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RESUMO

TREVISAN, GABRIEL AJALA SPILLER. Proposta de Projeto Arquitetonico de uma Arena E-sports. 2022. Trabalho de
conclusao de Curso ( Bacharelado em Arquitetura e Urbanismo) - Centro Universitario de Varzea Grande, Varzea
Grande ,2022.

O presente trabalho de Diplomacao em Arquitetura e Urbanismo e Paisagismo, tem como objetivo mostrar
como a arquitetura pode influenciar na criacao de espacos relacionados aos esportes eletronicos. Para Tanto,
foram realizadas pesquisas para entender a relevancia do esporte no Brasil, estudos para compreender a
relacao que a arquitetura e esses espagos possuem, pesquisando a infraestrutura necessaria para uma arena
e-sports. Toda essa pesquisa foi embasada em dados tirados de referenciais teoricos e de uma linearidade
cronologica criada a partir do surgimento do e-sports no mundo até a chegada deste ao Brasil, obtendo-se
assim, um produto totalmente novo, inovador e projetado a partir dos beneficios sociais, ambientais e técnicos
afim de atender as necessidades do publico alvo.
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INTRODUCAO

Os esportes eletronicos ou simplesmente e-sports, foi o tema escolhido para a elaboracao do Trabalho de
diplomacao em Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo | (TDAUP - 1), do Centro Universitario de Varzea Grande
(UNIVAG), para este foi elaborado um projeto de arquitetura de uma arena multiuso capaz de comportar toda a
estrutura para realizar eventos de esportes eletronicos. Nos Ultimos anos, eventos e campeonatos atrairam
milhoes de fas através de plataformas de transmissao ao vivo para acompanhar seus times favoritos que
atingem numeros cada vez maiores, que soO se eram vistos em esportes tradicionais.

No Brasil desde meados de 2012 com a evolucao, popularizacao da banda larga e dos streamings foi que o e-
sports se enraizou por estas terras. Os primeiros eventos relacionados aos esportes eletronicos foram
realizados nessa época com destaque para o IEM (Intel Extreme Masters), evento internacional onde reilne
jogadores de diversas nacionalidades para disputar em diversas modalidades titulos de grandes competicoes
do cenario (ATLETASNOW, 2021).

Sendo assim, o projeto tem como localidade o bairro de Itaquera situado na zona leste do municipio de Sao
Paulo, a capital paulista e suas regioes residem atualmente a maior quantidade de organizagoes e-sports do
Brasil, fazendo com que o primeiro projeto de arena voltada totalmente para o e-sports fosse implantado nesta
regiao

Dessa forma, a construcao deste tipo de arena trara para o movimento um novo reconhecimento no ambito
esportivo, enquanto esportes tradicionais como futebol, basquete e volei possuem lugar proprio, adequado e
pensado conseguindo como consequéncia que seus torcedores e amantes do esporte alem de terem um local

para assistir seus times e astros favoritos jogarem, gerem uma receita que auxilie na evolucao constante do
esporte e de seu espaco.
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1. JUSTIFICATIVA

Segundo o site GE (Globo Esporte) os esportes eletronicos ou e-Sports referem-se a competicoes de jogos eletronicos nas quais os atletas, que fazem parte de uma
estrutura profissional, sao assistidos por uma audiéncia presencial ou online, através de diversas plataformas de stream online ou TV. De acordo com a NewZoo essa
modalidade atingiu grandes niveis de audiéncia nas midias digitais em 2019 chegando a marca de 453,8 milhoes de pessoas conectadas, um crescimento de 12,3% em
relacdao a 2018. Grandes eventos como o CBLoL (Campeonato Brasileiro de League of Legends) em 2017 uniram mais de 8 mil pessoas no Ginasio do Mineirinho para
acompanhar a final.

A ascensao deste tipo de esporte na Ultima década objetiva mostrar que cada vez mais espagos dedicados aos esportes eletronicos sao necessarios. China, Coreia
do Sul e Estados Unidos sao paises onde diversos escritorios de arquitetura esportiva se juntam com as organizagoes de e-Sports para planejar novas arenas que
possam ser utilizadas nessa area.

Segundo o site SENET (2021) “As arenas de e-sports sao instalagoes projetadas especialmente para receber competicoes de jogos eletronicos. Elas
podem ser usadas para hospedar torneios e transmitir batalhas online, podem se tornar campos de treinamento para aspirantes a atletas, ao mesmo
tempo que fornecem um lugar onde os fas podem encontrar o melhor equipamento para jogar”.

Atualmente, muitas arenas dos mais variados esportes dentre eles podemos citar o basquete, o hockey e os estadios de futebol sao utilizados e adaptados para esse
fim, entretanto, os jogos eletronicos demandam uma estrutura arquitetonica totalmente nova, forcando essa adaptacao dos estadios existentes a essa nova era digital.
Desta Forma “arquitetura esportiva” poderia ser definida como:

O conjunto destes equipamentos, implantados em um determinado espaco, coberto ou nao, que sofre uma intervencao com o
proposito de oferecer um valor plastico, como diz Lemos (1979), e que torne um objeto de arte e/ou uma referéncia em
termos construtivos, funcionais e estéticos, além de atender a um programa de necessidades e seguir alguns parametros
normativos (dimensdes minimas de circulagao, altura de pé-direito, entre outras questdes). (FORCELLINI, 2014, p.27).

Uma arena de e-Sports se assemelha muito com as arenas convencionais se levado em consideragao a sua forma, pois ambas também recebem plateias em volta de
onde os profissionais competem. Entretanto, as arenas voltadas aos esportes eletronicos tém pontos chaves muito importantes que vao desde a sua cobertura que
precisa ser totalmente fechada sem nenhuma interferéncia externa até os sistemas de midias e acesso a internet. Outro fator importante com relagao a arquitetura
das arenas e-Sports sao os pontos focais, enquanto nas convencionais eles tem apenas um ponto focal na parte baixa central as arenas de jogos eletronicos tém dois,
sendo as telas as principais fontes de transmissao das partidas, se localizando na parte central e mais alta que os jogadores que sao o foco secundario.

Desse modo, este trabalho procura mostrar como a arquitetura pode influenciar na qualidade dos espacos planejados aléem de elaborar um projeto de uma arena e-
sports atendendo os requisitos necessarios para a pratica dos jogos eletronicos, gerando assim conforto para quem usa o local, interesse financeiro por parte de
novos investidores, alem de novos mercados onde a arquitetura possa fazer a diferenca.




1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

O principal objetivo deste trabalho € o de elaborar um projeto arquitetonico de uma arena para jogos eletronicos.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Entender a relevancia do E-sports no Brasil;

Pesquisar projetos de referéncias com a mesma tematica;

Estudar a relagao entre Arquitetura e os E-sports;

Pesquisar a infraestrutura necessaria para uma arena de E-sports.




1.2 PROBLEMATICA

O rapido crescimento dos e-Sports no Brasil nas ultimas decadas fez surgir uma nova necessidade de construcao, muitos eventos
atualmente lotam arenas iconicas como em 2015 na final do CBLoL (Campeonato Brasileiro de League of Legends) onde 12 mil
pessoas encheram as arquibancadas do Allianz Parque. Entretanto, um estadio de futebol nao € um local adequado para esse tipo
de evento, pois ocorre a falta de acustica e instalacao de equipamentos, alem da propria estrutura nao favorecer a experiéncia
completa que o e-Sports pode proporcionar tanto para quem assiste quanto para quem joga.

“Cada esporte tem seu proprio templo. Isso significa que sempre ha um lugar onde os atletas obtém mais conhecimento e treinamento em
sua area. E onde eles podem se conectar com pessoas que compartilham a mesma paixao e elevar suas habilidades para competir com os
melhores. Sdo estadios para futebol, pistas de patinagao para hoquei e agora arenas para esportes eletronicos.” (SENET, 2021)

A falta do tipo de estabelecimento apropriado ocasiona uma série de fatores que dificultam a expansao do mercado, sendo que o
Brasil € o terceiro maior consumidor de esportes eletronicos no mundo atras somente de China e Estados Unidos, que ja contam
com arenas pensadas e estruturadas de forma completa para receber o esporte. Alem disso, outro mercado que se beneficiaria com
tal avanco seria o da arquitetura, tendo em vista o potencial de mercado que pode-se atingir quando temos um local totalmente
projetado para os fas e os profissionais que ali estdo. De acordo com o que Marcio Canosa (2020) disse em entrevista para a ISTOE:

“A falta de arenas, estidios de gravacao e transmissao, bem como a falta de profissionais qualificados dificultam a realizagao e a producao
dos campeonatos. Ha oportunidades que levariam a geragao de empregos e a novos profissionais especializados.”

Portanto, como o Brasil poderia incluir essas arenas nos grandes centros como ponto de partida para o crescimento e
reconhecimento do e-Sports? Como, por conseguinte, realizar um estudo para a criagao dessa arquitetura inovadora e funcional
para esses grandes centros?




1.3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da proposta arquitetonica da Arena e-Sports, foi utilizada a abordagem qualitativa de investigacao, que em
sua maioria se preocupa com o nivel de realidade que nao pode ser quantificado, ou seja, trabalha com o universo de significados,
motivacoes, aspiragoes, crencas, valores e atitudes (MINAYO, 2014).

GODOY (1995, p.21), ressalta sobre a pesquisa qualitativa:

Ha a existéncia de, pelo menos, trés diferentes possibilidades oferecidas pela abordagem qualitativa: a pesquisa documental, o estudo de caso
e a etnografia sendo que para a elaboragdo do trabalho, foi utilizado levantamentos de dados bibliograficos (artigos, livros, teses e
dissertagdes), com o proposito de informar com clareza como o projeto foi produzido, dando ao leitor total entendimento e objetividade dos
assuntos tratados.

