UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE TECNOLOGIA
FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO I

SONIA DA SILVA TEIXEIRA

PROJETO DE UM CENTRO DE JOGOS VIRTUAIS EM BELEM - PA

Belém- PA.
2019



SONIA DA SILVA TEIXEIRA

PROJETO DE UM CENTRO DE JOGOS VIRTUAIS EM BELEM - PA

Belém- PA.
2019

Trabalho de Conclusdo de Curso,
apresentado na Faculdade de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade Federal do
Par4, referente a disciplina TCC Il, como
parte das exigéncias para a obtencdo do
titulo de Bacharel em Arquitetura e
Urbanismo.

Orientador:
Prof. Dr. Ronaldo Nonato Ferreira
Marques de Carvalho



SONIA DA SILVA TEIXEIRA

PROJETO DE UM CENTRO DE JOGOS VIRTUAIS EM BELEM - PA

Belém, 18 de dezembro de 2019.

BANCA EXAMINADORA:

Trabalho de Conclusdo de Curso,
apresentado na Faculdade de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade Federal do
Pard, referente a disciplina TCC Il, como
parte das exigéncias para a obtencdo do
titulo de Bacharel em Arquitetura e
Urbanismo.

Orientador:
Prof. Dr. Ronaldo Nonato Ferreira
Marques de Carvalho

Prof. Dr. Ronaldo Marques de Carvalho (Orientador)

Prof. Msc. Fabio de Assis Mello (Membro Interno — FAU-UFPA)

Prof. Msc. Laura Caroline de Carvalho da Costa (IFPA)

Belém-PA.
2019



“Para jogadores mais novos, os classicos sdo novidades.
Para jogadores experientes, eles resgatam memorias boas e
fazem nos sentir bem. ”

Satoru Iwata
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RESUMO

O presente trabalho se trata de uma proposta projetual de um Centro de Jogos Virtuais
na cidade de Belém-PA. A proposta é de uma edificacdo que seja um centro cultural tecnoldgico
voltado pra os jogos eletronicos, popularmente conhecidos como video games. A premissa que
norteoou a proposta foi criar espacos que levem em conta a especificidade do equipamento que
0 ambiente iré abrigar, para que o usuério possa desfrutar da experiéncia com comodidade. O
trabalho esta dividido em 1 capitulo de referéncias projetuais, 1 de caracterizacdao da area de

estudo, 1 de pré-projeto e 1 de proposta projetual.

Palavras-chave: Centro Cultural. Jogos eletronicos. Video games. Lan Houses.



ABSTRACT

This paper deals with a design proposal of a Virtual Games Center in the city of Belém-
PA. The proposal is for a building that is a technological cultural center focused on electronic
games, popularly known as video games. The premise that guided the proposal was to create
spaces that considers the specificity of the equipment that the room will host, so that the user
can enjoy the experience with convenience. The work is structured in 1 chapter of reference
projects, 1 of characterization of the study area, 1 of pre-project and 1 of project proposal.

Keywords: Cultural Center. Electronic Games. Video Games. Lan Houses.
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1 INTRODUCAO

A industria de games € um mercado que vem avanc¢ando cada vez mais ao longo dos
anos e isso se deve ao progresso da tecnologia, que abre portas para novas possibilidades de
criacdo e de solucBes para seus usuarios. Cada vez mais as empresas de marketing e tecnologia
buscam informacdes para melhor compreender o cenario atual e os habitos de consumo dentro

desse mercado.

Um dos estudos que descreve essa segmentacdo de mercado se intitula Pesquisa Game
Brasil. Dados coletados pela PGB 2019, obtidos através de um questionario estruturado
quantitativo, mostraram que 66% dos respondentes se entrettm com jogos eletronicos,
independente da plataforma que utilizam. A pesquisa também ressaltou que a maior parte desses
usuarios preferem jogar pela plataforma mobile, ou seja, através de seus smartphones e outros
dispositivos moveis; logo em seguida vem os consoles, o notebook e o computador. Assim,
infere-se que o ato de jogar esta cada vez mais acessivel devido a versatilidade das novas
tecnologias, mas ainda assim as formas convencionais de jogar ainda sdo muito presentes e

utilizadas.

Através das informacBes coletadas a andlise identificou dois tipos de perfil de
comportamento que sdo mais comuns entre o publico gamer: o casual e o hardcore. A distin¢édo
entre ambos estd na forma como ocorre a aplicacdo dos jogos eletronicos. Os aspectos do
consumo no mercado de games referem-se ndo apenas ao o0 ato de jogar mas também ao de
assistir e comprar. O primeiro diz respeito a acompanhar ndo s6 contetdos associados a
videogame como também ser espectador de outras pessoas jogando, seja partidas casuais ou
competicdes de eSports; enquanto o segundo tem a ver com a aquisi¢do de titulos e outros

produtos relacionados.

