond

Situada nas dunas de Westhampton Beach, a iconica casa Double Diamond é um
vislumbre do passado arquitetbnico das comunidades a beira-mar de Long Island.
Encomendado em 1959 pela familia Pearlroth, a impressionante forma cubica da casa é o
trabalho de Andrew Geller, um arquiteto conhecido por suas modernas residéncias de praia no
verdo. Ao longo dos anos, a estrutura sofreu desgaste, deixando a segunda geracao da familia
Pearlroth com a perspectiva de demolicdo. Nosso estudio decidiu restaurar e proteger esse
recurso arquitetdnico exclusivo e combiné-lo com um novo lar para acomodar as necessidades
programaticas da familia, enquanto planejava a terceira geracao e as futuras geracdes, Cookfox
(2018).

O Double Diamond foi originalmente construido dentro de 30 metros da praia,
empoleirado nas dunas com vista para 0 mar e para a baia de Moriches. A adi¢do de um pier na
década de 1970 permitiu o acimulo de dunas, alterando a relacdo da casa com a paisagem,
adicionando uma quantidade substancial de praia e enterrando sua base em uma imensa areia
de 10 pés. Com a intencdo de restaurar, preservar e manter a casa historica visivel da Dune
Road, o Double Diamond foi colocado atras da linha de perigo de erosdo costeira e elevado a
sua altura original para evitar danos causados pelas inundagcfes. Todos os materiais
recuperaveis foram reutilizados no processo de construcdo, Cookfox (2018).

A entrada propositadamente passa pelo espaco magico comandado pela forma do
diamante e em um patio projetado para aumentar as intencGes de interior-exterior da casa
restaurada. Um calgaddo e piscina adjacentes conectam o Double Diamond a fachada deslizante
da nova casa, que serve como pano de fundo natural para a estrutura histérica. As tabuas de
cedro cortadas a mao formam um plano continuo modelado ap6s os cumes das dunas, Cookfox
(2018).

Figura 20 — Perspectiva interna

Fonte: Cookfox, 2018.



Figura 21 — Perspectivas internas

Fonte: Cookfox, 2018.

Figura 22 — Perspectiva externa

DOUBLE DIAMOND

Fonte: Cookfox, 2018.

Figura 23 — Perspectiva interna

Fonte: Cookfox, 2018.

47



48

Figura 24 — Perspectivas externas

Fonte: Cookfox, 2018.

Figura 25 — Perspectiva interna

Fonte: Cookfox, 2018.

4.1.3. Central Park West Residence

Os proprietarios possuiam esse apartamento por muitos anos, mas nunca haviam
realizado reformas. O objetivo era renovar este apartamento classico de 8 andares, preservando
seu carater pré-guerra. Com exposic6es ao sol no sul e leste em 10 janelas, o apartamento era
cheio de luz e oferecia uma vista significativa do Central Park e da cidade. O resultado é um
oasis urbano no apartamento cheio de luz, que integra perfeitamente os métodos tradicionais,
materiais modernos, iluminacéo e tecnologia, Riley (2018).
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Gesso decorativo e acabamentos de madeira foram meticulosamente restaurados e
novas janelas, novos pisos de madeira e novos gabinetes foram instalados com persianas
motorizadas, nova iluminacdo e ar-condicionado para criar uma comodidade confortavel.
Preenchido em casa controlado via interface i-pad. A cozinha reformada, com nova banqueta
ao lado da janela e &rea para refei¢des, substituiu a cozinha destruida pelo fogo, que antes tinha
apenas uma janela abarrotada por aberturas exigidas e um ar-condicionado de janela, Riley
(2018).

Figura 26 — Perspectiva interna

Fonte: Riley, 2018

Figura 27 — Perspectiva interna

Fonte: Riley, 2018
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Figura 28 — Perspectiva interna

Fonte: Riley, 2018

Figura 29 — Perspectiva interna

Fonte: Riley, 2018

Figura 30 — Perspectiva interna

I

Fonte: Riley, 2018



Figura 31 — Perspectivas internas

Fonte: Riley, 2018
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4.1.4. House on Mt. Merino

Empoleirado no pico do Monte. Merino, esta casa € projetada para tirar proveito de
vistas deslumbrantes sobre o rio Hudson e Montanhas Catskill que ficou famosa pelos pintores
da Escola Hudson River no final do século XIX. Paredes de contencdo revestidas de cedro,
definem a &rea compacta da casa de 2200 pés quadrados, equivale a 204,39 metros quadrados,
organizada em torno de uma quadra de jardim interior de dois andares, Sanders (2018).

Incorporada na encosta, a casa foi projetada de dentro para fora: como um visor de
camera de filme, a casa captura uma sequéncia de vistas cuidadosamente enquadradas
organizadas ao longo de uma rota de circulacio continua. A medida que gira em torno de um
patio interno, esse caminho de concreto serpenteia por uma cadeia de espacos internos e
externos que levam os espectadores do nivel de estar / jantar no nivel superior, passando por
uma area de piscina protegida por um dossel dramatico. Caverna de madeira e sala de jantar ao

ar livre abaixo, Sanders (2018).

Figura 33 — Perspectiva interna

Fonte: Sanders, 2018
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Figura 34 — Modelagem

Fonte: Sanders, 2018

Figura 35 — Perspectiva externa

Fonte: Sanders, 2018

Figura 36 — Perspectiva interna

Fonte: Sanders, 2018



Figura 37 — Perspectiva interna

Fonte: Sanders, 2018

Figura 38 — Perspectiva externa

Fonte: Sanders, 2018

Figura 39 — Perspectiva externa

Fonte: Sanders, 2018
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Figura 40 — Perspectiva interna

Fonte: Sanders, 2018

Figura 41 — Perspectiva interna e externa
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Fonte: Sanders, 2018

Figura 42 — Perspectiva externa

Fonte: Sanders, 2018

55



56

Figura 43 — Perspectiva externa

Fonte: Sanders, 2018

4.1.5. Birmingham Residence

Esta renovacdo e adicdo a uma casa suburbana de 1929 complementa a existente,
ao mesmo tempo em que se afasta do passado em sua abordagem de design e carater espacial.
Um corredor de vidro une as duas metades, dissolvendo-se visualmente no jardim circundante.
Os clientes precisavam de espacos abertos para exibir sua extensa colecdo de arte de forasteiro,
Atelier (2018).

Uma sutil mudanca de &ngulo com uma grande janela de canto direciona a vista da
sala de estar em toda a propriedade. Esse posicionamento junto com janelas de altura total
maximiza a luz durante os longos invernos, ao mesmo tempo em que enquadra as vistas da casa
mais antiga e das arvores ao redor. O exterior revestido de zinco da adi¢do justapde o contexto

tradicional da vizinhanga trazendo um elemento moderno, Atelier (2018).
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Figura 44 — Fachada

Fonte: Atelier, 2018

Figura 45 — Perspectiva externa

Fonte: Atelier, 2018

Figura 46 — Detalhe

Fonte: Atelier, 2018
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Fonte: Atelier, 2018

Fonte: Atelier, 2018
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Figura 49 — Perspectivas internas

Fonte: Atelier, 2018

4.2. Obras nacionais

As obras escolhidas estdo situadas no canada e s@o de inspiracdo para a realizagao

deste trabalho.