A presente monografia também utilizou como técnica de pesquisa a metodologia exploratoria, onde para Gil (2017), as pesquisas
exploratorias tendem a ser mais flexiveis em seu planejamento, pois pretendem observar e compreender os mais variados aspectos
relativos ao fenomeno estudado pelo pesquisador.

Sao realizadas quando o objetivo & examinar um tema pouco estudado. Servem para preparar o terreno e normalmente antecedem as

pesquisas com alcances descritivos, correlacionais ou explicativos. Uma pesquisa pode comecar sendo exploratoria, depois ser descritiva e
correlacional e terminar como explicativa. (SHAUGHNESSY; E. ZECHMEISTER; ). ZECHMEISTER, 2012)

Para o alcance de um bom de um bom resultado de pesquisa e, consequentemente, uma elaboracao de projeto completa foi realizado
levantamentos de dados bibliograficos em artigos, livros, teses e dissertagoes para que todo o discorrer do texto fosse embasado de
forma correta e objetiva.

Apos essa leitura detalhada de dados essenciais ao texto foi realizada a construcao do referencial tedrico sempre referente ao tema
proposto. O referencial teorico permite verificar o estado do problema a ser pesquisado, sob o aspecto teorico e de outros estudos e
pesquisas ja realizadas (LAKATOS; MARCONI, 2003).

Da mesma forma se fez necessario um estudo referentes as normativas quanto as legislacoes nos planos internacional, federal,
estadual e municipal para que assim todo o entorno da edificagao fosse levado em conta, além das normas projetuais serem executadas
de forma correta para que nao haja nenhum problema durante todas as etapas de um projeto.

Para um entendimento em relacao as necessidades dessa nova arquitetura presente nas chamadas Arenas de e-Sports procurou- se
diversas referéncias projetuais internacionais para auxiliar no desenvolvimento da proposta de projeto, entre outras etapas técnicas
para que como resultado final o projeto alcangasse um nivel de qualidade projetual para seus futuros usuarios.




2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONCEITO GERAL DE ARENAS E-SPORTS

Para desenvolver esta etapa e definir um melhor entendimento sobre o assunto a ser tratado, foi realizado a descricao dos principais conceitos presentes na tematica, tendo como destaque:
“Arenas” e “e-Sports”.

Desde o inicio dos tempos, as arenas contemplam a ideia de um local amplo onde pessoas motivadas por algum sentimento ou acao se reuniam para assistir ou celebrar determinado evento, como
por exemplo partidas de futebol entre outros esportes. De acordo com Pedroso, Menezes e Lopes (2011) € nos espacos dos centros urbanos e no dia a dia das pessoas que o esporte propaga seus
valores e manifestagoes, além de fabricar praticas sociais inegaveis. Mas que para isso se realize € necessario a existéncia de espacos de qualidade nesses locais.

Desta forma, com o crescimento da internet e com a possibilidade de interacao remota entre as pessoas de forma instantanea, surgiram os campeonatos de e-Sports online, em que jogadores de
varias regioes do planeta disputam torneios de jogos populares e que exigem um maior nivel de habilidade, estratégias e reflexos aprimorados, alem de exigirem tempo de treinamento.

Segundo a FIA - Fundagdo Instituto de Administragdo (2018), “Os e-sports sdao definidos como “competicoes organizadas de jogos eletronicos,
envolvendo equipes ou jogadores individuais disputando a vitoria entre si”. Segundo o autor estas competicoes podem ser tanto on-line, a partir da
internet, ou local através de LAN (conjunto de computadores em rede)”.

2.2 A EVOLUGAO DAS PARTIDAS DE JOGOS ELETRONICOS NO MUNDO

O jogo eletronico, videojogo ou ainda videogame utiliza a chamada tecnologia de computador, sendo manuseados em computadores pessoais, em maquinas de fliperamas ou em consoles e,
consequentemente possuem registros de uso desde meados do século XIX. Um grande exemplo é o Atari 2600 (Figura 01), um console de jogos eletronicos bastante popular que emergiu no final dos
anos 1970 e inicio de 1980 e que, para a determinada época poderia ser jogado tanto sozinho quanto acompanhado (CBeS, 2019).



Figura 1: Atari 2600.

Fonte: Techtudo, 2022.

A proporcao que os anos foram passando muitas empresas entraram para o ramo de jogos eletrdnicos visto que o interesse popular por esses games aumentaram. Com isso, foi pensado em
melhorar cada vez mais a qualidade do som e o grafico de exibicao, juntamente com a tecnologia desenvolvida para rodar esse tipo de jogo.

Desta forma, com o crescimento da internet foi surgindo um maior alcance para uma interagao remota entre jogadores desse meio, trazendo a tona uma nova modalidade de competicao:
campeonatos de e-sports online. O e-sports, esporte eletronico ou cyberesporte sao alguns dos termos usados para definir as competicoes organizadas de jogos eletronicos, especialmente entre os
profissionais. Essa nova modalidade é utilizada para classificar competicoes de jogos virtuais, especialmente aquelas realizadas por profissionais, que podem ser assistidas pelo publico pela televisao,
no formato presencial e em plataformas de streaming, isto €, programas dedicados a transmitir conteddos de forma ao vivo e online.

Grande parte desses campeonatos organizados sao presenciais e o interesse do publico tem crescido cada vez mais com o passar dos anos, entretanto ha varios dados que concluem que essas
disputas ja ocorrem ha bastante tempo. Inclusive, em 1980, como ja citado, o fabricante do Atari 2600 promoveu um verdadeiro campeonato de um jogo denominado de Space Invaders reunindo cerca
de dez mil participantes (CBeS, 2019).




2.3 CONCEITO HISTORICO NO MUNDO

Segundo o portal da Confederacao Brasileira de eSports (CBeS) a criacao dos primeiros canais de transmissao de campeonatos de esportes eletronicos aconteceu na Coreia do Sul, sendo
transmitidos pela Ongamenet e MBCgame, que sao 0s principais canais especializados em transmissao de campeonatos de jogos eletronicos daquela regiao.

Contudo, esse sucesso se deve a historia politica, nos anos 90, a Coréia do Sul investiu de forma consideravel em telecomunicagoes e infraestrutura de rede, permitindo que o acesso a internet de
alta velocidade seja realidade para qualquer cidadao. Com todo esse investimento, surgiu um grande interesse por parte de algumas pessoas em criarem lan houses, termo esse utilizado para
denominar locais onde sao disponibilizados computadores e video games para as pessoas usarem pagando um determinado valor por determinado tempo. Em pouco tempo, esses locais se
tornaram pontos de encontro para os amantes de esportes eletronicos.

Dessa forma, segundo o site Hawkon Gaming, depois de muito sucesso com a populagao, os paises asiaticos foram um dos primeiros a criarem federacoes para cadastrar os cyber atletas para
participarem de competicoes. No ano 2000 foi criada a Associacao Coreana dos eSports para gerenciar eventos, regulamentar transmissoes e fiscalizar condi¢coes de trabalho dos cyber atletas, tendo
em vista que la um jogador recebe os mesmos beneficios e direitos que um atleta de esporte convencional.

A partir dessa época o eSport comecou a se tornar uma “febre” no mundo, cada vez mais times estavam sendo criados em paises como China, Estados Unidos e na propria Coreia do Sul.

A partir da década de 2000 o esporte eletronico passou por um grande crescimento, de 10 torneios no ano 2000 para 160 no ano 2010. Algo mudava no cenario competitivo dos jogos
eletronicos: A Internet permitia que nao houvesse mais limitacao fisica ou geografica para a realizacao de eventos, o que aproximou e aumentou exponencialmente tanto a quantidade
de jogadores se devotando aos campeonatos quanto o plblico entusiasta. Durante essa década os principais torneios foram o World Cyber Games, o Intel Extreme Masters e a Major
League Gaming. A primeira organizagdo internacional foi a G7 fundada pelos times 4 Kings, Fnatic, Made in Brasil, Mousesports, NiP, SK Gaming, Team 3D. (CBeS, 2019).

Em vista desse crescimento todo, as primeiras arenas dedicadas ao uso exclusivo dos e-Sports comegaram a ser inauguradas em 2017 e 2018 em paises como China, Coreia do Sul e Estados Unidos.

A Esports Stadium localizada em Arlington pode nao ser das maiores, mas se destaca da multiddo como uma das Unicas instalacoes projetadas especificamente para e-Sports, na figura 02
podemos identificar seu palco principal, onde as arquibancadas sao voltadas para o mesmo e ao fundo podemos ver também os teloes de Led que dao vida ao torneio. O estadio abriu as portas em
2018 e recebeu a sua primeira competicao de nivel internacional logo de cara. Foi a fase final do Esports Championship Series da FACEIT para CS: GO, onde o time Astralis ficou com a maior parte do

prémio de US$750 mil.
Figura 2: Esports Stadium Arlington.
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Fonte: SENET, 2022.




No ano seguinte, a Astralis voltou ao local e venceu um campeonato com prémio de US$500 mil. O estadio comporta 2.500 lugares além de contar com toda estrutura necessaria para sediar eventos

desse porte, tais como: Sistema de transmissao em LED, Sistema de som adaptavel e climatizagao.

Projetada pelo escritorio Chinés Barrie Ho Archtects sediado em Hong Kong, o Integrated E-sports Stadium € o primeiro projeto arquitetonico construido que tem seu programa de necessidades
integralmente dedicado aos esportes eletronicos. O complexo demonstrado na figura 3 conta com dois edificios, um principal onde esta localizado a arena e em uma segunda fase foi construido um

hotel de luxo para dar suporte aos eventos que acontecerao no complexo, juntos os edificios possuem mais de 600 mil metros quadrados de area construida.

Figura 3: Integrated Esports Stadium.

Fonte: Barrie Ho Archtects, 2022.