Os jogadores casuais, que representam a maioria do publico, séo aqueles que geralmente
ndo tem o habito de acompanhar conteddos alusivos a esse passatempo e, apesar de apreciar
PCs e videogames, preferem consumir seus jogos em seus smartphones, de preferéncia os que
sdo gratuitos. Porém, isso ndo significa que eles passem pouco tempo jogando. Enquanto isso,
os considerados hardcore sdo aqueles que tem o costume de assistir a transmissdes de outras
pessoas jogando e gastam em jogos e em tecnologias que proporcionem a melhor experiéncia

gréfica, por isso preferem utilizar com mais frequéncia PCs e videogames.

Outro segmento derivado da cultura dos jogos e previamente citado sdo 0s eSports,

termo usado para esportes eletrénicos, que consistem em competicdes organizadas de tais jogos.
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Essas competicBGes acontecem desde meados dos anos 70 e em muitas vezes eram competicoes
amadoras, além de serem um nicho de mercado muito pequeno pois tinham pouca representacao
nas midias. Entretanto com a difusdo de novos meios de comunica¢do como 0s servigos de
streaming de video on-line, o esporte esta se popularizando e cada vez mais 0s eventos estdo

reunindo patrocinadores e um publico crescente.

Por meio da revisao bibliogréafica feita sobre o tema, observou-se que a maioria dos
estudos ligados aos games e seus usuarios estdo concentrados nas areas da Sociologia,
Educacao, Ciéncia e Engenharia da Computacdo. Tais pesquisas abordam principalmente
fatores relacionados a capacidade cognitiva dos jogadores, influéncia dos jogos na cultura e
sociedade e o aprimoramento de novas tecnologias (como equipamentos e consoles).
Entretanto, identifica-se uma lacuna no que tange a producao de estudos sobre espacos voltados

a este uso e publico especifico, do ponto de vista arquitetdnico.

Percebeu-se, entdo, a necessidade da elaboracdo de um local que esteja adaptado as
demandas atuais dos praticantes desse hobby. Assim, o objetivo desta proposta é desenvolver
um espaco em que se possa desfrutar dos mais diversos tipos de jogos virtuais e das mais
diversas formas de usufrui-la, desde o jogador mais dedicado até o casual; ndo s trazendo
nostalgia aqueles que se interessam pelo assunto como também divulgando a cultura dos jogos

para 0s que a desconhecem.

2 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho de conclusao de curso é criar um espaco de lazer especializado

em jogos eletrdnicos, propondo um projeto arquitetdnico para um centro de jogos virtuais.
3 METODOS E TECNICAS

A metodologia escolhida para o desenvolvimento desta pesquisa consiste na
apresentacdo de referéncias projetuais a nivel internacional e na analise de estudo de caso
nacional, com o objetivo de identificar situacdes semelhantes ao projeto proposto mesmo em
lugares diferentes. Posteriormente, foi feita a caracterizacdo do terreno e a elaboracédo do partido

arquitetonico, a ser aprofundado em fase futura deste estudo.
4 REFERENCIAS PROJETUAIS

Como referéncias projetuais escolheu-se dois tipos de estabelecimentos a nivel
internacional e um estudo de caso a nivel nacional: os game centers, no Japao; os PC Bangs,

na Coréia do Sul e a Studio Games, no Brasil.
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4.1 Game Centers, Japéao

A cultura das casas de fliperamas teve sua era dourada durante meados dos anos 70 e
80, quando diversas companhias de video games surgiram e comecaram a produzir jogos para
esta plataforma. Os Estados Unidos foram pioneiros na industria, com a chegada da companhia

Atari; além de ser onde esses ambientes de entretenimento se popularizaram.

No entanto, em 1983 ocorreu uma grande recessdo na inddstria de games norte-
americana, levando muitas companhias a faléncia e a decadéncia desses locais de convivéncia
social, restando bem poucos desses espacos. Paralelamente, a companhia japonesa Nintendo
era lancada e o centro da industria se redirecionou para o oriente, de onde posteriormente foram
lancados diversos titulos e empresas que séo relevantes para o meio até os dias atuais. Desse
modo, as casas de fliperamas ainda s&o locais relevantes no Japdo, pois as principais empresas

da industria se concentram la.

Conhecidos como game centers, as casas de arcade japonesas variam entre espacos
modestos e edificacBes com diversos andares dedicados ao hobby. Como referéncia para este

projeto foi escolhida uma das mais populares casas de entusiastas de jogos: o Club Sega.