4.2.1. Hadaway House

Esta casa de campo de neve estd localizada em uma encosta noroeste com vista
panoramica do vale de Whistler, no sudoeste da Colimbia Britanica. O site é uma forma de
cunha dificil, que oferece espaco suficiente para uma garagem e entrada estreita no lado da rua
no topo da encosta. A forma exterior da casa é moldada pela interseccdo de duas consideragdes
principais: A primeira é a pegada e a altura permitidas do edificio. A segunda é a necessidade
de lancar neve do telhado em areas de armazenamento apropriadas dentro do local. O volume
escultural que emerge dessa intersecdo de pegada de edificio extrudado e telhado dobrével
coberto de neve é ocupado de uma maneira que mantém as propriedades plasticas inerentes a

forma de construcdo, explica o escritdrio de arquitetura Patkau (2018).
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“O nivel principal é essencialmente um grande espago com areas de estar, jantar e
cozinha e um deck ao ar livre todos os que se abrem para a vista do vale. [...] As
escadas se erguem dentro desta fenda e uma ponte cruza-a no nivel superior,
conectando a suite principal e o estudo. Abaixo [...] hd espacos mais intimos que
abrigam quartos de hdspedes e uma segunda area de estar, bem como um amplo
espaco de servico. Acessivel diretamente da entrada da garagem para a casa, este
espaco de servico suporta a vida no pais de neve - onde as roupas molhadas séo
penduradas para secar ou jogadas diretamente na lavanderia, onde os esquiadores
podem armazenar toda a parafernalia das atividades do dia. Outra escada conecta esse
nivel inferior a um patio ao ar livre abaixo da casa, 0 Unico piso plano no local ingreme
que ndo seja o da entrada principal. ” (PATKAU, 2018)

A construgdo é um hibrido de sistemas monoliticos e emoldurados. As lajes e
paredes que envolvem o piso inferior sdo de concreto, enquanto os niveis mais altos sdo um
composto de aco e estrutura pesada de madeira com preenchimento de estrutura de madeira.
Toda a estrutura € revestida com uma tela monolitica de placas de duto de 2 x 6 espagadas
abertas sobre conjuntos convencionais de teto e parede. A massa térmica da estrutura inferior
de concreto amortece as oscilacBes de temperatura dentro da casa no verdo e no inverno. No
verdo, o interior é naturalmente resfriado e ventilado, puxando o ar do nivel mais baixo no lado

norte da casa para desabafar no topo da fenda central, explica o escritério Patkau (2018).

“Arquiteto: Patkau Architects Inc.

Equipe do projeto: John Patkau, Patricia Patkau com Lawrence Grigg, Stephanie
Coleridge, Marc Holland, Peter Suter, Shane O'Neill e Mike Green

Consultores

Estrutural: Equilibrium Consulting Inc.
Envelope: Spratt Emanuel Engineering Ltd.
Geotecnia: Engenharia Horizon

Contratante: Alta Lake Lumber Co.

Fotos: James Dow / Patkau Architects
Localizagdo: Whistler, British Columbia, Canada
Area: 464,50 metros quadrados

Datas: 2007 — 2013” (PATKAU, 2018)
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Figura 50 - Fachada Lateral
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Fonte: Patkau, 2018.

Figura 51 - Volumetria

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 52 - Fachada Lateral

Fonte: Patkau, 2018.



Figura 53 - Volumetria

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 54 - Perspectiva interna

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 55 - Fachada posterior

Fonte: Patkau, 2018.
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4.2.2. Ronald McDonald House BC

A casa de Ronaldo McDonald da Colimbia Britanica (RMHBC) oferece uma “casa
longe de casa” para familia que estao fora da cidade com criangas que recebem tratamento no
hospital da cidade chamado BC Women’s and Children’s Hospital. Inicialmente, o arquiteto e
o cliente procuravam uma solucdo que as familias se sentissem em casa para que as familias
encontrassem consolo em um dos momentos mais dificil em suas vidas. A atende 73 familias e
inclui espacos comuns, cozinhas e areas de refei¢cdes, academia, recursos de biblioteca, areas
de escritdrios, espagos educacionais e areas de recreacao ao ar livre. A instalacdo conta com
ambientes pensados com 0s mais atuais sistemas construtivos e seguro mais todas as criangas

incluindo aquelas com sistemas imunoldgicos comprometidos, explicado por Green (2018).

“Programa de Necessidades

- Cozinhas comunitarias totalmente equipadas

- SalGes de TV confortaveis

- Sala silenciosa

- Lavadoras e secadoras para uso familiar

- Telefones no quarto (longa distancia disponivel)

- Acesso sem fio a internet em toda a casa e maior recepcao de celular
- 73 quartos (lencais e toalhas fornecidos)

- Banheiros privativos em todas as suites

- SalGes interiores e exteriores espagosos com lareiras

- Playrooms infantis, saldo de adolescentes e sala de jogos
- Sala de fitness para adultos

- Estadio de Artes e Oficios

- Acessibilidade para cadeiras de rodas, bem como elevadores de passageiros
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Projetado por Michael Green

Projeto iniciado pela McFarlane Arquitetura Biggar Verde, terminado pela MGA.
(Green, 2018)

Figura 56 - Fachada

Fonte: Green, 2018.

Figura 57 - Fachada

Fonte: Green, 2018.



Figura 58 - Fachada

Fonte: Green, 2018.

Fonte: Google, 2018

Figura 60 - Volumetria

Fonte: Green, 2018.
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Figura 61 - Implantacéo Geral

Fonte: Green, 2018.

4.2.3. Tula House

“Empoleirada a 44 pés acima do Oceano Pacifico em uma ilha remota, a Casa Tula
reflete a irregularidade casual dos locais onde as rochas, a praia e a floresta estdo em sua ordem
geométrica e espacial. ” (PATKAU, 2018)

A topografia do local € altamente irregular. As vistas para o leste se estendem sobre
as aguas e ilhas da Georgia para as cadeias de montanhas no continente da Colimbia Britanica.
Vistas para o sul tém vista para uma pequena bacia de maré. As colinas de basalto cobertas de
musgo sao intercaladas por extensdes arborizadas e fendas, vales e vales ricamente vegetados.
Estandes de amieiro vermelho e bordo de folhas grandes animam a floresta de abetos de

Douglas, predominantemente escura, detalhado pelo escritério de arquitetura Patkau (2018).

“A casa cultiva uma sensa¢do de habitar com e dentro de tal diversidade. Paredes de
rocha baixas tém uma abordagem de cascalho para a casa. Um arranjo solto de paredes
de concreto, revestido de painéis de fibrocimento desconcertados, comeca a descrever
0 espaco. Esses painéis tém cor de carvdo, de modo que, a distancia, a casa recua
visualmente na floresta escura. O telhado, plantado em musgo e coberturas de solo
nativas, aparece de cima para ser continuo com o plano de terra circundante.
(PATKAU, 2018)

Continuando a sua explicagéo, o escritorio Patkau (2018) descreve gque plano térreo
do pétio e o piso interno da casa sdo grandes placas de concreto semelhantes a estilhagos. Dentro
da casa, uma série de paredes de concreto que se desdobram lentamente definem e canalizam o

fluxo do espaco até as vistas do oceano.
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“Acima, um telhado com estrutura de ago espelha a ordem das paredes de concreto e
das placas de piso. Claraboias estreitas projetam linhas de luz em angulos obliquos
através do espaco. Na borda do penhasco, a solidez do piso de concreto é deixada para
tras. Um deck de madeira, com estrutura de aco, é cantilvers no ar. Enquanto uma
extensdo ininterrupta de vidro absorve vistas distantes e sublimes das aberturas retas
e lustrosas no piso do deck da sala de estar, abre vertiginosamente as texturas e o
imediatismo sensual da praia e do oceano abaixo. ” (PATKAU, 2018)

“Arquiteto: Patkau Architects Inc.
Equipe do projeto: John Patkau, Patricia Patkau, com David Shone

Greg Boothroyd, James Eidse, Mike Green, Marc Holland, Dimitri Koubatis, Henry
Murdock, Ben Raines, Thomas Schroeder, Craig Simms e Tony Wai

Consultores

Estrutural: Peterson Galloway

Mecénica: Hirschfield Williams Timmins
Contratante: J Toelle Construction LTD.
Fotos: James Dow / Patkau arquitetos
Localizacdo: Quadra Island, British Columbia
Area: 553 metros quadrados

Datas: 2006 — 2012” (PATKAU, 2018)

Figura 62 — Detalhe da fundagéo

Fonte: Patkau, 2018.



Figura 63 - Fachada Frontal

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 64 - Perspectiva da residéncia

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 65 - Volumetria

Fonte: Patkau, 2018.
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Figura 66 - Volumetria

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 67 - Fachada Lateral

Fonte: Patkau, 2018.

Figura 68 - Fachada Lateral

Fonte: Patkau, 2018.
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4.2.4. Manotick Renovation

Localizada em Manotick, Ontario. Construido sob medida com ripas de concreto e
cedro em placas. A caracteristica escultural sugere os cuidadosos detalhes arquiteténicos
incorporados ao exterior da casa. O caminho sinuoso que leva a propriedade se inclina em torno
de uma macieira existente para criar uma ilha paisagistica que protege a &rea de estacionamento.
O exterior renovado inclui um novo alpendre generoso que se estende para a paisagem grande
jardim da frente. Esta adicao serve como um marcador claro e convidativo para a porta da frente,
Architect Inc (2018).