A arena conta com capacidade para abrigar 7000 pessoas e conta com um conceito projetual que o diferencia dos demais projetos internacionais do ramo, o edifico através de telas espalhadas
por todo complexo nas mais variadas formas transmite o que esta acontecendo dentro da arena, dessa forma, qualquer pessoa em qualquer parte do local nao perde nenhum detalhe importante

ocorrido no evento. O prédio ainda utiliza de efeitos luminotécnicos para criar a atmosfera ideal para atrair pessoas para dentro do universo do esporte eletronico.




2.4 CONTEXTO HISTORICO NO BRASIL

Com a popularizacao da banda larga e, consequentemente, dos streamings, que o e-sports se enraiza no mundo todo, inclusive aqui em terras brasileiras. No Brasil, o primeiro campeonato de
jogos eletronicos aconteceu em 2012 na IEM (Intel Extreme Masters) que aconteceu na Campus Party em Sao Paulo. IEM @ um evento internacional de e-sports, que reline jogadores de diversas
nacionalidades. Destaca-se nesse sentido que todos os principais canais de esporte no Brasil, como ESPN Brasil, BandSport, SportTv e ainda o Fox Sports, ja transmitiram uma série de partidas e
campeonatos de e-sport. (ATLETASNOW, 2021).

Toda essa novidade proporciona uma grande movimentacao de mercado, pois segundo o estudo “O Mercado de Games no Digital 2020”, divulgado pela empresa Comscore, 0 segmento esta em
forte expansao no Brasil. Ja sao mais de 84 milhoes de usuarios ativos, gerando assim um incrivel alcance de 70% da populacao online no pais. Entretanto, mesmo ocorrendo de forma online em
virtude dos chamados streaming, € preciso investir nesses espacos dentro da cidade, pois a tecnologia influencia na formacao de espacos novos e na qualidade de uso de seus futuros usuarios.

Em nivel da relacao do espaco com o homem, a Arena de e-sports proporcionaria uma inovagao nesse cenario alem de trazer um novo olhar para o Brasil nesse quesito, pois hoje, infelizmente,
nao existe nenhuma edificagao desse porte em nivel nacional. As arenas configuram uma funcionalidade especifica para essa modalidade, com infraestrutura adequada, internet rapida como
principal vetor e uma construcao de grande porte que receba jogadores do mundo todo. Perante o nivel micro e macro, a edificacao € importante para o Brasil como um todo, pois proporciona maior
divulgacao e reconhecimento aos jogadores nacionais aléem de inovar no quesito arquitetonico e funcional do projeto.

2.5 FUNCOES E USOS DE ARENAS E-SPORTS

Uma arena de esportes eletronicos assemelha-se com arenas esportivas convencionais no que diz respeito a forma, considerando a existéncia de plateias dispostas em torno do local onde os
atletas performam, mas a falta de coberturas, sistemas de video, som e ar condicionado as tornam improprias. As arenas e-sports se assemelham a auditorios e teatros levando em consideracao que
0s e-Sports acontecem em computadores e sao transmitidos ao publico com sistemas de video e som que precisam ser protegidos de intempéries e reflexos solares, mas 0s mesmos nao possuem
capacidade para abrigar eventos de grande porte como arenas esportivas. Tais condi¢oes impedem que a infraestrutura existente atualmente possa ser efetivamente utilizada para o meio dos
esportes eletronicos.

E necessario, no entanto entender as necessidades e costumes culturais brasileiros para a concepcao de um projeto desta tipologia, ao invés de reproduzir modelos estrangeiros, desta forma,
favorecendo o melhor desempenho quanto a equipamento acessivel e democratico.

Em paises como Estados Unidos onde a cultura do basquete & muito forte as adaptacoes de arenas se mostram mais funcionais, pois as dimensoes e programa desta modalidade se aproximam do
esporte eletronico em questoes espaciais. Ja no Brasil arenas nao sao tao presentes, portanto, adaptacoes, que ocorrem em estadios de futebol nao sao funcionais.




2.6 BENEFICIOS SOCIAIS

E evidente que a tecnologia como um todo mudou completamente a forma como o mundo funciona. Com essas mudancas, muitas questdes sao levantadas a respeito dos impactos que a
tecnologia e os jogos eletronicos tem na sociedade atual e, principalmente, sobre os impactos desta na vida de criancas e jovens, os quais nascem inseridos em um mundo dominado pela
disponibilidade de informacgoes (IDOCODE, sem data de postagem).

Os jogos eletronicos, em sua maioria, exigem concentracgao, trabalho em equipe, observacao, pensamento logico e rapido, resolucao de problemas, assim como, melhora a coordenacao motora e
desenvolve a capacidade de tolerancia a frustracoes. Assim, apos o jogador desenvolver essas habilidades, o mesmo pode também, aplicar essas habilidades construidas no universo online, em seu
cotidiano do dia a dia. Em uma visao mais subjetiva, os jogos digitais podem proporcionar experiéncias enriquecedoras e, como James Paul Gee (2007) afirma, podem ensinar de forma indireta ou
formar identidades.

Os jogos, de forma geral, possuem carater social e promovem a formacao de grupos, pois, mesmo apos o término do jogo muitas vezes a comunidade de jogadores se torna permanente (HUIZINGA,
2000). Quando se trata dos pontos sociais, 0s jogos eletrdnicos trazem nao apenas a interacdo entre jogadores, mas também podem ser uma ferramenta de inclusdo social. E de extrema importancia
observar a questao das pessoas com deficiéncia, como utilizam os jogos e como se envolvem neles. Existem diversos exemplos de pessoas que fazem parte da comunidade de jogos eletronicos,
possuem alguma limitagao fisica e nao apenas jogam, como também participam de eventos e possuem canais em servi¢os de streaming, contribuindo para o crescimento do mercado.

2.7 BENEFICIOS AMBIENTAIS

No ambito ambiental foi pensado necessariamente em beneficios que trariam nao so para o edificio em si, mas também para o entorno em que sera implantado. Primeiramente, foram analisados
trés beneficios ambientais para a Arena de E - sports, sao eles respectivamente: uso de placas fotovoltaicas, preceitos sustentaveis por todo o projeto e um estudo de conforto térmico, luminico e
acustico, pois 0 espaco para os jogos precisa ser executado de tal forma que, na maioria das vezes ou quase nunca a poluicao sonora externa invada o campo de jogo. Em conformidade, o conforto
térmico e essencial para deixar esse ambiente de trabalho tecnologico e inovador ideal e confortavel para tal atividade.

Primeiramente, o uso de placas fotovoltaicas seria de fundamental importancia pelo grande consumo que a infraestrutura de computador alcanca. Segundo o site Portal Solar, o uso da energia
solar gera uma economia de até 95% na conta de luz, além de ter vida Gtil que parte da casa dos 25 anos, fora isso € uma energia limpa e renovavel e ajuda na diminuicao da poluigao sonora, ja que
seu funcionamento nao gera ruidos. Alem desse grande quesito, a Arena possuiria 0 espaco de jogo principal totalmente fechado possibilitando assim a instalacao das placas.

Outro ponto destacado anteriormente sao os preceitos sustentaveis bastante utilizados em projetos de grande porte pelo impacto que essas constru¢oes geram na cidade. Algumas medidas
sustentaveis bastante viaveis e que estarao no programa de necessidades do projeto, sao por exemplo: aproveitamento de agua de chuva, reuso da agua expelida pelos ar condicionados e a
utilizacao de parede verde nos espacos abertos e sociais.

Em suma, o conforto térmico, luminico e aclstico € de extrema necessidade, pois as arenas recebem uma nimero grande de torcedores e quanto mais se lota um ambiente mais & preciso pensar
em alternativas de conforto, experiéncia e vivéncia durante esses campeonatos. A exemplo disso o portal Metalica publicou uma reportagem sobre a nova cobertura da arena multiuso de futebol
Allianz Parque onde dizia que:

“A tecnologia empregada na implantagao da cobertura da arena Allianz Parque cumprira dupla fungao de protecao acistica, valorizando tanto a clareza e definicao do som dentro do estadio
quanto minimizando os efeitos de ruidos no entorno do bairro. Em termos de conforto ambiental, a cobertura do estadio apresenta altos indices de desempenho térmico, ao reduzir a maior
parte do calor irradiado pelo sol, alcancado pelo nicleo isolante e a cor refletiva da telha zipada.”
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3. CONDICIONANTES LEGAIS E INSTITUCIONAIS

Neste capitulo serao elencadas as legislagoes vigentes a serem utilizadas para o projeto arquitetonico:
- Legislacao incidente no plano nacional;
- Legislacao incidente no plano local

3.1 LEGISLA(;AO NO PLANO NACIONAL

LEI N2 9.615 DE 1998 QUE INSTITUI NORMAS GERAIS SOBRE DESPORTO.

Embora o e-sports nao seja reconhecido no ambito legal nao se pode negar que a cultura brasileira ja reconheca a modalidade
como um esporte (MIGALHAS, 2019). A lei “Pelé” como também é conhecida, institui normas e diretrizes para a condugao do
esporte em territorio brasileiro.

Art. 30 O desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes manifestacoes:

| - Desporto educacional, praticado nos sistemas de ensino e em formas assistematicas de educacao, evitando-se a seletividade, a
hiper competitividade de seus praticantes, com a finalidade de alcancar o desenvolvimento integral do individuo e a sua
formacao para o exercicio da cidadania e a pratica do lazer;

Il - Desporto de participacao, de modo voluntario, compreendendo as modalidades desportivas praticadas com a finalidade de
contribuir para a integracao dos praticantes na plenitude da vida social, na promocao da salde e educagao e na preservacao do
meio ambiente;

Il - Desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais desta Lei e regras de pratica desportiva, nacionais e
internacionais, com a finalidade de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do Pais e estas com as de outras nagoes.
IV - Desporto de formagao, caracterizado pelo fomento e aquisicao inicial dos conhecimentos desportivos que garantam
competéncia técnica na intervencao desportiva, com o objetivo de promover o aperfeicoamento qualitativo e quantitativo da
pratica desportiva em termos recreativos, competitivos ou de alta competicao.

