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EXPERIENCIA IMERSIVA EM RESTAURANTE TEMATICO - PIZZARIA

Thais Saralegui Xavier Costa?

Resumo

A alimentagdo nos dias atuais esta cada vez mais integrada com a experiéncia que o individuo
tem ao frequentar determinados lugares. Oferecer experiéncias imersivas que envolvam a
memoria afetiva e percep¢do multissensorial conectadas a cultura e gastronomia sdo cada vez
mais presentes em nossa sociedade. Para o desenvolvimento deste estudo foi necessario realizar
pesquisas bibliograficas, uso de softwares para desenho e modelagem. O objetivo desse estudo
é demostrar a relagdo de projeto de arquitetura imersivo e experiéncia gastrondmica para o
segmento de pizzarias na cidade de Bauru - S3o Paulo.

Palavras-chave: Arquitetura imersiva, Design gastronGmico, Projeto arquitetonico, Pizzaria,
Experiéncia

Abstract

Nowadays, food is increasingly more integrated with the experience that an individual will have
when attending certain places. Offering immersive experiences that involves affective memory
and multisensory perception connected to culture and gastronomy are increasingly present in
our society. In order to develop this study, it was necessary to carry out bibliographic research,
use of software for design and modeling. The objective of this study is to demonstrate the
relationship between an immersive architecture project and a gastronomic experience for the
pizzeria segment in the city of Bauru-Sdo Paulo.

Keywords: Immersive architecture, Gastronomic design, Architectural project, Pizzeria,
experience.

! Faculdades Integradas de Bauru, thaisxavierc@gmail.com
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INTRODUCAO

No presente artigo descreve-se todo o caminho metodolégico para desenvolver o
Trabalho Final de Graduag¢do do curso de Bacharelado em Arquitetura e Urbanismo das
Faculdades Integradas de Bauru-FIB.

Este estudo tem como objetivo apresentar um projeto de arquitetura imersiva em
uma pizzaria na cidade de Bauru, no interior do estado de Sdo Paulo.

Para o desenvolvimento do estudo, foi necessario revisdo bibliografica, sendo
possivel identificar algumas problematicas existentes sobre o assunto.

Para projetos imersivos é importante levar em consideracdo a percepcao do ser
humano em relacdo ao seu entorno, que é construida através de seus sentidos. Espera-se com

esse projeto, promover experiéncias e memdrias afetivas nos usuadrios.

MATERIAIS E METODOS

Para realizacdo do projeto, foi necessdrio fazer uma compreensao da area de
implantacdo do projeto na cidade de Bauru, pesquisa de publico alvo e suas necessidade de
novas experiéncias gastronémicas.

Sendo assim, foi necessario executar uma pesquisa aplicada e os procedimentos
técnicos foram pesquisa bibliografica, que inclui a leitura dos referenciais bibliograficos mais
significantes para a compreensao do tema, a partir de artigos, livros e legislacdes. O estudo
de caso, forneceu repertério para compreender o funcionamento, fluxo e dimensionamento
dos espacos destinados a producao e consumo de pizzas. E para desenvolvimento do projeto

foi empregado uso de softwares de modelagem e desenho (Autocad e Sketchup).
Escolha do Local da Implantagao do Projeto

O projeto foi implantado em um terreno que possui 806.32m? em uma érea de
expansao da cidade de Bauru, localizado na Avenida Odilon Braga, quarteirdo dois, de esquina
com a Rua René Tacola, no bairro Jardim Europa.

A regido escolhida fica na zona ZR2.B onde sua predominancia é de comércio e
servicos. Nesta drea fica localizada uma das principais Avenidas de Bauru, conhecida como
Avenida Getulio Vargas. E uma regido movimentada pelo comércio ao seu redor, mas também
por ser uma regido de facil acesso para esportes fisicos como caminhada, tornando a avenida

muito frequentada.
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Uso e Ocupagao do Entorno

Ao realizarmos o estudo sobre a area através da ferramenta Google Maps e fazendo
a visita pessoalmente, conseguimos identificar que o entorno do terreno escolhido, sua
predominancia é de bares, restaurantes e comércios em geral.