A transicdo da entrada de automdveis para a varanda € articulada por uma ampla
passarela formada por bandas de concreto irregulares que se estendem até o jardim. Pares de
colunas de aco circulares suportam o telhado da varanda. Telas feitas de laminas de cedro
manchadas formam bordas semitransparentes para definir o espaco. O teto de carvalho branco
se estende da varanda até o foyer da frente. Uplights lancados diretamente no piso de concreto
iluminam o teto. Uma entrada frontal totalmente envidracada traz a paisagem para dentro e

vice-versa conecta o foyer frontal ao seu entorno, Architect Inc (2018).

Ripas de cedro horizontais montadas no exterior do estuque dividem o comprimento
da casa em segmentos de escala humana. Ao introduzir um material “quente” em um tom de
cortesia para o exterior de estugue, o design integra com sucesso 0 novo ao antigo. A iluminacgéo
da paisagem acrescenta outra dimensao a experiéncia noturna deste oasis ribeirinho, Architect
Inc (2018).

Ano da construcdo: 2017

Figura 69 — Vista externa

Fonte: Architect Inc, 2018.
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Figura 70 — Fachada externa e detalhe de materiais

Fonte: Architect Inc, 2018.

Figura 71 — Vista externa

Fonte: Architect Inc, 2018.

Figura 72 — Corredor de acesso

Fonte: Architect Inc, 2018.



Figura 73 — Fachada

Fonte: Architect Inc, 2018.
Figura 74 — Vista lateral
T . B

Fonte: Architect Inc, 2018.

Figura 75 — Vista interna

Fonte: Architect Inc, 2018.
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Figura 76 — Corredor

Fonte: Architect Inc, 2018.

4.2.5. The River House

O design apresenta postes de aco que seguram a casa e permitiram que a area
ocupada em casa crescesse 15 pés (4,57 metros). Uma casa de um andar que foi construida no
segundo andar. O cedro exterior é todo proveniente de um fornecedor local em Maniwaki e é
um corte bruto que permite que ele figue mais uniforme com a idade. O outro material é um
tijolo empilhado que também néo precisa ser mantido com alguns detalhes de asas de metal que

irdo desenvolver uma patina macia, Linebox (2018).

A casa recebe exposicao ao leste e oeste, e muito raramente é necessario ter as luzes
acesas, pois eles estdo muito ocupados fora de casa hospedando seus amigos e familiares e
admirando as vistas panoramicas de tirar o félego. Tem um “pogo de luz” em casa que também
permitiria que a luz se deslocasse. O poco de luz é de vidro temperado colocado no ch&o no
segundo nivel. Embora os cées levassem um pouco de tempo para se acostumarem a andar, ele
se tornou um recurso de design tdo bacana e muito eficiente também. Junto com a luz bem,
existem 3 claraboias que captam muita iluminac&o natural, Linebox (2018).

Seu "pordo" é no primeiro andar, que tem um belo design personalizado para o
armazenamento de canoa. Este espaco é visto diretamente sob a casa e muitas vezes abriga
outros animais selvagens, como filhotes, Linebox (2018).



Figura 77 — Fachada

The River House

Fonte: Linebox, 2018.

Figura 78 — Fachada

Fonte: Linebox, 2018.

Fonte: Linebox, 2018.
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Figura 80 — VVaranda
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Fonte: Linebox, 2018.

Figura 81 — Perspectiva interna

Fonte: Linebox, 2018.

Figura 82 — Perspectiva interna

Fonte: Linebox, 2018.
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Figura 83 — Detalhe da escada

Fonte: Linebox, 2018.

Figura 84 — Modelagem

Fonte: Linebox, 2018.
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4.3. Andlise das referéncias

Neste capitulo serd mostrado os destaques de cada obra escolhida como referéncias

tanto as nacionais como as internacionais.

4.3.1. Obras internacionais

Figura 85 — Quadro de destaques das obras internacionais

Obras Internacionais Destaques

1. Formato arredondado da fachada

Misturas de formas

Osaka Residence Aproveitamento dos niveis do terreno

Combinacdo de materiais

Mistura de uma casa oriental com ocidental

Formato inusitado

Detalhamento do interior

Double Diamond Uso de retas diagonais

Mistura de materiais

Automacéo residencial

Casa padrdo americana

Automacdo residencial

Central Park West Residence Contraste de cores claras e escuras

[luminacdo natural bem utilizada

Mistura de materiais no mesmo comodo

Empoleira no pico de um Monte

Formato inusitado

House on Mt. Merino Mistura de formas e angulos

Interior sem muitos detalhes mais aconchegante

Uso da iluminacéo natural e artificial interessante

Reforma de uma casa bem antiga

Uso de vérias formas e angulos

Birmingham Residence Cores mais fortes na fachada

Detalhes internos inusitados

S N B B ol B AN ISl B < B B el B I o B Il I Bl IR B A el IR B ol IS A

Uso de matérias diferentes como o zinco

Fonte: Elaborado pelo autor



4.3.2. Obras nacionais

Figura 86 — Quadro de destaques das obras nacionais

Obras Nacionais

Destaques

Hadaway House

1.

Formato inusitado

Empoleirada no alto de uma montanha

Volumetria

Uso de materiais rusticos

Uso telhado diferenciado por causa da neve

Ronald McDonald House BC

Casa para familia com criancas em tratamento

Projetado para pessoas com imunidade comprometida

Uso do rustico e classico juntos

Ambientes acolhedores

Volumetria

Tula House

Empoleirada no alto de uma pedra

Uso de vidros na fachada

Uso de diversas formas e angulos

Volumetria

Uso da natureza para a construcéo

Manotick Renovation

Casa padrdo canadense

Uso da natureza para um ambiente mais calmo

Corredores largas externos

lluminagdo bem pensada

Fachadas com detalhes de concreto e madeira juntos

The River House

Uso de madeira rustica na fachada

Pendurada por vigas em aco

Uso da natureza para a construgéo

Ambientes calmos e acolhedores

A Il I B A B el ) Bl B A Il I S B I A O el IR A Bl I S B B ol R A Bl I o B A

Detalhe da escada externa

Fonte: Elaborado pelo autor




5. PROGRAMA DE NECESSIDADES

Neste topico serd mostrado o programa de necessidade proposto com o

fluxograma e o estudo de caso do tema escolhido.

5.1. Quadro de Resumo Obras Internacionais e Nacionais

79

Neste tépico serd& mostrado o quadro de resumos de acordo com as obras

internacionais e nacionais, 0 quadro estd com parte do programa de necessidade utilizado para

a proposta e esté de acordo com a cultura canadense.

5.1.1. Quadro de Resumo Obras Internacionais

Neste tépico serd mostrado o quadro de resumos de acordo com as obras

internacionais.

Figura 87 — Quadro de resumo obras internacionais

Central Park | House on Programa
Osaka Double Birmingham
Setor Programa West Mt. Necessidade
Residence | Diamond Residence
Residence Merino e Proposta
Area de Lazer
@) @) @) @) @) [ ]
Setor de Lazer | Minibiblioteca
@ @ @ () @ [ ]
Varanda
@) @) @) @) @ [ ]
Setor de Servigo Cozinha
‘ o) o) o) o) O ()
Salade TV
@ [ ] @) @) @ [ ]
Sala de estar
Setor Social @) @) O @) @) [ ]
Sala de Jantar
@) @) @) @) @) [ ]
Sala de leitura
@ @ @ @ @) [ ]
Fonte: Elaborado pelo autor
Legenda
9 SIM
() NAO
) PROPOSTA

Fonte: Elaborado pelo autor




5.1.2. Quadro de Resumo Obras Internacionais
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Neste tdpico serd mostrado o quadro de resumos de acordo com as obras nacionais.

Figura 88 — Quadro de resumo obras nacionais

Ronald Programa
Hadaway Manotick The River
Setor Programa McDonald | Tula House Necessidade
House Renovation House
House BC e Proposta
Area de Lazer
@) @) @) @) @) [ )
Setor de Lazer Minibiblioteca
(] ) () () @ [ )
Varanda
@) @) @) @) @) [ ]
Setor de Servico Cozinha
@) @) @) @) @) [ )
Salade TV
(] @) @) @ @ [ ]
Sala de estar
Setor Social @) @) @) (@) O ()
Sala de Jantar
@) @) @) @) @) [ ]
Sala de leitura
@ @) () () @ [ ]
Fonte: Elaborado pelo autor
Legenda
@) SIM
@ NAO
) PROPOSTA

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2. Programa de Necessidades Proposto

O programa de necessidades proposto esta de acordo com a estilo de vida no

Canad4, por costume, a residéncia é de dois andares e bem espagosa.