§ 10 O desporto de rendimento pode ser organizado e praticado:

| - De modo profissional, caracterizado pela remuneracao pactuada em contrato formal de trabalho entre o atleta e a entidade de
pratica desportiva;

Il - De modo nao profissional, identificado pela liberdade de pratica e pela inexisténcia de contrato de trabalho, sendo permitido
o recebimento de incentivos materiais e de patrocinio.

3.2 LEGISLACAO NO PLANO LOCAL

LEI N2 16.050, DE 31 DE JULHO DE 2014 QUE DISCIPLINA O PARCELAMENTO, O USO E A OCUPACAO DO SOLO NO
MUNICIPIO DE SAO PAULO.

A lei de uso e ocupacao do solo € a lei que estabelece parametros para o uso do mesmo, ou seja, e um recurso utilizados por
cada municipio para controlar os espacos urbanos e estabelecer normas do que € ou nao permitido em cada ambiente publico.




LEI N2 15.150, DE 6 DE MAIO DE QUE DISOE OS PROCEDIMENTOS PARA EXECUCAO DE OBRAS E SERVICOS NO
MUNICIPIO DE SAO PAULO.

O codigo de obras € um conjunto de leis que definem como as construcoes devem ser feitas, ele estabelece normas técnicas para
todo tipo de construcao e assegurando toda seguranca, salubridade e acessibilidade. Esta lei &€ importante pois padroniza os
processos das obras evitando que cada um faca da forma que quer e siga um padrao deixando a cidade sempre organizada.

NBR 9050

Esta norma é imprescindivel para a elaboracao do projeto, ela visa a acessibilidade a edificacoes, mobiliario, espacos e
equipamentos urbanos. O projeto por ser de um conceito totalmente novo havera varios niveis e andares além de ter que
considerar o fator terreno que quando escolhido podera ou nao haver grandes desniveis. Dessa forma, essa norma auxiliara a
encontrar e melhor solucao para tornar o projeto acessivel a toda a comunidade.

NBR 9077 e NR 23

Essas normas sao as mais importantes, elas estao associadas a dimensionamento das saidas de emergéncia e as questoes
pertinentes ao combate e prevencao de incendio. Como visto nos projetos de referéncia as arenas de e-sports usam muitos
sistemas de video, internet e climatizacao o que acarreta um edificio energizado constantemente, computadores de ultima geracao
como os que sao utilizados tanto pelos profissionais como pelo setor de entretenimento do projeto sao maquinas que muitas
vezes chegam a mais de 902 graus celsius e a uniao delas nos mesmo lugar pode ser perigoso se nao for tudo previamente
calculado, por isso as duas normas sao imprescindiveis para o projeto pois sao elas que irao guiar o projeto para que tenha a
maior seguranca possivel caso ocorra um cenario de incéndio.




4. PROJETOS _
DE REFERENCIA

4.1 LOL PARK E-SPORTS STADIUM

e Ano do Projeto: 2017

e Local: Jongno, Seoul

e Cliente: Riot Games Korea

e Programa: Instalagao Cultural o sl
e Area do Projeto: 2.488 m? ; f"';:_ .:.;_.'-;;

i

Fonte: INTUNE ARCHITECTS, 2022.

O LoL PARK foi planejado como um local multicomplexo que possui um estadio de e-sports com capacidade
para 400 espectadores e € usado exclusivamente para partidas sazonais da League of Legends Champions
Koreal (LCK). Em frente ao estadio encontra-se o front of house2 (FOH) que funciona como um espaco
acolhedor composto por foyer, café, exposicao, zona de meet-and-greet3 e merch shop4. Considerando que o
back of house5 (BOH) acomoda todas as instalagdes dos bastidores relacionadas a transmissao, equipe de
escritorio e comodidades dos jogadores. (INTUNE ARCHITECTS, 2017)



Figura 5: Vista Isométrica. Figura 6: Hall da Fama.

Fonte: INTUNE ARCHITECTS, 2022. Fonte: INTUNE ARCHITECTS, 2022.

O principal desafio enfrentado pela equipe de arquitetos nesse projeto foi o layout demostrado pela figura 5, o local conta com muitos acessos e caminhos, e o objetivo era
conduzir o publico de forma ordenada ao estadio. Contudo, de forma que os mesmos pudessem ficar intrigados com esse trajeto foi colocado objetos de exposi¢ao ao longo dos
corredores, para que assim eles proprios pudessem explorar essa estrutura espacial.




Figura 7: Sala de Espera.

Fonte: INTUNE ARCHITECTS, 2022.

Segundo a equipe de projeto, “A atmosfera do FOH e do Stadium pretende inspirar solenidade, em vez de exibir elementos de design do parque tematico, ja que o LoL PARK pretende se
estabelecer como uma nova meca do esporte eletronico. O fundo sombrio era desejado para despertar a sensacao de tensao, rivalidade e até antiguidade. Brilhando sob luzes fracas, painéis
de espuma de aluminio incrustam a area central. Placa laminada a quente revestida de cera, grade de aco e textura nao refinada de concreto se somam para dar vitalidade ao espacgo. O
exterior do estadio e coberto com painéis de concreto preto sob medida nos quais o motivo visual do jogo foi gravado. Para essas texturas humildes, porém dignas, a iluminacao da tela digital
e 0 mapeamento de projecao sao combinados para trazer uma vibragao cénica e vistas imaginarias.” (INTUNE ARCHITECTS, 2017)




Figura 8: Corte Esquematico da Arena.
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Fonte: INTUNE ARCHITECTS, 2022.

A arena traz um conceito totalmente novo no que diz respeito ao layout, esse modelo foge do convencional palco que é preferido para fins de transmissao, essa & uma das caracteristicas que fazem
esse projeto se tornar referéncia. Além disso outra caracteristica deste projeto e que, diferente dos esportes tradicionais em que o foco € na movimentacao fisica dos jogadores a partida de e-sport €
transmitida inevitavelmente por meio de telas. Desta forma, como meio de mudar esse conceito a figura 8 nos mostra como o palco e a arquibancada estao proximos deixando a experiéncia de quem
assiste muito mais emocionante. Alem disso o plano de assentos é arredondado oferecendo assim aos espectadores maior interagao uns com os outros.
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4.2 LOL PARK E-SPORTS STADIUM

e Ano do Projeto: 2018

e Local: Arlington, Texas

e Cliente: Envy Gaming

e Area do Projeto: 10.000m?2

Figura 9: Fachada Principal.

Fonte: Populous, 2022.

O e-Sports Stadium Arlington € a maior arena de jogos eletronicos da América do Norte, se tornando
referéncia no mercado de eventos do seguimento, além disso, conta com uma area de 10.000 metros quadrados
e capacidade para 2.500 pessoas. Segundo a equipe de projeto “O Esports Stadium Arlington se beneficiou de
um parceiro de construcao comprometido na Shawmut Design and Construction. O projeto iniciou e foi
finalizado em menos de um ano, uma prova da quimica e criatividade de todas as partes envolvidas. O
resultado € um local que possui mais comodidades do que a maioria em seu mercado. Uma loja de varejo,
galeria de jogadores, treinamento de equipe e espacos de lounge e estudio de producao flanqueiam o principal

espaco de eventos de competicao.” (POPULOUS, 2018)
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Figura 10: Vista Frontal do Palco.
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Fonte: Populous, 2022.

A escolha deste projeto partiu do enfoque que esta todo voltado para a area de competicao onde os jogadores se encontram, além disso, o palco (Figura 10) conta com uma enorme parede de
led com incriveis 25 metros de comprimento. Somados a isso os sistemas de iluminagao e som teatrais mergulham a multidao em um mix de sensacoes, a parte de tras contém uma grande area
de apoio as equipes e producao. Ha um salao para os jogadores, um hall da fama e uma sala onde analistas fazem seus comentarios jogada a jogada. Varias salas de audio, pos-producao e de
controle abrigam todos os equipamentos necessarios para oferecer a melhor experiéncia para os visitantes e jogadores.




4.3 FUSION ARENA

e Ano do Projeto: 2021

e Local: Filadelfia, Pensilvania
e Cliente: Comcast Spectacor
e Area do Projeto: 5.600 m?2

Figura 11: Fachada Principal Fusion Arena.

Fonte: Populous, 2022.

A Fusion Arena & mais um projeto do escritorio populous. Esta localizada na Filadeélfia, nos Estados Unidos onde sera
a primeira arena totalmente dedicada a modalidade de e-sports overwatch. A arena sera a casa do time local o
Philadelphia Fusion e contara com capacidade para 3.500 pessoas. O projeto possui 5.600 m2 e um custo por volta de 50
milhoes de dolares. Sua volumetria de arestas chama atencao e a presenca de equipamentos e luzes nao ofusca os

elementos industriais que remetem ao passado historico da cidade.
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Figura 12: Vista Interna da Arena.
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Fonte: Populous, 2022. Fonte: Populous, 2022.

O lobby de entrada possui aproximadamente 1.800 m?2 e conta com uma interface digital interativa de 600 m?2 na parte superior. A arena em si (Figura 12) possui 760 m2 e & cercada por espacos
auxiliares como areas de treino (Figura 13), estiidios de gravacao e transmissao e escritorios que garantem o funcionamento do complexo.
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4.4 E-SPORTS ARENA SAO PAULO
- PROJETO DE TCC DE PEDRO

QUEIROZ RISCALA

e Ano do Projeto: 2019
e Local: Sao Paulo, Brasil.
e Area do Projeto: Nao especificada

Figura 14: Fachada Principal.
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Fonte: Pedro Queiroz Riscala, 2022.

