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BLACK LOTUS: BOARD E CARD GAMES

Eduarda Cristina Guarino®

Resumo

Os board e card games sao jogos populares de carta e tabuleiro jogados individualmente ou em
grupo, com uma ampla variedade de temas, estratégias e regras. Este trabalho explora os
beneficios desses jogos, sua histdria, evolugdo e impacto na sociedade atual, bem como as
caracteristicas dos espagos destinados a sua pratica. Um espaco dedicado a esses jogos benéficos
proporciona o fortalecimento de comunidades, estimulando o desenvolvimento de habilidades e
oferecendo opgdes de entretenimento saudaveis e divertidas. A pesquisa bibliografica também
indica a importancia de identificar o mercado local ao abrir uma loja de board e card games. O
presente trabalho propde, portanto, um projeto arquiteténico para um espago dedicado a esses
jogos em Bauru, uma cidade com uma populagdo significativa e uma comunidade universitaria
ativa, apresenta um publico potencial para esse tipo de negdcio. E importante considerar a
localizagdo estratégica da loja, levando em conta a proximidade de universidades, dreas
residenciais e locais de encontro para atrair a clientela adequada.

Palavras-chave: Card games, board games, espaco para jogos, arquitetura de espagos imersivos.

Abstract

Board and card games are popular card and board games played individually or in groups, with a
wide variety of themes, strategies and rules. This work explores the benefits of these games, their
history, evolution and impact on today's society, as well as the characteristics of the spaces
intended for their practice. A space dedicated to these beneficial games strengthens
communities, stimulating the development of skills and offering healthy and fun entertainment
options. The bibliographic research also indicates the importance of identifying the local market
when opening a board and card games store. The present paper proposes, therefore, an
architectural project for a space dedicated to these games in Bauru, a city with a significant
population and an active university community, presents a potential audience for this type of
business. It is important to consider the strategic location of the store, taking into account
proximity to universities, residential areas and meeting places to attract the right clientele.

Keywords: Card games, board games, space for games, architecture of immersive spaces.

! Faculdades Integradas de Bauru, eduardaguarinoarg@gmail.com
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1. INTRODUCAO

Os board games e card games, também conhecidos como jogos de cartas e jogos de
tabuleiro, tém sido populares por séculos em todo o mundo. Esses jogos sdo praticados
individualmente ou em grupo, e envolvem uma ampla variedade de temas, estratégias e
regras. Neste trabalho, sdo explorados os beneficios desses jogos, bem como sua histoéria,
evolucdo e impacto na sociedade atual, com foco na abordagem das caracteristicas dos
espacos destinados a sua pratica.

O objetivo foi desenvolver um projeto arquitetonico para um espag¢o comercial
voltado a pratica desses jogos na cidade de Bauru, municipio de médio porte localizado no
interior do estado de Sdo Paulo. Busca-se criar um ambiente eficaz e agradavel para se
desenvolver habilidades cognitivas e sociais, e para estimular a mente e proporcionar
momentos de diversdo e descontracdo.

Um espaco dedicado a card e board games pode ser benéfico para a populagdo por
diversas razbes. Em primeiro lugar, € uma 6tima maneira de promover interacdo social e
formar novas conexdes com outras pessoas que compartilham o interesse por esses jogos.
Isso pode levar a uma sensacdao de comunidade e pertencimento, especialmente para
individuos que talvez ndo tenham muitas oportunidades para socializar. Além disso, segundo
a Secretaria de Educacdao Fundamental (BR), os card e board games podem ajudar a
desenvolver habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, raciocinio légico e
tomada de decisdo. Isso pode ser particularmente benéfico para jovens em idade escolar que
podem se beneficiar do desenvolvimento dessas habilidades. Nesse sentido, o planejamento
da arquitetura desses espagcos mostra-se fundamental, contribuindo para criar uma

ambientacdo favoravel a esses beneficios.