Figura 89 — Programa de necessidades proposto

Setores Ambientes Area (m?) | Area Setor (m?)
Area de lazer 30,95
Setor de Lazer Minibiblioteca 26,90 116,30
Varanda 58,45
Setor de Servigo Cozinha e Sala de estar 51,41 51,41
Escada -
Entrada principal 19,63
Sacada 17,54 7244
Garagem Coberta 38,27
Salade TV 26,64
Setor Social Sala de estar 55,60 209,11
Deck de madeira 126,87
Suite 1 18,79
Suite 2 18,42
Banheiro 1 5,01
Banheiro 2 8,67
Lavabo 1 8,69 77,98
Lavabo 2 8,69
Closet 1 5,60
Closet 2 4,11
Total 530,24

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019

5.3. Estudo de Massas

No estudo de massa mostra como ird funcionar o programa de necessidades,

demonstrando com formas e medidas.

Figura 90 — Volumetria dos dois andares frontal

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018



82

Figura 91 — Volumetria dos dois andares posterior

Legenda
Servigo
Lazer

Social

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Figura 92 — Volumetria dos dois andares com terreno

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018 - A forma em branco € o terreno.
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Figura 93 — Quadro dos setores

Setorizacédo Formas Arranjo/organizacédo

3,00

Setor Servicgo
A=23m?

Setor Lazer
A= 42m?2

Setor Social
A= 84m?2

Setor intimo 200
A=62m?2

Setor Garagem/
Corredor
A= 60 m?

Area total 271 m2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

5.4. Fluxograma

O fluxograma sera mostrado para ver a organizacdo dos setores e como funciona

0S acessos para cada ambiente.




Figura 94 - Fluxograma

| segundo andar | Varanda

Sala de TV

/

Primeiro Andar

Sala de estar

Sala para leitura |

Area de servico

Cozinha (AS)

Sala de Jantar
Mini biblioteca

Entrada Principal

Legenda

Servico

Lazer

Social

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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6. ESTUDO DE CASO

Neste capitulo sera descrito a localizacdo do lote escolhido para a realizacdo deste

trabalho. Junto com os acessos e informacdes necessarias.

6.1. Imagens

O lote escolhido localiza-se no Canada e na provincia de Ontério, sua localizacéo

esta demostrada nas imagens abaixo.

Fonte: Google,




Figura 97 — Cidade de Ottawa

fRussell

A Goulbourn: el C
@ Manotick

\Google Farth

‘L.r;wlf: E

Fonte: Google, 2018 — Modificado peo autor.

Figura 98 — Bairro/Quadra

Fonte: Google, 2018 — Modificado pelo autor.

Figura 99 - Lote

Google Earth

Fonte: Google, 2018 — Modificado pelo autor.
O lote escolhi esta retratado com o poligono branco.
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6.2. Localizagéo e acessos

O lote localiza-se no bairro Manotick, na cidade de Ottawa, provincia de Ontario,

no Canada. Fica de frente para a rua Mansel Crescent.

Figura 100 - Acesso

e ‘ ‘ ‘ p ‘ 3
5 v s L ] s \ Geegle Earth
Fonte: Google, 2018 — Modificado pelo autor.

Seu principal acesso comeca na Rodovia Provincial 13, indo pela Rodovia Regional
8, entrando para o bairro residencial na rua Potter Dr e entra na sua Mansel Crescent, chegando

ao destino.

6.3. Lote

O lote contém uma area extensa com, aproximadamente, 3.036 metros quadrados e

244 metros de perimetro.

Figura 101 - Lote

Google Earth
Fonte: Google, 2018 — Modificado pelo autor.
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O lote se encontra em perfeito estado, considerado um lote plano, sem nenhuma
declividade ou acidente notado. Nos fundos localiza-se um corrego pequeno, nas suas margens
contem arvores protegendo-o e mantendo cerca de 22 metros até o lote. O lote esta limpo, sem

construcdes e bem cuidado.

Contém rede elétrica e agua encanada no bairro, bem como, iluminagdo publica,

gas encanado e ruas pavimentadas.

Localizado em area urbana e residencial.

Figura 102 — Frente do lote para a rua Mansel Crescent

Fonte: Google, 2018

Este lote foi escolhido com a intencdo de demonstrar como sdo 0s bairros
residenciais no Canada. Além de que, o lote estd em perfeito estado e conservacéo e localiza-

se em um ambiente tranquilo e com bastante arvores.



89

7. CONCEITO E PARTIDO ARQUITETONICO

Neste topico sera explicado os conceitos utilizados neste trabalho e informacgtes

detalhadas do projeto.

7.1. Conceito

Conceito é basicamente a ideia que vocé tem para seu projeto, € a intencdo do que
sera feito neste projeto. (BONETTO, 2018)

A ideia deste projeto surgiu por meio das pesquisas realizadas de como a cultura
canadense é moldada. A residéncia a ser projetada € estilo tradicional do pais sendo ampla e
com formas irregulares, o que transforma as casas Unicas no Canada. O estilo de jogo sera de
suspense contando com a personagem principal a Sophia, por isso 0 nome do jogo. A residéncia
¢ onde esta menina cresceu e vive com 0s pais, entdo é o comeco e o principal atrativo do jogo

até que ela tenha que partir para outras missoes.

Figura 103 — Capa do jogo em producao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

7.2. Partido Arquitetbnico

Partido arquitetdnico é o que sera feito para alcancar a ideia de resgatar a identidade
do lugar. Conhecendo o espaco e decidir os materiais e formas que seréo utilizadas para compor
esse projeto. (BONETTO, 2018)
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7.2.1. Sustentabilidade

Sustentabilidade é definido como aquele que atenda as necessidades das geracdes
presentes sem comprometer a capacidade das geracdes futuras de suprirem suas proprias
necessidades. (SESC, 2018)

Na arquitetura considerada sustentavel € aquela que preza por usar recursos naturais
e que minimizem os impactos ambientais de alguma forma. (BONETTO, 2018)

Neste trabalho, a proposta é fazer uma casa tradicional canadense. As casas sao
feitas de madeira reflorestada ou madeira reutilizada de demoligéo, s&o assim, pois, para o
clima, é a melhor alternativa. Bem como, uma &rea verde bem ampla, que é o costume
canadense. O terreno escolhido conta com um fundo para um cérrego, ficando a 22 metros do

terreno, contendo arvores e € protegido pelo 6rgdo fiscalizador.

Figura 104 — Casa feita com madeira reflorestada

Fonte: Siqueira, 2018

Figura 105 — Corrego e arvores no fundo do lote

Fonte: Google, 2018
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7.2.2. Conforto Ambiental

O Conforto Ambiental, compreende o estudo das condicdes térmicas, acusticas,
luminosas e energéticas e os fenémenos fisicos a elas associados como um dos condicionantes
da forma e da organizacao do espaco. (SIQUEIRA, 2018)

O conforto ambiental para este projeto é bem pensado, pois 0 Canada é um pais
predominantemente frio, com algumas temperaturas mais altas no verdo, entdo a casa tem que
atender a temperaturas negativas, bem como, temperaturas altas que podem chegar a 35°
Celsius. O material utilizado é a madeira reflorestada auxiliando no conforto térmico da casa,
o alicerce ¢é feito de concreto, mas as pessoas ndo tém contato direto. Para o conforto acustico
foi pensado na parede e laje dupla com a espuma expansiva, que ¢ bem utilizada no pais. A
iluminacdo conta com janelas blindadas amplas que no verdo serdo étimas e irdo auxiliar na
ventilacdo natural e para o inverno serdo blindadas. No piso dos banheiros serd utilizado os

aquecedores de piso embutidos como mostra na imagem abaixo.

Figura 106 — Piso com aquecimento embutido

Fonte: Bonetto, 2018

7.2.3. Materiais e especificacoes

Os materiais utilizados sdo pensados para proporcionar, principalmente, o conforto

termino por ser um local frio. S0 materiais utilizados para esse tipo de projeto o pais escolhido.



Figura 107 — Quadro de materiais para a proposta
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Imagem dos materiais Materiais Conceito Utilizacéo
[ Madeira cultivada As paredes e
Madeira concordando com o meio esquadrias serdo

reflorestada

ambiente e utilizada para fins
construgéo.

feitas desta
madeira.