O projeto a seguir trata-se de uma arena projetada para a cidade de Sao Paulo, e estara localizado no Bairro da Mooca
zona leste de da cidade. O local em si e caracterizado como um bairro industrial, isso devido aos seus grandes lotes
originados da imigracao italiana ocorrida no seculo XVIII, que trouxeram com eles grandes fabricas para a regiao.
Atualmente muitos desses galpoes e lotes encontram-se abandonados ou subutilizados.
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Figura 15: Entorno.
R o

O terreno se encontra no cruzamento da Rua Bresser com a Rua Itajai e a Rua dos Trilhos, foi escolhido para receber o edificio por conta desta area ser um vazio urbano inutilizado.
Além disso o mesmo contém em seus arredores escolas, mercados, estagoes de trem, entre outros.




Figura 16: Croqui da Volumetria. Figura 17: Implantacao.
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Fonte: Pedro Queiroz Riscala, 2022. Fonte: Pedro Queiroz Riscala, 2022.

De forma a respeitar as construcoes existentes no entorno, a edificacao (figura 16) foi projetada seguindo o gabarito de altura dos prédios em seu entorno. Portanto todos os usos auxiliares
estao abaixo do nivel da rua, e o volume principal que € constituido pela arena se encontra acima do nivel da rua, a cobertura dos niveis auxiliares foi utilizada como forma de trazer
integracao ao projeto ja que por ter ficado no nivel da rua sera utilizada para compor toda area verde e da praga (Figura 17) destinadas ao edificio.




Figura 18: Planta Baixa Primeiro Subsolo. Figura 19: Planta Baixa Segundo Subsolo.
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Ainda na parte exterior o acesso se da de duas maneiras, sendo este a principio pela escadaria e o outro acesso se da pelo nivel da rua atraves de elevadores que ficam no volume principal. Ja nas
plantas do primeiro subsolo e segundo subsolo ( Figuras 18 e 19) estao localizadas toda a parte técnica e de entretenimento como, estiidios de gravacao, lojas de computadores, lojas de roupas e
artigos dos times, restaurante, sala de reunioes e imprensa entre outros.

A escolha desse projeto se deve pelo cuidado que o autor teve em projetar um espaco que atendesse ao publico que ocuparia a arena. O arquiteto nao so projetou uma arena aconchegante e com
todas as caracteristicas citadas nas referéncias internacionais como também trabalhou a forma externa de modo que o mesmo nao se sobressaia diante das demais edificagoes existentes mantendo

a identidade do bairro




4.5 COMPLEXO GAMER ANAPOLIN
- PROJETO DE TCC DE JADSON
RABBONY FERNANDES XAVIER

e Ano do Projeto: 2021
e Local: Anapolis, Goias
e Area do Projeto: Nao especificada

A

Figura 20: Fachada Principal.
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Fonte: Jadson Rabbony Fernandes Xavier, 2021.

O projeto desse espago tornou-se uma das referéncias para esta monografia pois utiliza materiais contemporaneos
alinhados a um programa de necessidades que compreende nao sO6 uma arena para transmissao de jogos
eletronicos como também um centro de treinamento profissional para jovens de todas as idades que visam entrar
no mundo dos cyber atletas.
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Figura 21: Corte Longitudinal.

Fonte: Jadson Rabbony Xavier Fernandes. 2021.

Dessa forma, cada pavimento do edificio &€ destinado a um tipo de uso, o subsolo é destinado aos equipamentos técnicos como, geradores e estacionamento, no térreo se encontram as areas
comuns como a arena o com capacidade para 98 pessoas, toda estrutura necessaria para auxiliar nos eventos e toda area destinada ao ensino e formacao dos atletas. No primeiro e segundo

pavimento estao localizados os quartos e a academia ambos para descanso e preparo fisico dos atletas.

Figura 22: Corte Transversal.

Fonte: Jadson Rabbony Xavier Fernandes. 2021.




4.6 GAME STATION CENTRO DE
JOGOS ELETRONICOS - PROJETO
DE TCC DE MILLENA GABRYELA
SERBERETO COURTE

e Ano do Projeto: 2019
e Local: Anapolis, Goias
e Area do Projeto: Nao especificada

v

Figura 23: Planta de Implantacao.

Fonte: Millena Gabryela Serbéto Courte, 2019.

Este projeto traz consigo um novo conceito no que diz respeito a construcao, a autora do projeto utilizou uma
praca publica em que continha um planetario ja construido para dar ao espago um novo conceito tecnologico. A
arquiteta utilizou do conceito de “level design” que consiste em criar “mundos” com certos objetivos e obstaculos.
Desta forma, os chamados “niveis” foram distribuidos como arena, planetario (pré-existente), escola e fliperama,
cada um com seu respectivo bloco e unidos por um Gnico elemento uma passarela elevada deixando assim acessivel

a toda populagao. 2 8




Figura 24: Planta Baixa Arena. Figura 25: Esquema de Estruturagao da Parede.
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Fonte: Millena Gabryela Serbéto Courte, 2019. Fonte: Millena Gabryela Serbéto Courte, 2019.

A arena representada pela figura 24 tem capacidade para 500 pessoas e tem como caracteristica a possibilidade de flexibilizacao de projeto, visto que parte do complexo
possa se tornar um auditorio em caso de palestras ou eventos. As arenas internacionais existentes apresentam diversas configuragoes espaciais para os campeonatos, entao
um dimensionamento que preveja mudancgas € muito importante.

Dando foco para a arena a construcao traz como diferencial sua estrutura, ela foi feita totalmente pensada nos jogos que ali ocorrem suas paredes sao feitas de material
isolante para que a acUstica, sonoridade e a climatizagao ali dentro sejam garantidas.

Outro fator que garante esse projeto como referencia nesta monografia € o fato de o piso ser condutivo, ou seja, ele oferece protecao contra qualquer descarga elétrica
proveniente dos equipamentos eletronicos. As cargas dessa maneira sao conduzidas do piso para os fios de cobre instalados em forma de malha logo abaixo dele, e desta
malha a carga é descarregada no aterramento do edificio.




4.7 ANALISE DAS REFERENCIAS

Figura 26: Quadro de Analise de Referéncia.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.

Em cada projeto de referéncia escolhido, nota-se caracteristicas semelhantes e até alguns conceitos proprios como meétodos construtivos, partidos arquitetonicos, estilos de construcao entre
outros. Das mais variadas formas e estilos os arquitetos trouxeram aos projetos solugoes que atendam as necessidades dos usuarios, dessa forma, quem utiliza o local consegue ter uma
experiéncia completa de lazer. Cada projeto servira como parametro para a criacao do projeto proposto onde sera utilizado tratamento acusticos, termico e luminico, piso condutivo nas areas
em contato com os computadores e equipamentos técnicos, energia fotovoltaica como método de eficiéncia energética entre outros fatores que trara para quem é fa de jogos eletronicos e quer
desfrutar de um local adequado uma experiéncia inesquecivel.



5. CONDICIONANTES DE PROJETO

5.1 ASPECTOS URBANOS

Segundo o site Infoescola no dia 22 de janeiro de 1532, teve inicio a colonizacao oficial do local que hoje conhecemos como Sao Paulo,
comecando com a fundacao da mais antiga vila de do Brasil, a Vila de Sao Vicente. A cidade comecou a nascer ao redor do entao conhecido
colégio, fundado pelo padre José de Anchieta em 1554, o colégio era usado na missao jesuita afim de alfabetizar e catequizar os indios da regiao. A
partir do século XVII, tém inicio as bandeiras (ou entradas) cujo objetivo era a captura de indios, a expansao territorial e, principalmente, a
descoberta de ouro e pedras preciosas. No final deste séeculo, os bandeirantes do estado de Sao Paulo encontram ouro nos arredores de Sao Joao
Del Rei. Em 1822, mas especificadamente no dia 7 de setembro é proclamada a independéncia em solo paulista e a partir da década de 1900 ate os
dias de hoje Sao Paulo so cresceu se tornando uma das maiores e principais cidades do pais.

Figura 27: Mapa destacando o Municipio de Itaquera.

Fonte: Autoria Propria, 2022.




A subprefeitura de Itaquera € o local onde foi escolhido para a insercao do projeto, segundo dados da prefeitura a data de fundacao do bairro ainda & desconhecida. Portanto a povoagao de Itaquera
comeca a se desenvolver mesmo, a partir da inauguragao da estacao de trem local, no dia 6 de novembro de 1875, data escolhida para ser comemorado o aniversario do distrito.

ltaquera esta localizada na Zona Leste da cidade de Sao Paulo e possui caracteristica predominantemente residencial, contudo, nos Gltimos anos houve grande desenvolvimento comercial na regiao,
principalmente com o advento da Copa do Mundo de 2014 e a construcao do Estadio de Futebol da equipe Sport Club Corinthians Paulista.

5.1.1 LEVANTAMENTO DOS POTENCIAIS E LIMITAQ()ES DA AREA

O terreno escolhido encontra-se em uma Zona de centralidade (ZC) que em resumo € uma zona cujo o uso é destinado as construcoes de cunho nao residencial, além disso, 0 mesmo se encontra entre
duas vias coletoras de grande movimentagao, uma delas € a Avenida Jean Khoury Farah e a outra a Avenida Miguel Ignacio Couri.

Figura 28: Potencialidades da Area de Entorno.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.

A escolha deste local para implantacao deste projeto se deve a sua otima localizagao, possui facil acesso pelas vias coletoras tanto quanto pela estacao de metro a poucos quilometros. Alem disso, seu
entorno tem muitos locais de destaque como faculdades, shoppings, restaurantes, unidades de pronto atendimento entre outros.
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5.1.2 USO DO SOLO E ATIVIDADES EXISTENTES

Para compreender o uso do solo e as atividades existentes da regiao serao apresentados mapas demonstrando-as, onde elas podem ter ou nao colaboragcao com o projeto que esta sendo
desenvolvido neste trabalho.

Figura 29: Mapa de Paradas de Onibus e Estacdes de Trem.

e T ] ’ e e v ¥ » Tt
& S A L ’:ﬁirﬁ-;- s ;

&b
BT

i ® Pontos de énibus &

AR By B, = : Y

Fonte: Geosampa, 2022.