Podemos observar que na drea possui varios vazios urbanos, uma delegacia da policia
federal, pragas e areas destinadas a convivéncia. Esta drea pertence ao zoneamento ZR2.B,
que nos permite implantar a pizzaria conforme as exigéncias conferidas do plano diretor de
Bauru. Conforme a figura 1, podemos observar seu entorno.

Figura 1. Vista Aérea do Local do Projeto (Fonte: Acervo do autor)

Analise do Terreno

Como se trata de uma regidao onde esta localizada o antigo aeroporto de Bauru, atual
Aeroclube que recebe pequenos portes de avides, o gabarito de altura do entorno é
relativamente baixo, os edificios existentes nas vias paralelas a pista tém no maximo 10
pavimentos, identificados através de visitas técnicas ao local e fotos aérea obtidas pela
ferramenta Google Maps.

Ja o sistema viario da regido do projeto conta com grande trafego e deslocamento da
Avenida Getulio Vargas para a Avenida Odilon Braga, caracterizada como via urbana local com
limite de velocidades entre 30km/h a 50km/h.

Em relacdo a topografia, de acordo com a andlise feita através de visita técnica e
utilizando software Autocad, é possivel identificar que existem apenas duas curvas de nivel,
possibilitando uma implantacao plana conforme a figura 2 correspondentes aos terrenos de
numero 29, 01 e 02.
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Figura 2. Topografia do Local do Projeto (Fonte: Acervo do autor)

FUNDAMENTACAO TEORICA
A Percepgao

A percepgao faz parte de nossa vida desde que nascemos, é a Unica forma de nos
conectarmos com o mundo e corresponde aos cincos sentidos, sdo eles: olfato; paladar; tato;
visdo e audicdo.

Ativar os cinco sentidos durante uma experiéncia é fundamental para proporcionar
sensagdes, emocoes e resgatar memorias afetivas do sujeito. Podemos constatar que a
maioria das pessoas quando assistem filmes e séries, acabam entrando no personagem ou se
identificando com certos lugares e histérias. De acordo com isso, nos mostra como o ser
humano pode ser influencidvel pelas suas percepcbes vinculadas aos estimulos
proporcionados pelo espaco. A arquitetura tem importancia estratégica em todo experimento
multissensorial.

Desta forma, a arquitetura é uma experiéncia multissensorial direta, envolve todos

os sentidos e é capaz de emocionar e gerar relacdes de afetividade com o lugar.

Porém, ao estudar os sentidos, que ndo se limita, aos 5 que aprendemos na escola
(sim, existem outros, como a propriocep¢do e a interocep¢do), os neuroarquitetos
devem se treinar a explorar ainda mais elementos que estimulem cada um dos
sentidos. Ao imaginar seu projeto com um piso de madeira, por exemplo, ndo basta
visualizar a aparéncia estética. O neuroarquiteto tem que imaginar o som dos passos
naquele piso, a temperatura dele ao se pisar descalgo e até mesmo o cheiro que ele
vai deixar no ambiente rica em estimulos para todos os sentidos. A arquitetura tem
gue ser uma extensdo disso, ndo uma quebra, uma interrupgdo. (PAIVA,2019).

Falar em percepcdao é relacionar aos estudos da fenomenologia, uma area da
psicologia e da filosofia que investigam a forma como é construido o conhecimento através
de nossas relagdes de percepg¢ao com os fendmenos do mundo.

Podemos definir fenomenologia como a “descricdo daquilo que aparece ou ciéncia
qgue tem como objetivo ou projeto essa descricao” (ABBAGNANO, 2000, p. 437). Em relacdo
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4



1

\

& VERTICEFIB

/.

ao termo fenomenologia, deriva do grego phainesthai, que significa "aquilo que se apresenta
ou que se mostra” e logos que quer dizer "estudo" ou "explicagdo", e para explicar é
necessario sentir e conhecer.