Concreto feito de areia,

Concreto . . . Sera utilizado no
cimento e agua, junto com .
armado alicerce.
ferragens.
Piso com efeito de madeira Utilizado para
Piso laminado, 6timo para o corredores,
laminado aquecimento do local por ser escadas e
um material quente. cozinha.
Carpete s&o 6timos para Sera utilizado
Carpete ambientes frios e nos quartos e
proporcionam conforto. salas.
Piso . . s Serd utilizado
A Piso frio e de facil lavagem. .
ceramico nos banheiros.
- . A Utilizado no
Aquecedor | Utilizado nos pisos ceramicos ) .
. o piso ceramico
de piso para o conforto térmico. )
dos banheiros.
Sédo placas asfalticas pregadas
em compensados, apds isso Sao
Telhas coladas com sua tecnologia Utilizado para o
Shingle alto colante por meio do calor telhado.
intenso. Impermeavel e leve
para a edificagdo.
. . Sera utilizado no
Gesso é leve e permite ser
. acabamento
Gesso transformado em varias .
interno como
formas. .
rodapeés.
Utilizados nas
Vidro Vidros duplos mantém a janelas para
temperatura no local em a manter a
duplos . A .
interferéncia do lado oposto. | aquecimento da
casa.
x Sdo utilizados
« Vegetacdo como grama e L
Vegetagédo para dividir os
arbustos.

lotes.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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7.2.4. Acessibilidade

Acessibilidade é desenhar e organizar meios edificados e espacos publicos seguros,
saudaveis, adequados e agradaveis para que sejam utilizados por todas as pessoas. (GAIA,
2018)

A frente do lote conta com uma calgada em rampa tanto para carros como para
pedestres. O acesso principal da casa terd uma escada e rampa na lateral. A casa por ser de dois
andares conta com duas escadas e um elevador para até 4 pessoas ou uma pessoa e uma cadeira

de rodas. Para auxiliar na acessibilidade se caso seja necessario.

Figura 108 — Rampas

Fonte: Gaia, 2018
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CONCLUSAO

Jogo eletronico é um estilo de arte livre, neste trabalho foi trabalhado uma parte do
cenario que sera desenvolvido. A casa é um espelho da cultura canadense e serd feito com todos
os detalhes possiveis e cabiveis. Esta casa esta situada em um lote com 3.036 metros quadrados
e 0 projeto proposto contém meédia de 350 metros quadrados.

A arquitetura cenografica estd em desenvolvimento tanto na area de jogos
eletronicos 3D como nas areas de cinema, teatro, série e novelas. Sendo ela, a evolucédo
necessaria que estas areas precisam, tornando-se uma nova area da arquitetura amplamente
qualificada e transformando o trabalho em diversao.

O projeto tem com dois destaques principais, um deles é o fato de ser para um jogo,
ou seja, € um cenario onde ndo é necessarias regras para ser desenvolvido, mesmo que este
trabalho esteja sendo seguido por normas e leis. Outro destaque é por ele ser de acordo com as
normas e leis canadenses, uma cultura que é semelhante aos americanos, porém com alguns
detalhes caracteristicos. O modo construtivo € bem diferente comparado ao modo brasileiro,
sendo seu principal material para construcéo é a madeira.

A residéncia é formada por sala, cozinha, garagem, dois quartos, area de lazer, sala
de leitura e uma minibiblioteca. No jogo, a casa sera toda utilizada e interativa, podendo ser
observado todos os detalhes e, maioria dos objetos, podera ser tocado e ter uma interagao.

O conteldo apresentado ira auxiliar no desenvolvimento do projeto e auxiliar ao
leitor o esclarecimento das duvidas. Proporcionando um projeto de facil entendimento e leitura.
Cada ambiente terd seu objetivo de acordo com a histdria montada para o jogo.

Tendo como objetivo esclarecer as davidas, principalmente, dos leitores menos

afeicoados ao tema.
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GLOSSARIO

E um atleta canadense, foi jogador profissional de hoquei sobre

0 gelo.
Jogo com dois ou mais jogadores.

Significa Electronic Art’s, em tradugdo livre significa Artes

eletrénicas.
Gray Matter é designer de games desde seus 15 anos.

E uma pessoa que esta jogando um jogo.
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1.TEMA

Arquitetura Residencial Padrdo Canadense: cenarios de jogos eletrdnicos
3D.
2.0BJETIVOS

2.1. Problematizacéo

Criar cenarios apropriados para jogos em uma residéncia com padrdes

canadenses.

2.2. Delimitacao
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Jogo eletrdnico 3D desenvolvido em ambiente residencial canadense.

2.3. Objetivo Geral

Propor um cenario para jogos eletronicos 3D com base na arquitetura

habitacional canadense.

2.4. Objetivos Especificos

- Fazer cenario detalhado demonstrando que a arquitetura faz diferenca na
criacgdo.

- Desenvolver cenérios e materiais de alta qualidade.

- Estudar os melhores meios de criagdo digital.

- Identificar as habilidades de criatividade e desenvolvimento de projetos
arquitetdnicos eletrénicos.

- Criar um enredo de acordo com o contexto historico de jogos.




3.JUSTIFICATIVA

O gosto por jogo é um hobby de infancia, mas com o tempo fui observando
a evolucao desses jogos, entdo pretendo usar o que aprendi na faculdade para ampliar e
melhorar 0s jogos projetando ambientes adequados as normas vigentes de outro pais.

Os jogos vém mudando a vida de muitos jovens e a cada ano o mercado fica
mais exigente e perfeccionista com os conhecimentos de arquitetura posso acrescentar
na evolucdo desses jogos, proporcionando entretenimento interessante em ambiente

eletronico.

4. TEORIA DE BASE

4.1. Historia e Evolucéo

4.1.1. Internacional

Para Silva (2016), a sociedade passou varios periodos, desde eras remotas
até a evolucdo continua da tecnologia nos dias atuais, todos importantes para o
desenvolvimento humano. Na década de 1970 houve um novo paradigma tecnologico se
constituiu, a partir disto, 0 modo de vida e forma de se comunicar se transformou.

Conforme dito por Barboza (2014) os jogos é uma das atividades mais
antigas da humanidade, cada um com sua categoria e peculiaridade. Cada jogo tem suas

regras e modo de ser jogado, isso vai de acordo com os fatores sociais e culturais.

O professor William Higinbothan que, imaginando novas formas de
demonstragdes cientificas, inventou um processo de entretenimento com um
computador e um osciloscdpio. A primeira experiéncia cientifica com o uso
de imagens eletrdnicas operadas por jogadores. Steve Russel, entdo estudante
do MIT, juntamente com amigos, desenvolveu SpaceWar!, o primeiro jogo
eletrdnico propriamente dito. O jogo funcionava como demonstracdo das
capacidades graficas do processador de imagens de alta resolugdo. Em 1972,
Nolan Bushnell, visionario de um mercado para jogos eletronicos,
popularizou as experiéncias lidicas com Computer Space e outros jogos
publicos operados nas rotas dos pinballs. Fundou com um amigo a Atari, a
maior e mais influente empresa de entretenimento eletrdnico da época.
(CLUA, 2016)

Nos jogos as pessoas tém a oportunidade de encenar sua relacdo com o
mundo e que elas podem experimentar o desejo de vencer as adversidades e de superar
as derrotas para dominar e compreender a complexidade da vida, isso foi explicado por
Cruz (2013)
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Em 1993, a SEGA! lancou o Virtua Fighter (Figura 8). Esse jogo foi uma
revolucdo, pois utilizou um modelo de animag&o por objetos tridimensionais.
Construges poligonais foram animadas levando em consideragdo a massa e
a aceleracdo em tempo real de processamento. Como foram popularizados os
recursos graficos de gerenciamento geométrico e das placas de processamento
grafico, os jogos 3D foram adotados de forma unanime na producéo de jogos.
Uma das maiores inovacdes desse jogo foi a possibilidade de mudar a visdo
da camera durante o jogo (CLUA, 2015)

4.1.2. Nacional

Batista (2007) explicou que no Brasil, a Philips? explorou os recursos de
sintetizar a voz, permitindo ouvir curtas frases, isso permitiu que as falas fossem
implementadas em jogos, 0 jogo mais conhecido por utilizar esse recurso foi 0 Senhor

dos Trevas.