O primeiro mapa a ser analisado € o de transportes da regiao, como podemos ver na imagem acima a localizacao do terreno facilita muito a locomocgao, devido ao fato de estar do lado da Estagao
de trem de Itaquera, além disso, possui muitos pontos de onibus em seu entorno. O Segundo mapa a ser analisado € o de esportes, saude, seguranca e lazer, nele como mostra a figura logo abaixo
estao designados todas as escolas técnicas, faculdades, escolas de ensino médio e infantil bem como, ginasios, quadras poliesportivas, o estadio de futebol do Sport Club Corinthians Paulista,
unidades de pronto atendimento, unidades basicas de saude, hospitais e postos de policia civil, militar e corpo de bombeiros.
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Figura 30: Mapa Elencando Instituicoes e Areas de Esporte e Lazer.
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Dessa forma, pode-se constatar que o entorno do
locais com facil acesso e nao muito distantes acabam por agregar visibilidade para o projeto, o publico jovem das escolas e faculdades podera se deslocar até o local sem nenhuma dificuldade.




5.1.3 REDES DE INFRAESTRUTURA: AGUA, DRENAGEM, ESGOTO, ENERGIA E ILUMINAQAO

O terreno esta localizado em uma regiao fora do eixo de estruturacao destinado a atividades de caracteristicas centrais, em seu entorno possui em grande quantidade setores residenciais.
Contudo, devido a regiao permitir que construcoes de ambito nao residencial ocupem o lugar a uniao dos dois tipos faz com as redes de infraestrutura do local sejam completas como podemos
ver no mapa logo abaixo onde nos mostra em laranja a rede de distribuicao de gas e em azul a rede de drenagem.

Figura 31: Mapa de Rede de Distribuicdo de Gas e Drenagem de Agua.
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Fonte: Geosampa, 2022.




No mapa a seguir mostra que a iluminagao publica é fornecida para toda regiao, adjunto a isso, o local ainda possui pontos de coleta seletiva, ecopontos entre outros servicos que auxiliam
para tornar o terreno uma otima escolha para a implantagao do projeto.

Figura 32: M

B

apa de Rede de Distribuicao de Pontos de Iluminagoes.

- __. " E ._!'I,-_'-i._. Ty :"_F :ln-.‘. .- = ..q_:r | 3 ..r+
‘-. '., '.". -3 ol 3 o =

2 AR q,-- ;
.F.\:-.L*.-‘“‘;.Ih.:}":‘_. il
R : ‘mw

P g
by -
. Yy
4.y

&

Fonte: Geosampa, 2022.




5.1.4 CARACTERISTICAS ESPACIAIS DE EDIFICACOES, ESPACOS ABERTOS, VEGETACAO
EXISTENTE E MICROCLIMA

O terreno escolhido para a elaboragao do projeto, encontra-se localizado na Rua Jean Khoury Farah com a Avenida Miguel Ignacio Curi ambas vias coletoras e possui area com cerca de 63.900 m2,

Figura 33: Area de Implantacao.
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Fonte: Google Maps, 2022.




Analisando as caracteristicas fisicas e espaciais do terreno, vemos que em grande parte dele conta com a presenca de vegetacao rasteira, a parte de vegetacao arborea existente fica na parte
mais a esquerda que ficara intacta e sera preservada, desta forma a vegetagao ajudara com a ventilacao natural e amenizacao de possiveis altas temperaturas.

Figura 34: Vista Isométrica do Terreno.
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Fonte: Geosampa, 2022.




5.1.5 LEVANTAMENTO PLANIALTIMETRICO

Em relagoes as curvas de nivel, sao perceptiveis o desnivel em uma de suas extremidades, a esquerda do terreno vemos um vale enquanto que na parte central indo em direcao a direita do lote
o0 niveis se nivelam, e sera onde sera implantado o projeto a fim de causar o minimo impacto possivel sobre o terreno e aproveita sua topografia que esta sendo disposta.

Os ventos dominantes vém da direcao noroeste sudeste, o que torna essa informacao embasada a partir da localizacao do norte um ponto importante para a localizacao das aberturas de
ventilacao natural para que assim haja um resfriamento eficiente no setores de vivéncia

Figura 35: Levantamento Planialtimétrico
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Fonte: Geosampa, 2022.




Dessa forma, para que o projeto se adeque ao terreno, os acessos foram inseridos de forma a comtemplar desde suas entradas aproveitando as duas ruas coletoras que estao inseridas em seu
entorno, facilitando assim o fluxo de entrada e saida de carros, ambulancias e veiculos de servico até a parte implantacao do projeto para que assim a vista proporcionada pelo vale seja
aproveitada como area de contemplacao da praga de alimentagao nos dias de evento.

5.1.6 MICROCLIMA

Com relagao ao clima da regidao, segundo a Estacao Meteorologica do Instituto de Astronomia, Geofisica e Ciéncias Atmosféricas da Universidade de Sao Paulo (EM-IAG-USP) a cidade &
caracterizada pelo clima subtropical umido que consiste em um inverno notadamente seco e um verao bastante chuvoso. Na imagem a seguir podemos ver o grafico das temperaturas meédias,
maximas e minimas mensais de Sao Paulo ao longo do ano, juntamente com a zona de conforto adequada para cada més do ano levando em consideragao seus periodos secos e iumidos.

Figura 36: Grafico Anual das Temperatura.
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Fonte: Projeteee, 2022.




No grafico a seguir, sao apresentados os dados relativos a quantidade de chuva que chove em milimetros em Sao Paulo durante o ano todo, nele vemos que a regiao tem grandes precipitacoes
nos meses iniciais e finais do ano. Esse dado & de extrema importancia pois ajuda no estudo da possibilidade para reutilizacao da agua de chuva através da captacao das aguas pluviais que
podem ser usados desde épocas de caréncia ou até mesmo para irrigacao e agua de vasos sanitarios.

Figura 37: Grafico Anual de Chuva.
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Fonte: Projeteee, 2022.




Na figura 41 em analise, o grafico nos mostra a média da umidade relativa do ar, que segundo o site projeteee “é a relacao entre a quantidade de agua existente no ar (umidade absoluta) e
a quantidade maxima que poderia haver na mesma temperatura (ponto de saturacao)”. Interferindo diretamente no conforto térmico que a pessoa pode sentir.

Segundo a ASHRAE 55 (2013), conforto térmico & um estado de espirito que reflete a satisfagdo com o ambiente térmico que envolve a
pessoa. Se o balanco de todas as trocas de calor a que esta submetido o corpo for nulo e a temperatura da pele e o suor estiverem
dentro de certos limites, pode-se dizer que o homem sente conforto térmico.

Figura 38: Grafico Anual de Umidade Relativa.
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Fonte: Projeteee, 2022.




5.2 ASPECTOS FUNCIONAIS

De acordo com o site da prefeitura de Sao Paulo a area em questao esta localizada em uma zona de centralidade (ZC), que é conhecida por conter em grande quantidade de centros comerciais,
contudo, a atividade residencial é permitida. Dessa forma, o projeto elaborado segue os parametros da zona em questao e possui como coeficiente de aproveitamento (C.A) uma taxa de 200%
como maxima e uma taxa de ocupacao (T.0) de 70% destinadas a lotes com area superior ou igual a 500 m?, chegando assim podendo ser ocupado 44.730 m? dos 63.900 m? totais.

Figura 39: indices Urbanisticos.
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Fonte: Prefeitura de Sao Paulo, 2022.

5.3 ASPECTOS SOCIOLOGICOS

A arquitetura enquanto objeto de estudo, pode prover ambientes para determinadas atividades, sendo simbolo de forma, informacao e expressao de crencas entre outros. Alem disso, pode
também ajudar no estabelecimento de uma identidade visual individual ou de um grupo.

Portanto, esse projeto pode ser considerado um movimento de cunho social ja que em pleno século XXII, em um periodo onde a tecnologia esta se sobressaindo cada vez mais, a nao existéncia
de arenas apropriadas para esta modalidade de jogos de esportes eletronicos € um descaso com o publico que quer poder torcer para seus times e atletas favoritos, tanto quanto para o
profissionais da area que nao tem um espaco para chamar de seu, onde podem demonstrar todo o talento que possuem, recebendo a atencao merecida por seu esforgo.

5.4 ASPECTOS TECNICOS

Atualmente cada vez sao inseridos elementos e aspectos relativos a sustentabilidade como forma de amenizacao do impacto ambiental causado pela constru¢ao no meio em que esta inserida.
Para isso, busca-se o estudo de técnicas que amenizem gastos desnecessarios como por exemplo energia e agua. Dessa forma, estudos de radiacao solar e precipitacoes foram propostas,

tornando assim a constru¢ao um projeto mais sustentavel para o meio ambiente.




5.4.1 BRISES

Os brises sao elementos que protegem o interior de um ambiente contra a incidéncia solar direta provendo amenizacao do calor dentro da edificagao. A palavra vem de origem francesa e
significa “quebra-sol”, e o formato mais conhecido deles sao as laminas, chamadas também de aletas (vivadecora, 2022).

Alem disso, os brises podem ser classificados em dois tipos, verticais e horizontais podendo ser os mesmos fixos ou moveis tendo assim cada um sua propria aplicacao baseada no estudo de
insolacao. No projeto foram utilizados brises verticais (Figura 40) feitos de materiais metalicos, uma vez que esse material é leve, oferece maior precisao na construcao, tem producao industrial
proporcionando garantia e qualidade, e sao mais faceis de realizar manutencoes. Os brises foram propostos nos 03 blocos, sendo que, nas edificacoes das extremidades que sao as arenas, eles
fazem a funcao de protecao da alvenaria contra a radiagao solar direta, ja no bloco central que € onde esta localizado a area de lazer, os brises além de fazerem a funcao de protecao contra os
raios solares permitem a ventilacao para o interior da construcao.