A desenvolvedora de jogos Sega Games, assim como outras companhias, possui sua
propria franquia de game centers espalhados pelos bairros japoneses. Uma das edificacdes mais
célebres se encontra no bairro de Akihabara, e conta com duas edificacbes de seis andares

ocupadas por fliperamas e outros tipos de jogos.

Figura 1 - Prédio Club Sega em Akihabara, Japao

Fonte: (Sega Arcade Building, Akihabara, Tokyo)



Figura 2 - Entrada Club Sega

Fonte: (VINHA, 2015)

Figura 3 - E possivel encontrar jogos de outras empressas no lugar. Abaixo, o jogo Dissidia Final Fantasy, da
Square Enix

Fonte: (VINHA, 2015)
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Figura 4 - O local abriga tanto jogos classicos como langamentos, entretendo a todas as faixas etarias.

Fonte: (VINHA, 2015)

4.2 PC Bangs, Coreia do Sul

Os primordios do que se conhece hoje por ciber café data do final dos anos 80, na Coreia
do Sul, com um pequeno estabelecimento que provia internet através de uma linha telefonica.
Mais tarde, outros locais semelhantes comecaram a surgir e esse empreendimento foi se
tornando comum até receber, enfim, a denominagéo de “ciber café”. No entanto, foi em 1998
que a popularidade desses espagos estourou, com o langamento do jogo Starcraft, produzido
pela companhia americana Blizzard Entertainment. A partir dai surgiram os Pc Bangs (que em
tradugdo literal significa “sala do PC”), que sdo cibercafés destinados exclusivamente para o

uso de jogos online.

Por mais que a Coreia do Sul seja um pais com grande infrainstrutura em tecnologias e
internet, a presenca desses espacos tem uma relevancia cultural muito grande para a juventude
sul-coreana, que os utliliza como lugar de convivéncia social, como € possivel ler no trecho a

sequir:

Muitos jogadores na Coreia do Sul nem possuem jogos. Eles jogam exclusivamente
nos PC Bangs, geralmente com um grupo de amigos. Eles oferecem um espaco Unico
e divertido, e mesmo que as pessoas parecam estar coladas em suas telas, totalmente
vivas. (HOFFMANN, 2018, traducéo nossa).*

! Many gamers in South Korea do not even own any games. They play them exclusively in PC Bang’s, usually with
a group of friends. They offer a space that is unique and fun, and even though people seem to be glued to their
screens, fully alive.
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Figura 5 - Exemplo de PC Bang

Fonte: (HOFFMANN, 2018)

Figura 6 - PC Bangs do bairro de Koreatown, Los Angeles - EUA

Fonte: (KWON, 2019)
4.3 Studio Games, Brasil

A marca Studio Games foi idealizada pela necessidade do sécio fundador, Felipe
Figueiredo, de criar um espaco dedicado exclusivamente para a cultura dos jogos eletrénicos,
0 qual pudesse ndo so6 oferecer um servigo de lazer como também impulsionar o cenario gamer
de modo a popularizar a préatica de e-Sports, tanto em ambito local como nacional. Sendo
assim, no dia 23 marco de 2017, em Belém do Par4, a loja foi inaugurada, localizada no bairro

de Nazaré.

A proposta do projeto era um estabelecimento que funcionasse dentro de shoppings, no
entanto, a primeira versdo da Studio Games se apresentava como uma loja de rua, numa grande

casa de 2 pavimentos e com ambientes no subsolo. O estabelecimento teve uma recepcéo téo
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boa por parte do publico que em 2018 a marca se mudou para dentro do shopping Boulevard e
se expandiu, inaugurando uma filial no Shopping Iguatemi Fortaleza (CE).Atualmente a loja

matriz se encontra no Shopping Patio Belém.

Figura 7 - Fachada da primeira loja Studio Games, localizada no bairro de Nazaré, Belem - PA

}2:( Studio Games

3
b
i
!

AlJ]
“_“4

2

Fonte: (ROCHA, 2017)

Figura 8 - Arena dos Computadores da antiga Studio Games.

Fonte: (ROCHA, 2017)
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Figura 9 - Ambiente de cockpits automobilisticos e realidade virtual na primeira Studio Games

Fonte: (ROCHA, 2017)

Figura 10 - Fachada da filial em Fortaleza - CE

0., Studio Games

i ,0 0,_ SXTREMR REALITY

e

Fonte: (Conheca a Studio Games, 2018)
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Figura 11 - Fachada atual da Studio Games em Belém, localizada no Shopping Patio Belém.