De acordo com a Newzo06, empresa internacional especializada em pesquisas
de mercado sobre a indUstria de jogos, o Brasil conta com 40 milhdes de
jogadores ativos. Esse e outros dados estdo na pesquisa “High-level game
facts from the Brazil National Gamers Survey”, realizada em setembro de
2012. Segundo a pesquisa da Newzoo, o consumidor brasileiro gastou cerca
de US$ 2 bilhdes com jogos em 2012. Sendo que desse total, US$ 925 milhGes
foram gastos em consoles e US$ 575 milhGes com jogos para
microcomputadores. A preferéncia pelas duas plataformas é comprovada por
meio do tempo gasto jogando. Os jogadores brasileiros gastam 38% do tempo
dedicado aos games em consoles e PC. Se somarmos o tempo gasto por todos
0s jogadores do pais, sdo mais de 73 milhdes de horas utilizadas em jogos
todos os dias. [...] (BARBOZA, 2014)

Atualmente o mercado de jogos eletrénicos e os eventos desse segmento
atraem jovens e adultos de ambos o0s géneros e classes sociais. Para investidores desse
segmento, 0 momento é oportuno, pois a cultura dessa modalidade de evento. Observa-
se que o numero de patrocinadores em feiras e campeonatos de video game cresce a cada
ano, o que possibilita inferir que as marcas tém interesse em apoiar e investir em eventos
dessa natureza visto a projecao nacional e internacional, conforme dito por Silva (2016).

O primeiro artigo publicado na Jornada de Atualizagdo em Informatica (JAI)
foi 0 “Jogos por Computador — Historico, Relevancia Tecnologica e Mercadologica,
Tendéncias e Técnicas de Implementagdo” escrita pelo Professor Dr. André Battaiola.
Tal publicagdo foi um marco para a comunidade académica, com isso, o reconhecimento

das potencialidades técnico-cientifico e mercadoldgicas das pesquisas aplicadas em

! Empresa produtora de jogos.
2 Empresa especializada em eletrdnicos.
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jogos computadorizados e entretenimento digital. Ap6s cinco anos da publicacéo deste
artigo a SBC consolidou uma Comissdo Especial de Jogos e Entretenimento, foi criada
a Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (ABRAGAMES) e
até mesmo acOes governamentais ja foram feitas como o JogosBR — Concurso de Jogos
promovido pelo Ministério da Cultura, CLUA (2016).

Praticamente nenhuma das empresas brasileiras de jogos eletrénicos possuem
recursos abundantes para seus desenvolvimentos e, desta forma, necessitam
compensar o baixo orcamento com criatividade, administracdo e estratégia
para conseguirem desenvolver e langar um jogo de sucesso (CRUZ, 2013)

4.2. Opinides de autores selecionados:

4.2.1. Autores Internacional

O QUE PODEMOS APRENDER DA ARQUITETURA?

Nos ultimos anos, o tema do design de jogos e niveis investigou 0 campo de
arquitetura apareceu em muitas discussdes do setor, artigos e palestras da conferéncia.
Quando as pessoas pensam em integrar pensamento arquitetdnico com o design de jogos,
eles geralmente recorrem a estilos de arte ambiental ou referéncias para edificios
famosos. Engquanto essas coisas ajudam a criar um nivel interessante experiéncias, eles
também sdo a ponta do iceberg em termos de design de jogos relagdo atual com o projeto
arquitetdnico. Em vez de simplesmente virar & arquitetura como referéncia para
elementos visuais de nivel de superficie, podemos estudar como 0s arquitetos conduzem
0 espaco e 0 movimento dos ocupantes. NGs também podemos olhar para a arquitetura e
0s muitos campos que ele faz referéncia para inspiracéo, para entender o planejamento
espacial, organizacdo e como gerenciar relacionamentos entre um espaco e Seus

ocupantes, explicou Totten, 2014.

“O nascimento de uma arquitetura

Nos velhos e maus tempos, a arquitetura era algo preocupado apenas com
edificios. Moda antiga desenvolvedores de jogos nunca se preocuparam com
arquiteturas porque estavam tentando espremer cada UGltima onga de
velocidade fora do sistema. Esse tipo de codificacdo geralmente frustra tenta
construir uma arquitetura consistente. Felizmente, a escala dos projetos no
passado ndo tem sido os épicos multimilionarios de hoje: o programa médio
se encaixa menos de um décimo sexto de um megabyte e foi trabalhado por
apenas uma pessoa. Mas esta foi a idade da pedra do desenvolvimento do
jogo. Nossos jogos entdo eram o computador equivalentes de cabanas de
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barro. [...] em suma, a arquitetura é a estrutura de um programa, mas ha mais
do que isso (caso contrério, este seria um capitulo muito pequeno).
Arquitetura também engloba o estruturas e fluxo dos dados, e define as
interacBes entre todos os componentes do sistema. O ato de definir uma
arquitetura é a reducdo de um sistema monolitico em um conjunto de
subsistemas légicos discretos. O arquiteto do sistema examina o dominio do
problema de um nimero de diferentes perspectivas e produz um modelo do
sistema baseado em critérios como fluxo de dados, particbes naturais e
disponibilidade de recursos. Arquitetura ndo é apenas uma criatura estatica.
Pode ser especificado em etapas, usando um sistema de camadas. ”
(ROLLINGS, 2004).

O projeto arquitetonico divide o jogo em sistemas e subsistemas que pode
ser construido em etapas, com um modelo funcional sendo o objetivo final de cada etapa.
Cada estagio fornece mais funcionalidade que o estagio anterior, sem quebrar a interface,
que é definida a partir do "Tier One" em diante. Por que isso é desejavel? De reduzindo
0 design em seus componentes discretos, vocé segrega as areas de responsabilidade.
Mesmo uma mudanca aparentemente pequena em tal sistema pode causar grandes
ondulacgbes, explicou Rollings, 2004.

“Muitos jogos dependem exclusivamente da arquitetura criada por designers
para serem 0 ambiente jogos. De edificios reais encontrados na vida real a estranhas
estruturas alienigenas, 0 jogo designers usaram praticamente tudo que vocé pode
imaginar como configuragdes para seus jogos. ” (FEIL, 2005)

Como designer de nivel, seré seu trabalho criar esses ambientes e colocé-los
dentro do seu jogo. Essa tarefa pode ser uma das tarefas mais demoradas em nivel design,
e sua capacidade de criar diversdo, lugares interessantes para o jogador explorar muitas
vezes determinam se 0 seu jogo vence a adulacdo ou o escarnio zombeteiro. Nisso vocé
devera aprender como criar arquitetura e espacos usando varios conjuntos de
ferramentas, como projetar seu ambiente criando arquiteturas que se ajustem ao seu
ambiente mundo dos jogos, como tornar a arquitetura divertida e apoiar seu jogo, como
texturizar sua arquitetura, disse Feil, 2005.

“Desde o alvorecer da civilizagdao, a humanidade tentou criar estruturas que
séo funcionais e belas. Das antigas cidades da Babilonia para as pirdmides do Egito para
0 arranha-céus modernos, os arquitetos dedicaram seus talentos a criacdo de espacos
artisticos. ” (FEIL, 2005)

“Os criadores de jogos de hoje podem criar estruturas fantasticas nunca
sonhadas por arquitetos ao longo da historia, devido a uma vantagem simples: nao

precisamos prestar atencao as leis da fisica! ” (FEIL, 2005)
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4.2.2. Autores Nacional

“Um jogo 3D ¢ um software especial, pois contém elementos muito variados:
modulos de Computacdo Grafica, Inteligéncia Artificial, Redes de Computadores,
Multimidia, entre outros. Todos estes médulos devem funcionar em perfeita harmonia,
obedecendo a uma caracteristica fundamental de um jogo: deve ser um software em
tempo real. Para que isto seja possivel é necessario explorar ao maximo o hardware
dedicado, as conhecidas placas graficas aceleradoras 3D.” (CLUA, 2016)

“Rich Newman [Newman, 2008] apresenta uma obra inteiramente dedicada
ao tema cinemética. Fazer jogos mais "cinematogréaficos" estd mudando a
inddstria de jogos como um todo. A indUstria de jogos tem muito em comum
com a de cinema, incluindo fun¢des semelhantes como o trabalho de producéo
e ciclo de produgdes compativeis. Além disso, 0s cineastas estdo cada vez
mais envolvidos com a indUstria de jogos. Os graficos dos jogos sdo tdo
importantes que muitas vezes eles podem definir o sucesso ou fracasso de um
jogo. E verdade que todos os aspectos de um jogo tém sua importancia, mas
o visual é o principal chamativo a compra. Os efeitos visuais exigem talentos
artisticos, bem como conhecimento técnico sobre software e tecnologia de
hardware. [Sherrod, 2008]” (SILVA FILHO, 2011)

A questdo seria saber se o design de jogos eletrdnicos pode ser considerado
arte, e isso depende da forma como foi feita, seus conceitos e processos. No caso de um
designer, ele se preocupara principalmente com a reagdo do jogador e 0 que prendera sua
atencdo durante o jogo, como, objetivos, recompensas, métodos, equipamentos,
ferramentas, solucdes de problemas, historia e etc. ou seja, o designer tera de prever ao
0 gue possivelmente o jogador reagird, para comecar a projetar o jogo, esclarecido pelo
autor Kitagawa, 2014.