Figura 40: Exemplo de brise Verticail Aplicado na Fachada do Projeto.

Fonte: Autoria Propria, 2022.




5.4.2 JARDIM INTERNO

O jardim interno demonstrado na figura 41 € uma técnica utilizada hoje como forma de integracao do ambiente interno com o externo. Contudo, ao longo dos anos € visto que as construgoes se

tornaram verdadeiros blocos de concreto macico fazendo com que essa conexao nao exista. Porém, nos dias atuais isso vem mudando, principalmente no Brasil onde predominantemente
encontramos climas quentes em sua maioria territorial.

Este elemento vem sendo utilizado como forma de amenizacao do calor no interior da edificagao, uma vez que ela proporciona a troca constante de ar melhorando sua ventilacao e aumento da

oferta de luz natural. Alem disso, a criagcao do jardim interno traz alem do beneficio técnico, harmonia ao local, contato com a natureza e um destaque para o paisagismo que sera elencado ao
local.

Figura 41: Jardim Interno Dentro do Bloco de Vivéncia.
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i

Fonte: Autoria Propria, 2022.




5.4.3 ENERGIA SOLAR S

Segundo o site portal solar a definicao de Energia Solar € associada a energia fotovoltaica, REDE DA
tecnologia que utiliza a luz do Sol como fonte de energia para gerar eletricidade, portanto, -
. : : . . : CONCESSIONARIA
possul a vantagem de ser uma energia gratuita, renovavel, alternativa e limpa. A mesma DE ENERGIA
ainda possui facilidade de manutencao e traz economia de 95% na conta de luz.

O projeto em questao, trata-se de um local relacionado com tecnologia além de estar 1 4
classificado no setor de eventos, ou seja, o gasto de energia dele sera alto devido a grande

quantlgiade. de' apérelhos eletroplcos como compu’gadores,' sistemas de. transmissao, PAINEL SOLAR
gravacao e iluminacao que por mais que seja de LED (Diodo Emissor De Luz) ainda consome

energia.

Figura 42: Calculo de Quantidade de Placas Fotovoltaicas.

MEDIDOR

Poténcia instalada

236,74 ., A BIDIRECIONAL

Previsao de Geragao de Energia i
Area minima necessdria ' J

1 898,92

Quantidade de painéis

; |'QUADRD

O\iu:ra::;.‘,o;i\gasla de luz? 465 cdulos de : L\J F 1 ELETR'CO
Qual a sua concessiondria? Producdo mensal 5
25.620,95

frap

“ Tempo de payback energia produzida em corrente continua (C.C)
S30 Paulo Ly [[— ' energia produzida em corrente alternada (C.A)

Séo Paulo INVERSOR = energia consumida

Economia anual B energia injetada na rede

RS JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV DEZ 2 = energia fornecida pela concessionaria

Fonte: Portal Solar, 2022. Fonte: Portal Solar, 2022.

Portanto, o projeto contara com placas fotovoltaicas no telhado dos blocos, tendo em vista que sao telhados com dimensoes grandes o suficiente para comportar a proporcao necessaria de
placas que aliviarao nos gastos com energia e trara sustentabilidade para o projeto.




6. PROPOSTA PROJETUAL

6.1 PROCESSO DE PROJETO

6.1.1 CARACTERIZACAO DA POPULACAO ALVO

O publico alvo deste projeto tem como personagem principal os jogadores profissionais do ramo os “cyberatletas” que atualmente carecem
de um espaco projetado e pensado para atender as suas demandas, tendo em vista que os campeonatos atualmente so ocorrem em locais que
sao adaptadas ao esporte. Logo em seguida, temos como alvo o publico que consome esse tipo de esporte, 0s mesmos precisam assistir os
seus idolos através de sistemas de transmissao ao vivo pela sua casa, o que pode ser até comodo, mas o que nao € levado em consideragao é
que a falta desses espacos proprios priva os fas de sentir na pele a emocao de estar presente numa arena vibrando e comemorando com
outras pessoas estimulando assim uma rivalidade amistosa e a interagao com diferentes pessoas.

6.1.2 PROGRAMA DE NECESSIDADES

O programa de necessidades parte da busca para atender como o proprio nome diz as necessidades pre-estabelecidas para o projeto, essas
necessidades também englobam: dimensoes de areas, variaveis sociais, culturais, economicas e qualquer observacao que seja importante para
as tomadas de decisao.

Programa de necessidades, programa de usos ou briefing € o conjunto de todas as necessidades
sociais e funcionais de um determinado espaco. Ele serve como base para o desenvolvimento do
projeto, e & umas das etapas que mais requer conversa, observacao e empatia, pois € o momento

em que se entende quais sdo as expectativas do cliente/quem vai usar o espaco. (Habitamos
Arquitetura, 2020)

Dessa forma, foram elaboradas pesquisas em paises onde esse esporte ja € reconhecido oficialmente a uma quantidade de tempo
consideravel, onde ja tenha arenas proprias projetadas e executadas para que assim o programa atendesse a todos os requisitos necessarios




6.2 PRE - DIMENSIONAMENTO

6.2.1 ADMINISTRATIVO

O setor administrativo se encontra no bloco central e engloba toda a parte de contratacao e gerenciamento do evento, e na figura 44 podemos ver todos os subsetores que o formam.

Figura 44: Tabela Setor Administrativo.

Setor

Subsetor

Quantidade

Area por Unidade em
mﬂ

Area Total em
m=

Administrativo

Recepcao

47.8

47,8

W.C Masculino

435

4.35

W.C Feminino

435

435

W.C PCD

15,75

31,5

Diretona

235

23

secretana

25

23

Manutencao

Copa

— | | ot | e [ B | |

Area Total

Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.2.2 PRODUCAO

A parte de producao referenciada nas figura 45 se encontra na arena na regiao do mezanino, onde estao localizados os estudios que irao gravar e transmitir o evento.

Figura 45: Tabela Setor Produtivo.

Setor

Subsetor

Quantidade

Area por Unidade em
m=

Area Total em
m=

Producéao

Estudios de
Transmissao

1

103 4

103 .4

Estadios de Gravacao

1

41 02

4102

W.C Masculino

1

37

37

W.C Feminino

1

3,7

3,7

Area Total

151,82

6.2.2 ARENA

A arena é o bloco mais importante, na figura 46 podemos analisar todos elementos que a compoe, nela € onde ocorrera as partidas e os eventos relacionados ao esporte.

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Figura 46: Tabela Arena.

Setor

Subsetor

Quantidade

Area por Unidade em
mE

Area Total em
m=

Arena

Bilhetera

29,25

29,25

Depositos

25

29

DML

15

15

W.C Masculino

36 75

36 75

W.C Feminino

36 75

36 75

W.C PCD

975

19,5

Area de Competicéo

69.6

139 2

Area Técnica

45 65

91,3

Arena

3896,95

3896,95

Camarim

B = R B R | | ] s =

21,99

1031

Area Total

8785,6

Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.2.4 VIVENCIA

O setor de vivencia se encontra no bloco central junto ao administrativo e nele se localiza toda a parte de restaurante e lazer como lojas, lanchonetes, restaurantes e salao de fliperama, consoles
e computadores, como podemos ver na figura 47 onde e representado na tabela os elementos que o compoe.

Figura 47: Tabela da Area de Vivéncia.
Setor Subsetor Quantidade | Area por Unidade em Area Total em
m? m?
38741 38741
37,15 148,6
70,3 140,6
70,3 140,6
10,1 20,2
212,05 212,05
212,05 212,05
15,75 15,75
120,95 2419
120,95 120,95
120,95 120,95

Vivéncia Praca de Alimentacg&o
Lanchonete

W.C Masculino

W.C Feminino

W.C PCD

Sal&o de Fliperama
Sal&o de Consoles
DML

Lojas

Livraria

Saléo de
Computadores
Area Total 5247,75
Fonte: Autoria Propria, 2022.

6.2.5 APOIO TECNICO, LOGISTICO E INFRAESTRUTURA

RN QR B ) Y R S I ST IS B G N Y

O setor de servico se encontra na arena, tendo em vista que é onde esta localizado a maior parte dos equipamentos eletronicos, na figura 48 € mostrado os subsetores que o compoe.

Figura 48: Tabela do Apoio Técnico.

Setor Subsetor Quantidade | Area por Unidade em Area Total em
m?® m?®
Apoio Enfemaria 27,95 27,95
Técnico, Sala para Bombeiro 27,95 27,95
Logistico e Civil
Infraestrutura Local para 223,07 223,07
armazenamento do
chiller, central de gas,

,,,,,,,,,,,,,,,, g
ete, Residuos, HVAC

Area Total

Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.2.7 FLUXOGRAMA

Depois de realizado o pré-dimensionamento e o programa de necessidades, € criado o fluxograma para que assim o projeto se organize e o entendimento do mesmo fique claro.
Figura 49: Fluxograma

agzais;g AREA TECNICA [BANEEIROS |—{RESTAURANTE, FAST FOOD E SALADE JOGOS |— [BANHEIRDS | [AREA TECHICA | [CAMARDM

[CAMARIM | — [CIREUEACAS] ———[ARQUIBANCADA | ——|CIRCUDACABN ———({PRACA DE ALIMENTAGA0 | ——[CIRCULAGARE —{ ARQUIBANCADA | — | CIRCULACAD

_ ACESSO0 AD
[BANEEROS | [BILHETERIA | ADMINISTRATIVO MEZ ANTNO _ | EANHEIROS |

| ACESSO ARENA

Fonte: Autoria Propria, 2022.