A NEW GAMING EXP 1@ @sSTUDIOGAMESBELEM

585 @ cafoo ) Femam ) mes smeccamet BN nominx FIFR S055E

Fonte: (Perfil oficial da Studio Games no Instagram, 2019)

5 CARACTERIZACAO DA AREA DE ESTUDO

5.1 Terreno

O terreno selecionado para a implantacdo do projeto esta situado no bairro do Umarizal,
com testada voltada para Avenida Pedro Alvares Cabral, entre as Travessas Soares Carneiro e
Dom Pedro I. O local possui aproximadamente 21.774,36 m? e tem por caracteristica principal
ser um poligono irregular, lembrando um pouco o formato da letra “L”. Suas medidas séo:
100,61 metros de testada, 174,74 metros na lateral maior (referente ao lado da Soares Carneiro),
158,92 metros de fundo, 90,44 metros na lateral localizada na Dom Pedro I, com um recuo
perpendicular de 45,48 metros e a lateral menor e obliqua de 61,23 metros. Outra
particularidade do solo é sua topografia plana.

A escolha do terreno se baseia no fato de o local possuir uma dimensionalidade propicia
para a proposta do projeto, além de se encontrar em um dos bairros mais valorizados de Belém.
O bairro do Umarizal apresenta cada vez mais um perfil de bairro de servicos e se caracteriza
principalmente por ter se tornado um grande centro de entretenimento da cidade. A Avenida
Pedro Alvares Cabral é uma via de grande importancia pois estabelece uma conexdo com o0s
bairros do Telégrafo, Sacramenta e Marambaia; ja a rua Municipalidade interliga o Umarizal
com o Reduto. Em virtude disso, 0 acesso ao empreendimento torna-se muito mais facil, porque

0 bairro é cortado por diversas linhas de 6nibus que vem de quase todas a regides da cidade.
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Figura 12 - Localizacdo do terreno

§ RruA CONERD JERONIMO FluluTzL.

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

Figura 13 - Dimensdes do terreno

N
Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

E importante destacar também que o terreno se encontra muito proximo a Baia do
Guajara, no trecho que esta incluso na bacia do Una. Sendo uma area de baixada, costuma sofrer
por suas terras estarem abaixo de 4 metros, ou seja, menos que o0 minimo da cota de alagamento.
No entanto, as cotas altimétricas do ponto selecionado para o projeto atingem em torno de 7
metros.



Figura 14 - Cartografia de Belém com a delimitac&o das bacias hidrograficas e as areas que apresentam cota
altimétrica abaixo de 4,00 m.

Fonte: Elabora¢do Monique Bentes, 2013 adaptado de PMB (2000) e modificado pelo autor.

Figura 15 - Cartografia mostrando que o terreno em questdo possui cotas maiores que a cota de alagamento.

Fonte: OpenTopoMap, modificado pelo autor, 2019.
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5.2 Tragado

No que diz respeito ao tracado urbano em que o terreno se encontra, nota-se uma
configuracdo regular, apresentando uma malha ortogonal e majoritariamente fechada, com lotes
que possuem a proporcdo média de 1:2. Essas caracteristicas do desenho urbano sao derivadas
da urbanizacéo que o bairro recebia desde o ciclo da borracha, quando o local foi a moradia da

classe de abastados que surgiu naquela época.

5.3 Condicionantes climaticos

Através da analise da incidéncia solar é possivel extrair importantes observacoes sobre
os condicionantes climéaticos do terreno. Nos equindcios, tanto no de outono quanto no de
primavera, a maior incidéncia solar prevalece no sentido oeste e leste, que se referem,
respectivamente, a testada e aos fundos do terreno. Ja nos solsticios de inverno e verdo o sol
tem sua trajetoria feita, respectivamente, pelas dire¢cbes norte e sul, que correspondem as

fachadas laterais do solo.

Com essas informacdes é possivel chegar a conclusdo de que a fachada leste, por ser a
direcdo que recebera o sol matinal durante todo o ano, deve locar os ambientes de maior
permanéncia. As fachadas voltadas para norte e sul também podem abrigar espacos dessa

categoria pois ndo recebem incidéncia direta do sol no decorrer de maior parte do ano.

No entanto, é essencial destacar que o projeto envolve muitos objetos eletronicos que
necessitam de ambientes fechados e bem refrigerados para sua conservagdo. Portanto, €
necessario pensar em uma solucdo que seja o equilibrio entre a utilizacdo racional de energia e

a preservacao dos aparelhos.



Figura 16 - Estudo da incidéncia do sol durante o ano
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Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.
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Solsticio de Inverno

21 de Junho 7

Solsticio de Verao

el
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No que diz respeito a direcdo predominante dos ventos, através do software SOL-AR

extraiu-se o grafico de frequéncia da ventilacdo em Belém. Pelo esquema constata-se que 0s

ventos majoriamente vem das direcdes Nordeste e Leste.