“Schuytema (2008) observa que o desenvolvimento de jogo eletronicos
passa geralmente por trés fases, que sdo a pré-producdo, a producao e a pos-producao.
Moore e Novak (2008) acrescentam ainda, as etapas de conceito, de protétipo e de

versoes intermediarias de alpha, beta e gold. ” (CRUZ, 2013)

4.3. Legislagéo

O Canada é uma monarquia constitucional democrética. O primeiro ministro

€ quem governa o pais e € escolhido democraticamente. ” (VELOSO, 2018)
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O Canada é um pais da América do Norte, constituido por dez provincias e
trés territorios diferentes. Cada uma das provincias possui certo grau de autonomia em
relacdo ao governo federal, podendo criar leis e impostos proprios. ” (VELOSO, 2018)

O Parlamento é responsavel por propor, debater e finalmente aprovar as leis
federais. Os parlamentos de cada provincia seguem o0 mesmo processo. A Constituicdo
do Canada de 1867 estabelece o federalismo como forma de governo e distribui os
poderes e as fungdes entre o governo federal e os governos provinciais. ” (VELOSO,
2018)

Em questdes da area construtiva no pais a responsabilidade da criacdo de leis
e normas € provincial, por ser um pais grande, cada provincia cria suas normas de acordo
com sua realidade impedindo controversas na legislagdo. ” (VELOSO, 2018)

Neste trabalho sera citado a provincia de Ontario.

“REGULAMENTO DO ONTARIO 332/12

Feita sob 0 CODIGO DE CONSTRUGAO ACT, 1992
Fabricado: 31 de outubro de 2012

Arquivado em: 2 de novembro de 2012

Publicado em e-leis: 5 de novembro de 2012

Impresso em The Ontario Gazette: 17 de novembro de 2012
CODIGO DE CONSTRUCAQ” (ONTARIO, 1992)

“Alarmes de fumaca

Suites de ocupacdo residencial equipadas com detectores de fumaca
instalados em conformidade com CAN / ULC-S524, “Instalacdo de Sistemas de Alarme
de Incéndio”, como parte do sistema de alarme de incéndio em vez de alarmes de fumaca
conforme permitido por Sentenca, ndo precisam incorporar dispositivo silenciador

operado manualmente exigido por sentenca. ” (ONTARIO, 1992)

“Portas e Paineis transparentes
Uma janela numa area publica que se estenda a menos de 1 070 mm acima
do piso e esteja localizada por cima do segundo andar num edificio de habitacdo, deve

ser protegida por uma barreira ou corriméo do chédo a pelo menos 1. 070 mm acima do
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piso, ou a janela ndo deve ser aberta e projetada para suportar as cargas de projeto lateral
para 0s protetores de varanda exigidos pelo Artigo 4.1.5.14. ” (ONTARIO, 1992)

“Lavandaria Comum

Exceto conforme permitido pelas Frases, em um prédio de ocupacdo
residencial, uma lavanderia em uma &rea de piso que ndo esteja dentro de uma unidade
de habitacéo deve ser separada do restante do predio por uma separacao de incéndio. Ter

uma classificacéo de resisténcia ao fogo no inferior a 1 h. ” (ONTARIO, 1992)

“Separacgdes de Fogo

Exceto conforme permitido pelas Sentencas, as suites de ocupacdo
residencial devem ser separadas umas das outras e o restante do edificio por uma
separacdo de fogo com classificacdo de resisténcia ao fogo ndo inferior a 1. h. ”
(ONTARIO, 1992)

“Salas de armazenamento

Os aspersores devem ser instalados em uma sala de armazenamento prevista
para o uso de inquilinos em uma ocupacdo residencial dentro de uma area de piso, mas
n&o contida dentro de uma suite. ” (ONTARIO, 1992)

4.4. Referéncias de Obras de Arquitetura

4.4.1. Internacionais

4.4.1.1. Ronald McDonald House BC

A casa de Ronaldo McDonald da ColUimbia Britanica (RMHBC) oferece
uma “casa longe de casa” para familia que estdo fora da cidade com criangas que recebem
tratamento no hospital da cidade chamado BC Women’s and Children’s Hospital.
Inicialmente, o arquiteto e o cliente procuravam uma solucdo que as familias se
sentissem em casa para que as familias encontrassem consolo em um dos momentos mais
dificil em suas vidas. A atende 73 familias e inclui espagcos comuns, cozinhas e areas de

refeicOes, academia, recursos de biblioteca, areas de escritdrios, espacos educacionais e
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areas de recreacdo ao ar livre. A instalagdo conta com ambientes pensados com 0s mais
atuais sistemas construtivos e seguro mais todas as criangas incluindo aquelas com

sistemas imunolégicos comprometidos, explicado por MGA, 2018).

“Programa de Necessidades

- Cozinhas comunitarias totalmente equipadas

- SalGes de TV confortaveis

- Sala silenciosa

- Lavadoras e secadoras para uso familiar

- Telefones no quarto (longa distancia disponivel)

- Acesso sem fio a internet em toda a casa e maior recepcéo de celular
- 73 quartos (lencais e toalhas fornecidos)

- Banheiros privativos em todas as suites

- Sal@es interiores e exteriores espa¢osos com lareiras

- Playrooms infantis, saldo de adolescentes e sala de jogos

- Sala de fitness para adultos

- Estudio de Artes e Oficios

- Acessibilidade para cadeiras de rodas, bem como elevadores de passageiros
Projetado por Michael Green

Projeto iniciado pela McFarlane Arquitetura Biggar Verde, terminado pela

MGA.” (MGA, 2018)

Figura 1 - Fachada da residéncia de Ronald McDonald House BC

Fonte: Michael Green Architecture, 2018.
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Figura 2 - Fachada da residéncia de Ronald McDonald House BC

Fonte: Michael Green Architecture, 2018.

Figura 3 - Fachada da residéncia de Ronald McDonald House BC

Fonte: Michael Green Architecture, 2018.
Figura 4 - Volumetria

Fonte: Michael Green Architecture, 2018.
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Fonte: Google Earth, 2018

Figura 6 - Implantacédo Geral

Fonte: Michael Green Architecture, 2018.

4.4.1.2. Tula House

“Empoleirada a 44 pés acima do Oceano Pacifico em uma ilha remota, a Casa
Tula reflete a irregularidade casual dos locais onde as rochas, a praia e a floresta estdo
em sua ordem geomeétrica e espacial. ” (PATKAU, 2018)

A topografia do local é altamente irregular. As vistas para o leste se estendem
sobre as aguas e ilhas da Georgia para as cadeias de montanhas no continente da
Columbia Britanica. Vistas para o sul tém vista para uma pequena bacia de maré. As
colinas de basalto cobertas de musgo séo intercaladas por extensdes arborizadas e fendas,
vales e vales ricamente vegetados. Estandes de amieiro vermelho e bordo de folhas
grandes animam a floresta de abetos de Douglas, predominantemente escura, detalhado

pelo escritdrio de arquitetura Patkau, 2018.




“A casa cultiva uma sensagdo de habitar com e dentro de tal diversidade.
Paredes de rocha baixas tém uma abordagem de cascalho para a casa. Um
arranjo solto de paredes de concreto, revestido de painéis de fibrocimento
desconcertados, comeca a descrever 0 espaco. Esses painéis tém cor de
carvao, de modo que, a distancia, a casa recua visualmente na floresta escura.
O telhado, plantado em musgo e coberturas de solo nativas, aparece de cima
para ser continuo com o plano de terra circundante. ” (PATKAU, 2018)

Continuando a sua explicagdo, o escritorio Patkau, 2018 descreve que plano
térreo do pétio e o piso interno da casa sdo grandes placas de concreto semelhantes a
estilhacos. Dentro da casa, uma serie de paredes de concreto que se desdobram

lentamente definem e canalizam o fluxo do espaco até as vistas do oceano.