[...] a fungdo da arquitetura ndo é apenas prover abrigo fisico, facilitar a realizagdo
das atividades humanas e estimular os prazeres sensoriais. Além de serem
exteriorizag0Oes e extensGes das fungbes corporais humanas, as edificagbes também
sdo extensdes e projegdes mentais; elas sdo exteriorizagdes de nossa imaginagao,
memoria e capacidade de conceitualizagdo (PALLASMAA, 2013, p.119).

Existem algumas razbes pelas quais Bauru poderia se beneficiar de um espaco
dedicado a card e board games. Em primeiro lugar, ha uma demanda crescente por formas de
entretenimento off-line e desconectadas da tecnologia. Segundo Dix (2020) em seu livro The

Board Game Family: Reclaim Your Children from the Screen, muitas pessoas procuram
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maneiras de se divertir sem usar dispositivos eletrénicos o tempo todo, e os jogos de cartas e
de tabuleiro oferecem uma opcdo interessante. Além disso, Bauru é uma cidade com uma
grande populacdo de estudantes, haja vista as diversas instituicdes de ensino superior da
cidade, e os games podem ser uma 6tima opgdo para uma atividade de lazer saudavel quando
ndo estdo estudando. Também podem contribuir para promover intera¢gdes sociais

construtivas e saudaveis entre os jovens.

“Caminhamos hoje por mais uma das transicdes sociais que transformam a
sociedade ao longo dos tempos. Para compreender este processo, € preciso nao sé
entender as mudancas da prépria sociedade, sejam estas no seu modo de agir,
pensar e se relacionar, mas também a evoluc¢do dos dispositivos que propuseram
e/ou fizeram parte dessas modificacdes. Entende-se, entdo, que as transformacdes
sociais estdo diretamente ligadas as transformacgdes tecnoldgicas da qual a
sociedade se apropria para se desenvolver e se manter”(KOHN; MORAES, 2007, p.
1).

Por fim, um espaco dedicado a esses jogos também pode ser uma forma de
proporcionar uma alternativa saudavel e divertida para outras formas de entretenimento,
como jogos eletronicos ou televisdo. Isso pode ajudar a incentivar um estilo de vida mais ativo

e engajado, além de oferecer um ambiente seguro e supervisionado para criancas e jovens.

2. MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa de abordagem de carater exploratdrio, envolvendo
pesquisa bibliografica, coleta de dados e desenvolvimento de um projeto arquitetonico.

Primeiramente, foi delineada, por meio de revisdo bibliografica, uma metodologia
que buscou analisar o histérico da objeto de estudo (os espagos para pratica de board e card
games) e do local de intervencdo projetual, selecionando o universo de ferramentas a serem
aplicadas: visita técnica, fotografia, leitura de artigos cientificos, recomendagdes e estudos de
casos de projetos correlatos ao tema.

Ap0ds o aprofundamento tedrico junto as fontes bibliograficas, foi desenvolvida uma
pesquisa de campo com abordagem qualitativa para analisar, através de visita técnica e
elaboracdo de mapas, as caracteristicas e condicionantes projetuais da area de intervencao e
seu entorno, como topografia, orienta¢do solar, fluxos e usos do solo.

Apds a aquisicdo dos dados foi elaborado o programa de necessidades, fluxograma e

organograma do projeto.
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Para o desenvolvimento da proposta projetual do edificio, estdo sendo usados

recursos dos softwares AutoCAD e SketchUP, além da confeccdo de maquete fisica e digital.