Figura 17 — Gréfico de frequéncia dos ventor em Belém —PA.
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Fonte: Software SOL-AR, 2019.

Figura 18 - Estudo da incidéncia dos ventos

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.
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5.4 Entorno

A Avenida Pedro Alvares Cabral, na qual a testada do lote esté voltada, é caracterizada
por ser uma via que integra varias zonas e bairros do municipio de Belém. Isso faz com que o
fluxo de carros e pessoas seja intenso, proporcionando também muitos pontos de comércio e
servigo. Proximo ao terreno do empreendimento encontra-se concessionarias, varios Comercios,
restaurantes, além de uma empresa de remessas € um comando da guarda municipal. A pouco

mais de 300 metros situa-se também o Complexo Turistico Ver-o-Rio.

Figura 19 - Avenida Pedro Alvares Cabral.

Fonte: Google Earth, 2019, modificado pelo autor.
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A travessa Dom Pedro | apresenta uma ocupagdo majoritariamente residencial, com
vielas e casas que possuem mais de um pavimento. Na via encontra-se também a Escola
Estadual de Ensino Técnologico Professor Anisio Teixeira, além da Praca Brasil, que fica a
pouco mais de 300 metros.

Figura 20 - Travessa Dom Pedro 1.

Fonte: Google Earth, 2019, modificado pelo autor.
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A travessa Soares Carneiro também apresenta ocupacdo residencial, variando entre
casas térreas e casas com mais de um pavimento; com a presenca de pequenos COmércios em
alguns pontos. Na quadra do projeto tem-se apenas um muro que delimita o terreno escolhido.
E a via que possui menor fluxo de carros e pessoas, dentre as que comp&em o entorno.

Figura 21 - Travessa Soares Carneiro

Fonte: Google Earth, 2019, modificado pelo autor.
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5.5 Legislacdo

Para o estudo da legislacdo foi consultado o Plano Diretor do Municipio de Belém (Lei
n° 8.655, de 30 de julho de 2008). Segundo o documento, o terreno escolhido pertence a Zona
do Ambiente Urbano 6 (ZAUG), em seu setor I. Essa subdivisdo se caracteriza por sua infra-
estrutura ja consolidada e por estar em processo de renovacao urbana, além de ndo existir um
uso predominante do solo. Ha grande incidéncia de atividades econémicas e terrenos ocupados
com verticalizagdo, enquanto o sistema viario apresenta altos indices de congestionamento. E
comum também ocorrer remembramento de lotes, resultando em lotes de grandes proporcées

em alguns pontos.
A lei também regulamenta objetivos e diretrizes especificos para a area:

§2°. A ZAU 6 - Setor | tem como objetivos:

| - manter o nivel de servico da infra-estrutura instalada;

I1 - controlar e manter os atuais niveis de ocupag¢do do solo;

I11 - promover e manter a qualidade ambiental;

IV - manter a desconcentracdo espacial das atividades econémicas;

V - dinamizar atividades de cultura, lazer, comércio servico, visando o incremento
do turismo.

§3°. S8o diretrizes da ZAU 6 - Setor I:

| - controlar o processo de adensamento construtivo;

Il - investir na melhoria da mobilidade e acessibilidade;

I11 - investir na recuperagdo e manutencéo dos espagos publicos de uso coletivo;
IV - permitir a construcéo de edificacdo vertical mediante outorga onerosa;

V - melhorar a infra-estrutura, potencializando atividades de turismo e de negdcios
afins;

VI - promover atividades de cultura e lazer nas areas de uso coletivo.

(BELEM, 2008, P.53-54)

Conjuntamente com o Plano Diretor foi estudada a Lei Complementar de Controle
Urbanistico (Lei Complementar n° 02, de 19 de julho de 1999), a qual em seu Anexo 03
recomenda os modelos urbanisticos ideais para cada zona, de acordo com as diferentes
categorias de uso. Considerou-se que o projeto esta inserido no grupo de servigos “A”, que
engloba empreendimentos relacionados a hotelaria, cultura, lazer, esportes, diversionais,

academia de ginastica, restaurantes, bares e lanchonetes.

Sendo assim, apds célculos realizados para encontrar qual modelo possui a ocupacao do
lote necessaria para atender as demandas do projeto, optou-se pelo modelo M12. A seguir o

quadro com as prescricdes do modelo escolhido:



Quadro 1 -Quadro de prescri¢des urbanisticas segundo a LCCU de Belém.