“Acima, um telhado com estrutura de aco espelha a ordem das paredes de
concreto e das placas de piso. Claraboias estreitas projetam linhas de luz em
angulos obliquos através do espago. Na borda do penhasco, a solidez do piso
de concreto é deixada para trads. Um deck de madeira, com estrutura de aco, é
cantilvers no ar. Enquanto uma extensdo ininterrupta de vidro absorve vistas
distantes e sublimes das aberturas retas e lustrosas no piso do deck da sala de
estar, abre vertiginosamente as texturas e o imediatismo sensual da praia e do
oceano abaixo. ” (PATKAU, 2018)

“Arquiteto: Patkau Architects Inc.
Equipe do projeto: John Patkau, Patricia Patkau, com David Shone
Greg Boothroyd, James Eidse, Mike Green, Marc Holland, Dimitri Koubatis,

Henry Murdock, Ben Raines, Thomas Schroeder, Craig Simms e Tony Wai

Consultores

Estrutural: Peterson Galloway

Mecénica: Hirschfield Williams Timmins
Contratante: J Toelle Construction LTD.

Fotos: James Dow / Patkau arquitetos

Localizagdo: Quadra Island, British Columbia
Area: 553 metros quadrados
Datas: 2006 — 2012” (PATKAU, 2018)
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Figura 7 — Perspectiva

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 8 - Fachada Frontal

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 9 - Perspectiva da residéncia

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.
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Figura 10 - Volumetria

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 11 - Volumetria

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 12 - Fachada Lateral

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.
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Figura 13 - Fachada Lateral

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

4.4.1.3. Hadaway House

Esta casa de campo de neve esta localizada em uma encosta noroeste com
vista panoramica do vale de Whistler, no sudoeste da Colimbia Britanica. O site é uma
forma de cunha dificil, que oferece espaco suficiente para uma garagem e entrada estreita
no lado da rua no topo da encosta. A forma exterior da casa é moldada pela intersec¢éao
de duas considerages principais: A primeira é a pegada e a altura permitidas do edificio.
A segunda é a necessidade de lancar neve do telhado em &reas de armazenamento
apropriadas dentro do local. O volume escultural que emerge dessa intersecdo de pegada
de edificio extrudado e telhado dobravel coberto de neve é ocupado de uma maneira que
mantém as propriedades plasticas inerentes a forma de construcdo, explica o escritorio

de arquitetura Patkau, 2018.

“O nivel principal ¢ essencialmente um grande espagco com areas de estar,
jantar e cozinha e um deck ao ar livre todos 0s que se abrem para a vista do
vale. [...] As escadas se erguem dentro desta fenda e uma ponte cruza-a no
nivel superior, conectando a suite principal e o estudo. Abaixo [...] h4 espacos
mais intimos que abrigam quartos de héspedes e uma segunda area de estar,
bem como um amplo espago de servigo. Acessivel diretamente da entrada da
garagem para a casa, este espago de servigo suporta a vida no pais de neve -
onde as roupas molhadas sdo penduradas para secar ou jogadas diretamente
na lavanderia, onde os esquiadores podem armazenar toda a parafernalia das
atividades do dia. Outra escada conecta esse nivel inferior a um patio ao ar
livre abaixo da casa, 0 Unico piso plano no local ingreme que ndo seja o da
entrada principal. ” (PATKAU, 2018)




A construcdo é um hibrido de sistemas monoliticos e emoldurados. As lajes
e paredes que envolvem o piso inferior sdo de concreto, enquanto os niveis mais altos
sdo um composto de aco e estrutura pesada de madeira com preenchimento de estrutura
de madeira. Toda a estrutura € revestida com uma tela monolitica de placas de duto de 2
x 6 espacadas abertas sobre conjuntos convencionais de teto e parede. A massa térmica
da estrutura inferior de concreto amortece as oscilagdes de temperatura dentro da casa
no verao e no inverno. No verdo, o interior é naturalmente resfriado e ventilado, puxando
o ar do nivel mais baixo no lado norte da casa para desabafar no topo da fenda central,

explica o escritorio Patkau, 2018.

“Arquiteto: Patkau Architects Inc.

Equipe do projeto: John Patkau, Patricia Patkau com Lawrence Grigg,
Stephanie Coleridge, Marc Holland, Peter Suter, Shane O'Neill e Mike Green

Consultores

Estrutural: Equilibrium Consulting Inc.

Envelope: Spratt Emanuel Engineering Ltd.

Geotecnia: Engenharia Horizon

Contratante: Alta Lake Lumber Co.

Fotos: James Dow / Patkau Architects

Localizagdo: Whistler, British Columbia, Canada

Area: 464,50 metros quadrados

Datas: 2007 — 2013” (PATKAU, 2018)

Figura 14 - Fachada Lateral

“V}" z
g S
.

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.
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Figura 15 - Volumetria

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 16 - Fachada Lateral

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 17 - Volumetria

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.
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Figura 18 - Perspectiva interna

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.

Figura 19 - Fachada posterior da residéncia Hadaway House.

Fonte: Architects Patkau Inc, 2018.




5.METODOLOGIA

5.1. PESQUISA

Qualitativa:

O ponto principal enfatizado é que na metodologia qualitativa a pesquisa
depende, fundamentalmente, da competéncia tedrica e metodoldgica do cientista social.
Tratando-se de um trabalho que s6 pode ser realizado com o usa da intuicdo, da
imaginacao e da experiéncia do sociologo, explica Souza, 2004.

“A pesquisa qualitativa € definida como um tipo de investigacdo voltada para
0s aspectos qualitativos de uma determinada questdo, isto €, que considera a parte
subjetiva de um problema ou situacdo. Isso quer dizer que ela € capaz de identificar e
analisar dados que ndo podem ser mensurados numericamente. Dentre esses dados,
podemos citar alguns exemplos como a observacao e analise de sentimentos, percepcoes,

intengdes, comportamentos e outros itens de natureza subjetiva. ” (METTZER, 2018)

Neste trabalho sera utilizado o método de pesquisa qualitativa, pois trata-se
de um trabalho que ndo depende se estaticas numeéricas para ser feito, seu propdsito é
identificar como a éarea da arquitetura é valiosa para a criacdo de cenérios. Os
conhecimentos obtidos nos estudos de arquitetura fazem com que a criagdo de cenérios
fique detalhado, realista e melhores qualidades. Visando oferecer entretenimento com

realidade virtual.

5.2. METODO

Método dedutivo:

Método racionalista, que pressupde a razdo com a unica forma de chegar ao

conhecimento verdadeiro; utiliza uma cadeia de raciocinio descendente, da analise geral
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para a particular, até a conclusao; utiliza o silogismo: de duas premissas retira-se uma

terceira logicamente decorrente. (GIL, 1994)

O método dedutivo parte da compreensdo da regra geral para entdo

compreender os casos especificos. (SALMON, 1978)

Criacdo de cenérios é uma deducdo do que os futuros jogadores desejam.
Sendo analisado e estudado o enredo bruto para ser feito um cenario com detalhes
chegando a uma conclusdo satisfatoria. A pesquisa teve abrangéncia de niveis

internacionais para chegar a proposta interessante em ambiente residencial canadense.

5.3. PROCEDIMENTO

Estudo de Caso:

Enguanto método de investigacdo qualitativa — tem sua aplicacdo quando
0 pesquisador busca uma compreensdo extensiva e com mais objetividade e validade
conceitual, do que propriamente estatistica, acerca da visdo de mundo de setores
populares. Interessa ainda as perspectivas que apontem para um projeto de civilizacéo
identificado com a histéria desses grupos, mas também fruto de sonhos e utopias.
(ROCHA,2008).

O estudo de caso tem sido de fato uma estratégia de pesquisa utilizada nas
Ciéncias Sociais Aplicadas. Entretanto, a qualidade dos estudos tem sido discutida em
funcdo da falta de rigor metodoldgico e de planejamento da pesquisa (sele¢do dos
casos, instrumento de coleta, levantamento, andlise e triangulacdo de dados,
fechamento e relatorios) que reduzem as vantagens desta estratégia e a validade do
estudo. (BARBOSA, 2008)

O tema escolhido é em base de um estudo de duas éareas que,
aparentemente, sao totalmente diferentes, mas chegou a um ponto onde as duas se ligam

e se complementam. Para isso dar certo, foi realizado um estudo com as principais




estratégias para que essa ligacdo seja a melhor possivel. Trabalho pensado em um

ambiente em um local especifico em um lote de uma cidade canadense.
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