Segundo Husserl (2008), os olhos humanos conseguem projetar na prépria mente as
caracteristicas ou qualidades que definem um objeto ou lugar (fenbmeno) e como podem ser
absorvidos em sua esséncia. Diante desse contexto, a experiéncia da consciéncia pode ser
entendida e ativada conforme os sentidos apresentados pelo espaco e a imersdao em cheiros,
visdo, tato, sabores e audicdo. Para que isto ocorra é necessario de acordo com Moura (2014)
compreender as necessidades de cada usuario contemporaneo, é preciso entender os

desejos, atitudes, espaco e até mesmo os objetos que se relaciona.
Percepgao Visual e Leis de Gestalt

De acordo com Arnheim (2005), a visdo é a primeira intera¢dao do individuo com o
redor, pode-se tirar conclusdes quanto @ formas, cores, objetos, tamanhos, etc. E é dessa
maneira que surge a Psicologia Gestalt, que é uma tendéncia tedrica com mais coeréncia.
Gestalt é um termo em Alemao, mas que sua tradugdo para o Portugués ndo é tao simples, o
mais préximo seria configuracdo e forma.

O design utiliza de principios de Gestalt mesmo inconscientemente, pois ela ajuda a
similar formas e informagdes. O Gestalt no design tem a funcdo de proporcionar aos
observadores, o prazer. O jeito que uma figura estd distribuida e seus elementos com
interacdo ao todo, é o que é descrito pela “lei” Gestalt “qualquer padrao de estimulo tende a
ser visto de tal modo que a estrutura resultante é t3o simples quanto as condi¢des dadas
permitem” (ARNHEIM, 2005 p.47).

Gastronomia como Experiéncia Multissensorial

A gastronomia pode ser considerada um elemento cultural, pois a comida realiza uma
parte relevante na histdria da humanidade desde os tempos antigos, através das primeiras
imigracoes estarem relacionadas a alimentacao.

Sendo assim, a alimentagdo pode ser classificada como uma atividade que vai além
da pratica de se alimentar, fazendo parte da construcdo de uma identidade especifica, prépria

de cada grupo social.
A sensibilidade do paladar junta-se ao olfato, ao tato e a visdo. Dessa forma, a
arrumacao dos pratos e seus enfeites despertam também o prazer estético. O que
significa que as refeicOes ndo sdo apenas questdo de sobrevivéncia, mas ocasides de
trocas simbdlicas para os participantes. Tanto que dificil encontrar pessoas que
gostem de comer sozinhas (ALCURE, 1996, p.32).

Revista Vértice, v.XX, n.X, més, ano
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Podemos observar que cada vez mais as pessoas tem buscado estabelecimentos de
maior elaboragao gastrondmica para se alimentar com o intuito de proporcionar um momento

de lazer e integragao social.
A gastronomia sempre influenciou o ser humano na forma comportamental. Ela
incentiva as relagdes humanas, une as pessoas, em especial nas comemoracgdes,
confraternizagBes, seja um aniversario, um casamento, uma data marcante, ou
simplesmente para reunir a familia ou os amigos (MATTOS,2007, p.32).

Diante disso, se tornou necessario a utilizacdo do design de interiores pensado para
estimular a experiéncia gastrondmica e conecta-las as memorias afetivas dos usudrios, com o
intuito de proporcionar, formando assim um elo entre o estabelecimento gastronémico e o
consumidor, com o objetivo de fideliza-los.

Com a globalizacdo e sua ampla variedade de inovacdes relacionadas a tecnologia,
conectividade e interacdo cultural, um novo comportamento surgiu no consumidor, sendo
mais criterioso e exigente, tanto nas questdes estéticas, quanto nas questdes relacionadas a
conforto, desempenho e identidade do produto com sua marca e o que ela é capaz de oferecer
como experiéncias afetivas.

Sendo assim, a arquitetura se torna instrumento fundamental, com o objetivo
proporcionar ambientes que fogem dos padrdes tradicionais de estabelecimentos
gastrondbmicos, que promovam novas experiéncias e sensacdes, agucando assim os cinco
sentidos dos usuarios criando memorias afetivas vinculadas a marca.