QUADRO DE PRESCRICOES URBANISTICAS DO MODELO M12
AREA | TESTADA COEFICIENTE
DO DO AFASTAMENTO DE TAXAS
LOTE LOTE APROVEITA
(m?) (m) FRONTAL | LATERAL |FUNDOS| MENTO ogng OCUPA | PER
(m) (m) CAO | MEABI
P/ LIZA
SECAO cho
min./ TRANS
max. min. min min. max. VER,SAL max. min.
max.
2.5 para
H<13.00m;
3.0 para
H<22.00m; _|o70ate
3.5 para livre até H=7.0
250/ H>22.00m, H=7.00, |
2000 10 > observando 2.0 depois M 0.10
. depois
que atéa 0.70
0.50
altura de
7.00m ndo
sera exigido
afastamento
Fonte: LCCU de Belém , 1999.
6 PRE-PROJETO
6.1 Programa de necessidades
Quadro 2 - Programa de Necessidades do projeto
PROGRAMA DE NECESSIDADES
Area
Setor Ambiente Quant. MOk,)'I.'ar'O Caracteristicas Mml.ma
Minimo Prevista
(m?)
Sala onde ira se
planejar,
Sala da 1 1 estagdo de organizar, dirigir 15
administracao trabalho e controlar 0s
rumos da
ADMINISTRATIVO empresa
Sala destinada a
o 1 estacédo de pessoa que ird
Sala da geréncia ! trabalho gerenciar 12
empreendimento

30



Sala de reunido

Mesa de reunidao

Sala destinada a
reunides
reservadas entre
administradores,
fnuncionérios,
investidores, etc

15

Recepcdo

Bancada para
recepcionista/ 1
estacdo de trabalho

Local destinado
para
cadastramento,
troca de fichas
para fliperama e
pagamento

Lounge

1 sofé/2 poltronas

Pequena area de
convivéncia para
0S usuarios que
estdo esperando
atendimento na
recep¢do

10

RECREATIVO Sala de

convivéncia

sofés/poltronas/1
TV

area de
convivéncia para
0S usuarios que
estejam
esperando sua
vez de jogar ou
desejam
descansar e
interagir

30

Sala dos
computadores
(arena)

40 estacdes com
jogos

Area dos
computadores
onde ocorrerdo

disputas de
jogos online e
oficinas
relacionadas a
tecnologia

75

Auditério

50 cadeiras de
auditério

Espaco reservado
a palestras,
Ccursos e
exibicles

80

Sala de Apoio

Sala que seréd
apoio tanto para
0 auditério
quanto para a
sala multiuso

12

Area de cabines
de simulagéo

4 cockpits
automobilisticos/ 1
cockpit de voo

Local em
abrigara as
maquinas de
simulacéo de
dire¢do e voo

30

Sala VR

3 consoles com
suporte para jogos
de realidade virtual

Sala que
oferecera a
experiéncia de
realidade virtual

90

31



Sala de consoles

Fliperamas

RECREATIVO

Arena de drones

Sala de jogos de
danca/esportes

Espaco para
eventos e feiras
pequenas (Sala

multiuso)

Lanchonete

Bho social pcd
feminino

1 TV/1rack/1
console/1 sofa

4 gabinetes de
fliperama

1 console com
sensor de
movimento/1
projetor/1 teldo de
projecao

5 mesas de quatro
lugares

1 sanitério/ 1
lavatorio

Sala que
apresentara
variedades de
consoles para
seus clientes e
onde ocorrera
campeonatos
jogador contra
jogador

Area para as
maquinas de
fliperama

Espaco
recreativo onde
0S usuarios
poderdo ter a
experiéncia de
manusear drones
4ereo e terrestre e
onde ocorrerdo
gincanas

Sala especifica
para jogos de
danca e esportes,
gue necessitam
de muito espago
para se
movimentar e
gue geralmente
envolvem mais
de um usuério

Area destinada a
realizacdo de
eventos
comemorativos,
campeonatos
eletrénicos e
pequenas feiras

Espaco para
refeicdes ligeiras

Banheiro para
atender as
necessecidades
dos usuérios,
com
acessibilidade

46,5

12

18

35

80

60
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Bho social pcd
masculino

Bho social
feminino

Bho social
masculino

Centro de
informatica

Sala dos técnicos

TECNICO

Sala de reunido -
técnicos e
organizadores de
eventos

Deposito de
equipamentos

Copa

Depdsito da
cozinha

SERVICO

Sala dos
servidores

Deposito de
produtos de
limpeza

1 sanitario/ 1
lavatorio

14 sanitarios/7
lavatorios

7 sanitarios/7
mictorios/ 7
lavatorios

1 estagdo de
trabalho

1 sofé&/2
poltronas/armario/
1 mesa com 4
cadeiras

Mesa de reunido

Prateleiras

1 fogdo/ 1
geladeira/ 1 mesa
com 4 cadeiras/ 1

pia

Prateleiras

1 sofé&/2
poltronas/armario/
1 mesa com 4
cadeiras

Prateleiras

Banheiro para
atender as
necessecidades
dos usuarios,
com
acessibilidade
Banheiro para
atender as
necessecidades
dos usuarios