6.3 DIRETRIZES DE PROJETO

6.3.1 PARTIDO ARQUITETONICO

As diretrizes adotadas para a elaboracao do partido arquitetonico surgiram a partir do conceito de uniao o projeto abrange um conceito tecnologico, contudo ainda sim segue as caracteristicas
de uma arena. De inicio se pensou em utilizar circulos para abranger as edificacoes como um todo, contudo depois de feitos mais alguns estudos com outras formas chegou-se a conclusao que a
melhor forma a ser adotada seria a octogonal pois assim a distribuicao das arquibancadas, banheiros, bilheteria e afins se tornaria mais harmdnica com a proposta. O terreno escolhido para a
implantacao auxiliou muito, pois, as curvas de nivel do terreno onde esta inserido formam um grande plato o que minimizou a movimentacao de terra e facilitou o acesso para o publico que

tenha qualquer tipo de deficiéncia fisica.




6.3.2 PROPOSTA CONCEITUAL PRELIMINAR

O estudo inicial do projeto partiu de sua volumetria, a forma octogonal remete a arena usada nos esportes de luta atualmente, e esse embate, essa rivalidade entre os competidores foi a
motivacao de trazer esse formato de um simples ringue para uma construcao toda. Os trés blocos tém a mesma forma, porém, tamanhos diferentes, nas duas extremidades foram elencadas as
arenas, possuindo dimensoes menores com relacao a largura e comprimento, contudo, possuem altura maior que a edificacao central.

A forma do projeto traz para quem esta dentro um fluxo livre, dessa forma os espectadores que ali estao nao sintam-se limitados, adjunto a isso o pé direito alto auxilia na troca do ar quente
com o ar frio, mantendo assim um ambiente confortavel termicamente. De forma a manter a sonoridade e a qualidade visual, a edificacao das arenas nao possuem janelas, contudo, em sua
cobertura foi criado um lanternim para que nao so haja troca de ar, mas também em casos de incéndio a fumaca tenha por onde sair.

O octogono central, ainda traz um conceito tecnologico abordado nas edificacoes adjacentes a ele, contudo, como € um lugar mais humano e de vivéncia o contato dele com o externo foi o
ponto-chave para trazer vida para dentro. As paredes do bloco central sobem 5 metros até chegar em uma grande abertura que percorre todo o perimetro da edificacao, essa mesma € protegida
com brises verticais a fim de barrar a forte incidéncia solar e permitir somente a passagem necessaria para iluminar o interior.

I_@,{ﬂ;q:!, |

o |

Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.4 ENSAIOS GRAFICOS
6.4.1 IMPLANTACAO

A composicao da implantagao vem com a ideia de acomodar a construcao de forma a inseri-la no terreno, para que seja aproveitado todo seu espaco. O conjunto de blocos ficou alocado
perpendicularmente ao terreno e a partir deles foram criados os bolsoes de estacionamento e 0s acessos para o publico.

Figura 51: Implantcao.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.4.2 PLANTAS BAIXAS

Atraves das plantas baixas fica evidenciado como € o fluxo dentro dos blocos, e
como este fluxo esta disposto para que ficasse o mais confortavel e harmonico
possivel.

A figura 52 nos mostra o palco disposto no meio como centro das atengoes, e ao
entorno dele as arquibancadas foram dispostas em seus 4 cantos, corredores
foram alocados entre as arquibancadas para que a mobilidade fosse fluida, e
setores de servico e de acomodacao dos competidores locados abaixo das
arquibancadas, aproveitando assim todo o espaco.

Figura 52: Planta Baixa Arena.

Fonte: Autoria Propria, 2022.




A figura 53 nos mostra a planta baixa do bloco central de lazer e vivéncia, eles foram dispostos
ao redor de um jardim interno para que assim o contato entre interior e exterior se mantenha e
as pessoas que estejam ali utilizando tanto a praca de alimentagao quanto fazendo compras nas
lojas ou até mesmo utilizando as salas de computadores fliperamas ou consoles circulem por um
ambiente harmonioso cheio de vida e iluminagao natural proporcionando assim uma sensagao
de paz e tranquilidade.

Figura 53: Planta Baixa Vivéncia.

Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.4.3 CORTES

No corte a seguir & possivel notar o pé direito alto alienado ao lanternim na cobertura, acima das arquibancadas e do palco, favorecendo assim a troca do ar quente pelo ar frio mantendo a
temperatura dentro da edificacao sempre agradavel. Além disso, € possivel ver no corte 0 acesso ao mezanino onde estao alocados os estudios de gravacao e transmissao.
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Figura 54: Corte Transversal Arena.

Fonte: Autoria Propria, 2022.

O corte representado, apresenta o bloco central e nele & possivel notar como foram dispostos os elementos de lazer e alimentacao no perimetro do bloco assim o centro é liberado para que
possa coexistir junto a esse espaco um belo jardim interno que ira trazer para o ambiente uma conexao entre interno e externo favorecendo positivamente a questao térmica do local auxiliando a

troca do ar e mantendo a temperatura sempre dentro de uma zona de conforto adequada ao publico.

Figu

ra 55: Corte Transversal Vivéncia.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.



6.4.4 ELEVACOES

Na figura a seguir sao representados as trés elevacoes do trés blocos, onde foram usadas cores marcantes como o preto usados nas esquadrias, brises e marquises juntamente com o laranja,
alem disso as paredes sao pintadas na cor cimento queimado, trazendo assim um aspecto envelhecido a construcao. Esses itens quando combinados dao aos edificios caracteristicas propesctadas
, que nesse caso, era usar a combinagao para deixar o projeto com um toque industrial moderno. Aléem disso, outro fator que chama atencao € a circulacao entre eles, a mesma é toda feita em
vidro e possui ornamentos na forma octogonal espalhados ao longo dela dando assim um efeito de cheios e vazios interessante para os transeuntes que ali passam.

Figura 56: Elevacao Frontal.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.




6.4.5 COBERTURA

A cobertura das edificacoes seguem o mesmo padrao em todos, formado por estrutura metalica
protegida com telha termoacustica, garantindo assim leveza, qualidade e precisao na hora da
execucao. Alem disso, a telha oferece para a construcao auxilio na protegao contra raios solares e
ruidos acusticos providos do lado externo, outro fator benéfico que o telhado proporciona € com
relacao e sua extensao que permite a instalacao nos 3 blocos placas para captagao de energia
fotovoltaica fornecendo assim uma reducao na conta de energia, eficiéncia energéetica e
garantindo sustentabilidade a construcao atraves da preservacao do meio ambiente.

Figura 57: Planta Cobertura.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.
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6.4.6 PERSPECTIVAS

A figura 58 a seguir nos mostra a fachada do conjunto de edificios completo nela podemos notar o jogo de cores vibrantes como o laranja e o preto destacados nas marquises e portais se
misturando na grande massa de concreto dos blocos, trazendo assim imponéncia e jogo de volumetria que chama atencao de todos que por ali passam. Alem disso podemos ver uma breve

disposicao dos estacionamentos em frente aos blocos, facilitando assim o acesso a eles tornado o caminho o mais proximo possivel
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Fonte: Autoria Prépri, 2022. )




Na figura a seguir vemos a fachada principal do bloco da arena, onde ocorrerao os principais eventos, nele o acesso se da pelas grandes aberturas em vidro que dao uma breve visao do interior
fazendo com que a ansiedade do torcedor aumente para adentrar o local. Alem disso, a fachada ainda conta com o portico em laranja e preto acrescido de uma grade e barras de led dando um
toque cibernético a construcao.

Figura 59: Render Fachada Arena.

w

Fonte: Autoria Propria, 2022.




Na figura 60 vemos a fachada principal do bloco de vivéncia, € nesta area que o publico ira se reunir nos inicios, intervalos e fim de eventos, seus destaques estao nos brises na cor laranja que
alem de barrar a forte incidéncia solar trazem para a fachada uma sensacao de linearidade com as demais, nela é possivel ver também a logo do complexo destacada na forma de octogono.

Figura 60: Render Fachada Vivéncia.
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Fonte: Autoria Propria, 2022.




Na figura 61 a seguir temos a vista da area externa e da circulagao que faz a ligacao entre a arena e o setor de vivéncia, na ara externa foi aproveitada a sombra projetada pela marquise da
circulacao para criar no local um setor de socializacao entre os espectadores. Além disso, a circulagao conta com placas de de led e acm do lado de fora para que assim possa iluminar o setor
social externo e criar um jogo de iluminagao com as fachadas da arena e do bloco de vivéncia.

Figura 61: Render Externo Area Social.

Fonte: Autoria Propria, 2022.




7. CONSIDERACOES FINAIS

Através dos estudos feitos durante o processo de pesquisa e elaboracao do projeto arquitetonico notou-se a necessidade da criacao desse espaco destinado ao publico que é fa dos esportes
eletronicos e aos atletas do meio, tendo em vista que o Brasil sendo um dos paises que mais consome esse tipo de conteddo nao se pode deixar carecer de um espago proprio onde eventos de escala
mundial possam fazer cada vez mais parte da nossa realidade.

Alem disso, a criacao desse espacgo traz para o meio uma forga para alavancar e reconhecer o esporte nos ambitos juridicos, onde infelizmente o atletas que fazem parte desse meio nao tem sua
forma de trabalho reconhecida como tal. Contudo, nao so o reconhecimento sera um ponto benéfico, como a arquitetura em si sai em grande vantagem pois encontra nesse meio um novo nicho
pouco trabalhado e pensado para isso, atualmente, muitos escritorios ja fazem pesquisas e estudos com grandes times de esportes eletronicos para saberem quais as necessidades a serem atendidas
nesse tipo de projeto, e dessa forma, cada vez mais arenas surgem ao redor do mundo como mencionadas em capitulos anteriores fazendo com que o esporte ganhe destaque e tanto o publico
quanto os atletas desfrutem de um lugar totalmente pensado para eles.

Portanto, a presente proposta trata-se de um equipamento arquitetonico que ira revolucionar o meio do esportes eletronicos brasileiros, sendo o primeiro lugar totalmente destinado ao esporte,
trazendo assim todo tipo de impactos benéficos que uma arquitetura pode causar.
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