Em relacdo a isso, a motivacdo deste estudo é dada pela necessidade de proporcionar
um ambiente, onde as pessoas que frequentardo se sintam a vontade para interagir, sentir,
desfrutar e lembrar do local com uma memédria afetiva. Visto com que o autor desse estudo,
ja teve uma intensa experiéncia com a area de alimentacdo e sente como é importante essa
imersao para os usuarios.

Diante desse contexto, essa proposta arquitetonica se preocupou em proporcionar
aos usuarios mobilidrios confortaveis; ambientes que garantam integracdo social; cores que
atraiam os clientes; ambientes ludicos que levem os usudrios ao mundo da realeza, que é a
tematica escolhida dessa pizzaria. Com a aplicacdo desses elementos, o edificio se tornara

parte de novas experiéncias vivenciadas pelos usuadrios.
O Design no Ambiente Gastronémico

E possivel ver como o design e gastronomia, vem ganhando cada vez mais forga,
guando se trata de experiéncia imersiva. Se tornando assim, uma ferramenta importante em
criar dialogos entre fabricacdo, produto e o consumo. Podemos constatar, que ndo se trata de
um periodo conclusivo, ou seja, tudo estd em constante mudanca. Por isso, a abordagem deve
ser adequada a cada momento e sempre se deslocando para melhor se adaptar em cada

ocasiao.
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De acordo com Moura (2014), que em relagdo a contemporaneidade houve
mudangas em nosso cotidiano, através da maneira de se comunicar, os espagos, ambientes e
objetos, até mesmo o pensamento. Em relagdo a essas mudancas, é preciso pensar no design
de interiores, pois essas mudangas interferem na forma de projetar, pois é preciso atender
todas as necessidades dos usuarios.

As instabilidades do mundo contemporaneo (epidemias, aquecimento global,
aumento da pobreza), tem colocado em questdo a forma de consumo das pessoas. O consumo
esta diretamente ligado ao engajamento das marcas e empresas com esses temas que afetam
a vida de todos.

A busca de uma conexdo mais profunda com o publico alvo e suas demandas para
um futuro mais sustentavel socio ambientalmente, tem se tornado uma forte tendéncia e
vetor de mudanca nos habitos de consumo. Quer seja para socializacdo ou satisfacao pessoal,
a busca por experiéncias “gourmetizadas” é a nova forma de abordagem e estratégias das
empresas para cativar seu publico alvo.

O usuario contemporaneo esta exigindo suprir suas necessidades emocionais através
da experiéncia. O usudrio quer sentir a textura, o gosto e muitas vezes participar do preparo
de sua comida. A gastronomia contemporanea é interativa, criativa, inovadora e envolve o
consumidor em vdrias fases, desde sua chegada no lugar com uma atmosfera acolhedora até

a preparacao e por fim a degustacao.
Imersividade na Arquitetura

As emogdes sao um dos aspectos mais valiosos que definem o ser humano como ser
cultural, e uma de suas maiores expressdes culturais é a arquitetura. E necessario impactar as
pessoas ao frequentarem os ambientes, pois a arquitetura estd conectada diretamente

criando a atmosfera favoravel para qualquer experiéncia.
A arquitetura tem o papel de oferecer uma experiéncia nova as pessoas que
adentram um ambiente, de provocar nelas um sentimento de reconexdo com o
“mundo real”. A experiéncia ndo precisa ser ébvia ou extravagante. Muitas vezes,
um detalhe na iluminagdo é suficiente para impactar as pessoas. Criar um ambiente
com mais esséncia, sentido e propdsito é fundamental para qualquer projeto.
(FERENTZ, 2020).

Em relagdo a isso, a arquitetura precisa ter alma, para que ela gere memorias e
afetividades nas pessoas. Frente a estas constatacdes, podemos compreender que o ambiente
influéncia completamente na experiéncia gastronémica.

Diante desse contexto, essa proposta projetual se preocupou em utilizar alguns
recursos como iluminacdo, ludicidade, texturas, cores, cheiros, vegeta¢des, mobiliarios

diferentes, para promover uma experiéncia Unica aos usuarios.