Banheiro para
atender as
necessecidades
dos usuarios

Sala do
responsavel
técnico pela sala
de computadores
e onde se
encontra o
servidor dela

Sala dos
operadores das
maquinas

Sala onde
organizadores de
eventos e
técnicos poderao
reunir-se para
tomadas de
decisdo

Espaco para
abrigar
equipamentos
reservas ou com
defeito

Local em que os
funcionérios
poderdo realizar
e/ou preparar
suas refeicbes

Espaco para
abrigar
codimentos e
equipamentos

Sala dos
servidores da
lanchonete e de
limpeza
Espaco para
abrigar produtos
de limpeza

25

25

10

10

12

10

10
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Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

6.2 Setorizagdo

Vestiario de
funcionarios pcd
feminino

Vestiario de
funcionérios pcd
masculino

Vestiério de
funcionarios
feminino

Vestiario de
funcionéarios
masculino

1 lavatério/l

sanitario/1 chuveiro

1 lavatério/l

sanitario/1 chuveiro

2 lavatorios/ 2
sanitarios/ 2
chuveiros

2 lavatorios/ 2
sanitarios/ 2
chuveiros

Vestiario e
banheiro com
acessibilidade
para todos os
funcionérios:
servidores da

cozinha, limpeza

e técnicos

Vestiario e
banheiro com
acessibilidade
para todos 0s
funcionarios:
servidores da

cozinha, limpeza

e técnicos

Vestiario e
banheiro para
todos os
funcionarios:
servidores da
cozinha, limpeza
e técnicos

Vestiario e
banheiro para
todos o0s
funcionérios:
servidores da
cozinha, limpeza
e técnicos

10

10

15

15

34

Primordialmente, o propdsito do empreendimento é oferecer diversdo, acompanhada de
cultura e conhecimento. A vista disso, a setorizag@o foi concebida de acordo com as fungdes
previstas como necessarias ao projeto, de modo que a experiéncia do usuario seja a melhor

possivel.



35

Figura 22 — Setorizagdo idealizada para o projeto.

ADMINISTRATIVO RECREATIVO

TECNICO SERVICO

.

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

Foram idealizados 4 setores: administrativo, recreativo, técnico e de servico. O setor
administrativo corresponde a &rea em que ocorrerd a gestdo do empreendimento. O setor
recreativo se refere aos ambientes em que os jogadores transitardo. Esse setor abrange a
recepcdo, lounge, area de convivéncia, sala dos computadores, area de cabines de simulacao,
sala de realidade virtual, sala de consoles, fliperamas, arena de drones, sala de jogos de danca
e esportes, lanchonete, sala multiuso, destinada a realizacdo de pequenos eventos e 0 auditério,
o qual compartilha com a sala multiuso uma pequena sala de apoio. Em relacdo ao setor técnico,
é 0 departamento em que se retinem os operadores das maquinas do centro. Nele se encontra o
centro de informatica, que é a sala do responsavel técnico pela sala de computadores e onde se
encontra o servidor; a sala dos técnicos, sala de reunido (ndo s6 para os técnicos como também
para os possiveis organizadores de eventos) e um pequeno depoésito de equipamentos. O Gltimo
setor, o de servico, engloba a copa, o depoésito da cozinha da lanchonete, depdsito de produtos
de limpeza, vestiario dos funcionarios e sala dos servidores tanto da lanchonete quanto de

limpeza.
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6.3 Organograma

Figura 23 - Organograma do projeto.
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Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

7 PARTIDO ARQUITETONICO

A concepcdo do partido arquitetdnico foi desenvolvida a partir de dois topicos
fundamentais. O primeiro topico a ser incorporado na proposta relaciona-se com a questdo do
aproveitamento do espaco e acessibilidade. Através do estudo da legislacdo para o local chegou-
se a concluséo de que a area do terreno ultrapassa a demanda do projeto. Foi entdo estipulada
uma regido de 2000 m2- que equivale a menos de 10% do total- na qual é possivel desenvolver
espacos amplos porém sem exageros. Devido a irregularidade de forma do terreno optou-se por
situar o empreendimento na esquina da Avenida Alvares Cabral com a Travessa Soares

Carneiro, atribuindo a area um formato de trapéezio retangulo.