3. FUNDAMENTAGAO TEGRICA

3.1 Carta de Atenas

A Carta de Atenas, elaborada em 1933 durante o Congres Internationaux
d'Architecture Moderne (CIAM), é fundamental para entender a relacdo entre planejamento
urbano e lazer nas cidades. Sua importdncia nesse contexto pode ser destacada da seguinte
maneira:

- Humanizacao das cidades, a Carta de Atenas defendeu a ideia de que as cidades ndao
deveriam ser apenas centros de trabalho, mas também lugares onde as pessoas pudessem
desfrutar de uma melhor qualidade de vida. Isso incluiu a promocao de espacos de lazer que
contribuissem para a saude mental e fisica dos habitantes urbanos;

- Sua influéncia no urbanismo moderno que teve uma influéncia significativa no
urbanismo moderno, inspirando planejadores e arquitetos aincorporar areas de lazer em seus
projetos. A criacdo de parques, pracas e espacos de recreagdo tornou-se uma parte essencial
do planejamento urbano, enriquecendo a vida urbana;

- O equilibrio entre trabalho e lazer, foi reconhecido a importancia de equilibrar as
necessidades de trabalho e lazer na vida das pessoas. Isso ajudou a combater a urbanizacao
descontrolada que negligenciava o bem-estar dos cidaddaos em favor do desenvolvimento
industrial;

- A promocdo da cultura e do convivio social, ao enfatizar a criacdo de espacos
publicos de lazer, a Carta de Atenas contribuiu para a promogdo da cultura, da interagao social
e da coesdo comunitdria. Esses espacos se tornaram locais onde as pessoas podiam se
encontrar, participar de atividades culturais e fortalecer os lacos sociais;

- E saude e bem-estar. A presenca de areas de lazer nas cidades desempenha um
papel crucial na promocdo da salide e do bem-estar da populacdo. Esses espacos oferecem
oportunidades para atividades fisicas, recreacao e relaxamento, ajudando a reduzir o estresse
e melhorar a qualidade de vida.

Em resumo, a Carta de Atenas desempenhou um papel fundamental na promocao da

importancia do lazer nas cidades. Ela influenciou o planejamento urbano moderno e reforcou
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anocao de que as cidades devem ser projetadas ndo apenas para fins funcionais, mas também
para a felicidade e o bem-estar de seus habitantes, reconhecendo o lazer como um

componente essencial desse equilibrio.
3.2 Imersividade na Arquitetura

A imersividade na arquitetura é um conceito que se refere a capacidade de um
espaco arquitetonico envolver e absorver os ocupantes, proporcionando-lhes uma
experiéncia sensorial completa e profunda (PALLASMAA, 1996). E uma abordagem que busca
criar ambientes que sejam mais do que apenas funcionais, mas também emocionalmente
envolventes e impactantes. Como afirma Eric Kandel (2016), a experiéncia imersiva em
arquitetura é como uma danca entre a forma, a funcdo e os sentidos, criando uma sinfonia
que ressoa com as emoc¢des humanas. Spironelli (2007) ressalta a imersividade nos espacos

das antigas catedrais:

O espaco imersivo da catedral nasce do fato de ser um local onde varios sentidos sdao
evocados (visdo, audicdo, olfato, percepcdo espacial) e dos muitos detalhes
pensados para que o envolvimento emocional e a consequente perda de consciéncia
sejam alcancados. Os jogos de luz e sombra, claro e escuro, pedras e cores, estatuas
rebuscadas que se contrapdem a paredes lisas, monstros versus natureza, geram um
grande teatro de sensag¢bes (SPIRONELLI, 2007, p.57).

Para Arsenault (2005, p. 51):

a imersdo que acontece quando alguém olha fixamente para uma pintura, escuta
uma musica, se perde em um livro ou é absorvido por um jogo de xadrez de tal forma
que deixa de perceber o museu ou os sons da rua, se esquece dos eventos que estdo
acontecendo no mundo real e tem uma suspensdo sobre seu conhecimento acerca
de suas regras.

Segundo Pallasmaa (1996), a imersividade na arquitetura pode ser alcangada
através de varias estratégias e elementos de design, que podem incluir a sensorialidade, que
é a utilizacdo de elementos sensoriais, como a luz, som, texturas, cheiros e temperatura,
podendo criar uma experiéncia imersiva em um espaco arquitetdonico. Por exemplo, o uso
cuidadoso da iluminacdo pode criar diferentes ambientes e cendrios emocionais, enquanto a
incorporacdo de elementos sonoros pode criar uma sensa¢do de imersdao em um espaco.