A pizza na Gastronomia e na Arquitetura
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Quando falamos em pizza, ja associamos automaticamente coma Itdlia, mas na
verdade ela foi criada pelos Egipcios, que a chamavam de “piscea” a cerca de seis mil anos
atrds, se tratava de um disco bem fino, usando apenas farinha e dgua. A massa em si s6 teria
chegado na Itdlia no século XI, através dos Turcos em uma guerra e a partir dessa massa fina,
os italianos aperfeicoaram com mais trigo e queijo (OLIVEIRA,2019).

A populariedade da pizza s6 aumentou na Itdlia em decorréncia de que alguns
membros da realeza, inclusive a Rainha Margherita,durante uma viagem a cidade de Napdlis,
se apaixonaram pela pizza, feita com molho de tomate, mugarela e manjericao, que se trata
de uma homenagem a bandeira da Italia, por esse motivo que este sabor de pizza recebe o
nome da Rainha Margherita.

J4 a primeira pizzaria surgiu em 1830, na cidade de Ndpoles, a Antica Pizzeria
Port’Alba. E desde entdo, a cada ano o consumo de pizzas tem aumentado, vem surgindo mais
pizzarias, presente em praticamente todas as cidades do Brasil (PEREIRA, 2020). No Brasil a
pizza chegou primeiramente em S3o Paulo, juntoscom imigrantes Italianos e a primeira
pizzaria no Brasil, foi no bairro do Brds na cidade de S3o Paulo. Ao se popularizar, essa massa
ganhou aindamais opg¢des de sabores em nosso pais.

Atualmente a pizza se tornou a gastronomia mais consumida no mundo. Estima-se
gue no Brasil é consumida cerca de 17 milhdes de pizzas,perdendo apenas para os Estados
Unidos que é campeado de fast-food emgeral. Cerca de 95% da populagao consomem pizzas
e a cada ano vem ganhando mais forca.

De acordo com Pereira (2020), o Brasil produz mais de um milhdo de pizzas por dia e
metade é produzida somente no estado de S3o Paulo, sendo o estado que mais consome
pizzas no Brasil e a segunda cidade no mundo, perdendo apenas para Nova lorque, que fica
localizada no Estados Unidos.

O amor pela pizza é tao grande em nosso pais, que desde 1985 possui até um dia
especial, dia 10 de julho é comemorado o dia da pizza, essa data foi escolhida devido a um
concurso do estado de S3ao Paulo, realizado para escolher as 10 melhores pizzas.

Podemos constatar que hoje podemos encontrar uma diversidade de sabores,
formatos e preparos diferentes de pizzas, se tornando um alimento que pode variar o modo
de preparo de acordo com cada pizzaria, que se torna algo atrativo, dispertando a curiosidade
de todos.

A histdria da pizza teve grande influéncia através da realeza, entdo a tematica de uma
pizzaria de reino que é proposta neste estudo,acaba se tornando uma homenagem a histéria

da pizza.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Estudo de Correlatos

A Kongo Pizzaria e a Hector Pizzaria Tematica, ambas na cidade de Gramado /RS,
trouxe informagbes importantes que contribuiram para o plano de necessidades e inspiracdes
para o desenvolvimento deste estudo, conforme mostra a figura 3:

NOME: - Hector Pizzaria Tematica - Kongo Pizzaria
IgET\?‘EA - Thematic Gramado - Themed Studios
" OBRA: - Gramado/RS - Brasil - Gramadof RS - Brasil
DATA DO . ol . .
PROJETO OU O projeto Arquiteténico foi realizado O projeto Arquitetonico foi realizado
DA
e em 2017
coNsTRUGAO [ISHEE
- X ign temaético: - Design tematico;
REFERENCIA D(?s.g = ‘a co. ‘ g,l g dif o
IVINEBY - Atividades imersivas aos clientes; - Som e iluminacao diferenciada;
R VVVAR I Objctos de decoracdo diferenciado. - ESPaco e atividades kids.
COMO SERA - No meu projeto o design temético & - No meu projeto os clientes também vao
UTIL ‘IZ ADO r\ o reino; poder vivenciar diferentes experiéncias;
MEU PkOJETO - Alguns materiais utilizados serdo - Algumas Atividades Imersivas serdo

parecidos parecidas

Figura 3. Projetos Correlatos (Fonte: Produgdo do autor)

Local Escolhido

A proposta de implantacdo do projeto arquitetonico de uma pizzaria, acontece no
municipio de Bauru, localizado no interior do Estado de S3ao Paulo, a 330 km da Capital do
Estado, compondo a Regido Sudeste do Brasil. O municipio de Bauru esta localizado em
direcdo ao noroeste da capital Sdo Paulo em 673.488 km?. Desta totalidade, 604,51 km? é de
zona rural e 68,976 km? é de zona urbana (IBGE,2020).