O segundo topico é referente ao aspecto interno da edificacdo. O ponto de partida para
se desenvolver o partido arquitetdnico esta intimamente relacionado com o processo no qual 0s
ambientes internos foram planejados. O pré-dimensionamento foi uma das etapas mais
laboriosas do projeto, pois cada sala possui sua especificidade, de acordo com 0 equipamento

que ela ird abrigar. A partir desses topicos foi desenvolvido um estudo prévio de como o prédio



apresentado nas imagens a seguir.

se comportard dentro do terreno, considerando as areas pré-dimensionadas para cada setor,

Figura 24 - Regido delimitada para o projeto em relagdo ao total do terreno.

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.

Figura 25 - Esboco do partido arquitetonico.
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Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.




Figura 26 - Volumetria do partido arquiteténico

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho, 2019.
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8 MEMORIAL DESCRITIVO
A proposta do centro de jogos virtuais € composta por uma edificacdo de 1854,31 m?

dividida em trés pavimentos. Um dos grandes desafios do projeto foi achar uma logica para a
disposicao dos ambientes, visto que todos sdo muito diferentes entre si. A busca da simetria no

formato da edificacdo foi uma grande aliada na resolucéo da planta-baixa.

O primeiro pavimento é focado principalmente em jogos com sensores de movimento,
0s quais oferecem uma experiéncia mais dindmica. E onde se encontra a sala VR (realidade
virtual), que é uma das que mais demanda espaco, pois 0 USUario necessita de uma area
consideravel para se movimentar. Abriga também a sala de jogos de esporte e de danca, onde é
possivel jogar mais de uma pessoa, possibilitando também a realizacdo de campeonatos. Além
disso, este pavimento possui uma arena de drones, onde podera se pilotar drones aéreos ou
terrestres. Os Unicos ambientes que fogem da l6gica pensada para 0 pavimento sdo 0S
fliperamas e a area de cabines de simulacéo (automotiva e de voo). Ambos sdo tipos de jogos
que necessitam de fichas para se jogar e por isso optou-se por posiciona-los préximo a recep¢éo,
de onde podera se obter as fichas, além de servirem como atrativos que podem estimular a

vontade do usuario de conhecer mais do estabelecimento.

O segundo pavimento apresenta as plataformas mais convencionais de jogo.Localiza-se
as salas de console, que sdo ambientes mais reservados e aconchegantes, o qual sugere a ideia
de acolhimento, de estar em casa. H& também a arena de computadores, que oferece uma gama
de titulos de jogos online e que podera se realizar competicdes de eSports. Esse pavimento

também abriga a parte administrativa e técnica.

O terceiro pavimento acolhe um auditorio e um espaco para eventos. Optou-se por
localizar uma loja e uma lanchonete neste pavimento, também, como forma de manter o fluxo

de pessoas por toda a edificacdo. Criou-se também um terraco como atrativo de pessoas.

E importante comentar também que o projeto comporta muitos equipamentos
eletrénicos sensiveis e que necessitam de ambientes fechados e bem refrigerados para sua
conservacao. Como forma de equilibrar a utilizacdo racional de energia e a preservacdo dos
aparelhos foi pensado em revezar os ambientes refrigerados com salas de convivéncia com
ventilagcdo e iluminacdo natural com o auxilio de claraboias iluminando o patio central.

Pensando na questdo do conforto, escolheu-se também telhas termoacusticas para a cobertura.

Em relacdo a volumetria, a forma extremamente geométrica do prédio foi inspirada em

parte pela Bauhaus e principalmente pela arquitetura brutalista, juntamente com a deciséo de
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usar concreto aparente como o material predominante. Como forma de romper a seriedade desse
estilo e adequar com a atmosfera despojada estabelecimento, as fachadas do prédio apresentam
placas coloridas de aluminio composto (ACM) na forma das diferentes pecas jogo cléssico
chamado TETRIS, que também foi usado como conceito na decisdo da forma da planta-baixa

do projeto.

Urbanizacgédo

O projeto estd localizado na por¢cdo do lote que possui testada para Avenida Pedro
Alvares Cabral e Travessa Soares Carneiro, portanto, foi idealizado um acesso para

estacionamento em casa uma delas. Ha também um bolsdo de estacionamento externo.
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9 CONSIDERACOES FINAIS
A elaboracdo da proposta de um centro de jogos virtuais surgiu da realizagdo de que 0s

jogos eletronicos vem deixando de serem vistos apenas como uma forma de lazer para se
tornarem cada vez mais reconhecidos como produtos culturais que merecem atencao justamente
pelo impacto que tem causado em varios setores como economia, educacdao, computacdo e
sociologia, além de ser uma forma de representar arte, visto que a produgdo de um jogo envolve

midias como musica, ilustrac@es , arte digital e filmes.

No entanto, por mais que 0s jogos eletrdnicos estejam se tornando cada vez mais
populares, ainda assim nem todos tem acesso a esse hobby. A proposta também tem por objetivo

tornar o acesso a cultura dos jogos mais democratica.
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