Também pode ser trabalhada a materialidade dos edificios, que seleciona o uso de
materiais adequados podendo criar uma sensacdo tatil e visual de imersdao em um espaco.
Materiais como madeira, pedra, vidro e outros podem criar uma sensa¢ao de conexdao com o

ambiente e os usuarios, tornando o espago mais envolvente.
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Ja a espacialidade acaba organizando e configurando o espaco, podendo criar uma
experiéncia imersiva. Pallasmaa (2007) afirma que, a criacdo de sequéncias espaciais
interessantes, a incorporacao de elementos de surpresa e a manipulacdao do uso de escala e
proporgao podem criar uma experiéncia envolvente para os ocupantes.

Charitos (2020), por sua vez afirma, a tecnologia também pode contribuir para a
imersividade na arquitetura. Por exemplo, a utilizacdo de realidade virtual (VR) ou realidade
aumentada (AR) pode permitir aos usudrios explorar um espaco virtualmente e experimenta-
lo de maneira imersiva antes mesmo de ser construido.

E a narrativa ou histéria em torno de um espago arquitetonico pode contribuir para
a imersividade. Ao contar uma histdria através do design do espaco, os ocupantes podem se
conectar emocionalmente com o ambiente, tornando a experiéncia mais envolvente.

A imersividade na arquitetura pode ter diversos beneficios, como melhorar a
qualidade do espaco, estimular os sentidos dos ocupantes, criar uma conexdo emocional com
o0 ambiente, proporcionar experiéncias memoraveis e incentivar a interagdo e engajamento
dos usuarios com o espaco. E um conceito que tem sido explorado em diversos projetos
arquiteténicos contemporaneos, buscando criar espacos mais ricos e significativos para os
seus ocupantes. Ao se projetar um ambiente imersivo, Kotler (2006) acredita na necessidade

de:

Produzir efeitos cognitivos especificos e/ou emocionais sobre o mercado-alvo,
utilizando-se de elementos visuais para projetar a atmosfera, que incluem a
estrutura exterior, o espaco interior, os displays e a apresentagdo pessoal da
organizacdo (KOTLER, 2006, p.233).

Por fim, a imersividade refere-se a capacidade de um ambiente ou experiéncia de
envolver totalmente uma pessoa, fazendo-a sentir-se completamente imersa ali. Isso pode ser
alcancado através de tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada ou até mesmo
por meio de elementos mais simples, como luzes, som e interatividade. A imersividade é
muitas vezes utilizada em jogos, filmes, publicidade e experiéncias de treinamento, pois pode
tornar a experiéncia mais cativante e envolvente para o usuario, proporcionando uma
sensacao de presenca e interagdao mais realista e intensa.

A arquitetura imersiva e 0os espagos para jogos possuem uma relagdo intrinseca, pois
ambos visam criar ambientes envolventes e cativantes para os usuarios. A arquitetura

imersiva refere-se ao projeto e a criacdo de espacos que estimulam os sentidos e
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proporcionam uma experiéncia envolvente aos ocupantes. Por outro lado, os espagos para
jogos sdo projetados para oferecer aos jogadores uma experiéncia interativa e envolvente.

Quando se trata da ligagao entre esses dois conceitos, é importante observar como
a arquitetura imersiva pode ser aplicada aos espacos para jogos, a fim de criar ambientes que
maximizem a experiéncia dos jogadores. Por exemplo, ao projetar uma sala de jogos, é
possivel utilizar técnicas arquitetonicas que estimulem a imersdo, como o uso de iluminagdo
e acUstica adequadas, materiais e cores que contribuam para a atmosfera desejada, além de
uma disposicao espacial que facilite a interacdo e a movimentacado dos jogadores.