O municipio ja foi considerado décimo oitavo com maior populacdo do estado de
Sao Paulo, hoje com 379.297 mil habitantes.

Bauru foi fundada em 1896 quando ocorreu um movimento denominado “marcha
para o oeste” o objetivo era fazer a ocupacao da area central do Brasil, formando povoados e
civilizacdo. A partir dessa ocupacdo a cidade comeca a ganhar infraestrutura e a se
desenvolver. O progresso da regido também foi motivado pela construcdo da ferrovia, que

Revista Vértice, v.XX, n.X, més, ano
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economicamente traria mais forga cafeeira ao municipio. O PIB per capta estima-se em
R$39.121,44 (IBGE,2020).

O municipio possui outras pizzarias na cidade, mas a maioria estdo instaladas em
lugares adaptados, ha poucas pizzarias com projetos de arquitetura especifico para esse fim.

Para definir a drea onde sera implantada a pizzaria, foi levado em consideragao o
potencial econdmico do bairro Jardim Europa, que possui uma localizagdo de facil acesso e
grande expansao econOmica na cidade. A renda dos moradores do bairro e sua regido é de
classe média alta, caracterizando um publico alvo em potencial para o consumo e presenca
em pizzarias.

Em relagao a escolha do terreno, levou-se em consideracdo as dimensdes para
acomodar o programa e a localizagdo. O terreno esta inserido em uma rua importante e de
grande visibilidade.

Com a implantacdo desse projeto de pizzaria, serd possivel oferecer um espacgo
projetado para ser uma pizzaria, com ambiente gastrondmico tematico conectado as
experiéncias tematicas, sobre o universo da pizza como estratégia de captacdo de publico.
Espacos projetados ndo sé oferece melhor experiéncia ao consumidor, mas também contribui
para melhorar a qualidade do ambiente de trabalho, mais funcional e otimizado, diferentes

dos espacos adaptados.

Diretrizes Projetuais

Esta proposta se refere a elaboragcao de um projeto arquitetonico para uma Pizzaria,
abordando como principal eixo tematico a experiéncia de consumo em ambientes imersivos.
Para a elaboragao do programa de necessidades e o dimensionamento dos espacos, utilizou-
se os critérios basicos estudados e previstos em leis, cddigos sanitarios e estudos de correlatos
como referéncia.

Diretrizes Projetuais que devem guiar o desenvolvimento do projeto a fim de
promover qualidade nos ambientes:

¢ Espacos Tematicos: Propde espacos atrativos que estimulem a curiosidade dos
usuarios.

e Integracdo Social: Criar um local de convivéncia, onde possa ocorrer contato entre
todos os usuarios do local.

O Programa de Necessidades da Pizzaria conta com hall de entrada, saldo principal,
banheiro feminino e masculino para os clientes, playground, cozinha, copa, dispensa,
banheiro feminino e masculino para os funcionarios, area destina a manutencao e sala de
descanso para os funcionarios. Ja no segundo pavimento conta com hall de entrada, mais uma
opc¢ao de saldao e escritdrio. Jd a capacidade de clientes recomenda-se que seja de até 150

pessoas.
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Em relagdo a essas diretrizes, foi possivel propor um projeto no qual houvesse
ambientes tematicos e também promovesse a integracao dos ambientes. Podemos observar

através da figura 4 e da figura 5 o projeto arquitetonico.

o TR ]
e k- ] o e [T TN OO T T
L =

PLANTA PRIMEIRO PAVIMENTO - BB
ESC: 1:100

El a N ) -
¥ — *
o

w W~ constrar

Figura 4. Planta Primeiro Pavimento (Fonte: Producdo do autor) Figura 5. Planta Segundo Pavimento (Fonte:

Producdo do autor)
Partido Arquitetonico

Essa proposta de projeto tem como partido arquitetonico uma pizzaria que busque
maior integracao afetiva entre a empresa e seu publico consumidor, conectando o usuario a
todo o processo de producdo da pizza até chegar a mesa. A oferta de varios lugares é
importante para nao entediar o consumidor e estimula-lo frequentar outros lugares da
pizzaria, um grande patio aberto com vista para a cidade é a praca que convida aos encontros,
além de espacgos para as criangas e etc.

Sobre o projeto de design de interiores, o intuito é que os usudrios facam parte da
proposta tematica do nome da pizzaria (o Reino da Pizza), onde o cliente é o soberano durante
a experiéncia.

Essa proposta arquitetbnica, se trata de um edificio contemporaneo, onde a luz
natural é prioridade, por isso a utilizacdo de drea aberta sera um diferencial.

Outro recurso utilizado, foi proporcionar os ambientes integrados, com pouca
diviséria, com o objetivo de melhorar a integracao entre os usuarios.

Os materiais de acabamento escolhidos remetem ao estilo urbano, remetendo a
cidade, lugar que consagra o consumo da pizza.

A utilizacdo das cores, vermelho, preto, verde, amarelo e varios tons de madeira, foi
um fator determinante no projeto, com o intuito de promover uma conexao com a identidade

visual do estabelecimento.
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Essa proposta também se preocupou em inserir a natureza e a sustentabilidade na
experiéncia, com o objetivo de proporcionar um ambiente agradavel e coerente com as
demandas socioambientais do meio urbano.

Diante desse contexto, podemos observar através da figura 6 e da figura 7, a

importancia das cores que sao caracteristica da identidade visual da pizzaria.

Figura 6. Hall de Entrada (Fonte: Produgdo do autor) Figura 7. Saldo Principal (Fonte: Produgdo do autor)

Podemos constatar através da figura 8 e da figura 9, que essa proposta projetual
se preocupou em demonstrar a importancia dos ambientes externos, com playgrounds e
vegetacdes, dentro dos ambientes gastrondmicos.

Figura 8. Playground da Pizzaria (Fonte: Produgdo do autor) Figura 9. Mesanino (Fonte: Produgdo do

autor)

Podemos observar através da figura 10 e da figura 11, que ha bastante espaco

para integracao social e convivéncia aos usudrios na pizzaria, onde podera também ser
realizado eventos.
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Figura 10. Espaco ao ar livre (Fonte: Produgdo do autor) Figura 11. Bar do primeiro pavimento
(Fonte:Produgdo do autor)

Ja em relacdo a fachada da pizzaria, podemos observar através da figura 12, que
foi realizado um projeto onde a populacdo se sinta atraida para entrar dentro do
estabelecimento, onde desde sua fachada ja demonstre ser uma pizzaria diferente dos
padrdes tradicionais.

Figura 12. Fachada da Pizzaria (Fonte: Producdo do autor)

CONCLUSAO

O presente estudo, teve como objetivo demonstrar e ampliar conhecimento sobre a
importancia da arquitetura tematica imersiva vinculada a experiéncia gastronémica. Por meio
da fundamentacdo tedrica e resultados modernos, foi capaz de comprovar como esses
recursos sdao fundamentais para melhorar a qualidade de vida das pessoas, promovendo
diferentes experiéncias aos usuarios e consequentemente aumentando o fluxo de clientes.
Em relacdo a isso, esse estudo trouxe diretrizes para o desenvolvimento de uma nova
proposta de pizzaria na cidade de Bauru.

Mediante o que foi planejado para este estudo, entende-se que o principal objetivo
foi alcangado, pois foi possivel projetar ambientes diferentes dos padrdes tradicionais de
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pizzarias, promovendo ambientes multissensoriais aos usudrios Portanto, este estudo
desempenha o papel de promover um novo critério para ambientes gastrondmicos e que seja

referéncia para futuros projetos arquitetonicos e estudos sobre essa tematica.
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