Um exemplo de local com arquitetura imersiva é o "O Ludico Bar”, um espaco de
entretenimento localizado em Sao Paulo. O Ludico Bar combina arquitetura fisica com o local,
proporcionando uma experiéncia altamente imersiva. As salas privativas sdo decoradas com
elementos 3D e pintura realista. O local conta com alguns temas: Fundo do mar, Alice no pais
das maravilhas e Narnia. A combinacdo de arquitetura, tecnologia e interacdo fisica cria uma
experiéncia gastrondmica imersiva e emocionante. Na figura 01, é possivel ver um exemplo

do espacgo imersivo do O Ludico Bar.

Figura 01 . O Ludico Bar. Disponivel em: https://www.instagram.com/oludicobar/

3.2 Jogos de Tabuleiros e Cartas

Finkel (2013) cita que os jogos de tabuleiro (board games) tém sido uma parte
integral da cultura humana ha milhares de anos, com evidéncias de jogos antigos encontrados
em varias regides do mundo. Alguns dos primeiros jogos registrados incluem o jogo real de
Ur, jogado na Mesopotamia cerca de 5.000 anos atrds, e o jogo chinés de Go, que tem mais
de 2.500 anos. Os jogos de cartas (card games) também tém uma longa histéria, como

podemos ver em O Baralho: Uma Historia Illustrada escrito por Tilley (2018), sendo que as
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primeiras cartas conhecidas surgiram na China no século IX. As cartas se espalharam pela Asia
e Europa, com varios jogos de cartas sendo desenvolvidos ao longo do tempo.
O jogo é mais antigo do que a cultura, pois mesmo em suas definicGes menos
rigorosas o conceito de cultura sempre pressupde a sociedade humana; mas, os
animais ndo esperaram que os homens lhes ensinassem a atividade lGdica. E-nos
possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou

caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal como os
homens” (HUIZINGA, 1938, p.85).

Os seres humanos tém uma longa histdria de envolvimento em jogos de tabuleiro,
cartas e RPGs (Role-Playing Games, ou Jogos de Interpretacdo de Personagens). Esses tipos de
jogos sdo populares em vdrias culturas ao redor do mundo e tém sido praticados por séculos,
evoluindo ao longo do tempo para se tornarem uma forma de entretenimento diversificada e
complexa.

Tilley (2018) afirma ainda que os jogos de cartas tornaram-se populares em muitas
culturas e tém uma ampla variedade de formas, desde jogos de cartas tradicionais, como o
poquer e o bridge, até jogos de cartas coleciondveis, como Magic: The Gathering e Pokémon.

Os RPGs, ou Jogos de Interpretacdo de Personagens, sdo uma forma de jogo na qual
os jogadores assumem papéis ficticios e criam histérias e narrativas juntos. Os jogadores
interpretam personagens ficticios e geralmente seguem regras e mecanicas especificas para
resolver situagcGes e avancar na histéria. O Dungeons & Dragons é um dos exemplos mais
conhecidos de um RPG e tem sido uma forma popular de entretenimento ha décadas.

Além de serem formas populares de entretenimento, jogos de tabuleiro, cartas e
RPGs também tém beneficios sociais, cognitivos e emocionais. Dix (2020) explica que eles
podem promover a interacado social, estimular o pensamento estratégico, melhorar a tomada
de decisoes e a resolugdo de problemas, além de fomentar a criatividade e a imaginagao.

Em resumo, os seres humanos tém uma longa histdria de envolvimento em jogos de
tabuleiro, cartas e RPGs, e essas formas de entretenimento continuam sendo populares em
diversas culturas ao redor do mundo. Esses jogos proporcionam diversdo, desafio mental e
oportunidades de interagdo social, tornando-se uma parte significativa da cultura e da histéria
dos jogos.

Considerando os efeitos colaterais da dependéncia da internet e levando em conta
que o ser humano é um ser social, observa-se a importancia de se resgatar a socializacdo em

sua forma primordial, e os jogos de tabuleiro sao ferramentas eficazes nesse processo.

Revista Vértice, v.XX, n.X, més, ano
8



‘\

£ VERTICEFIB

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Localizagdo da Area Projetual

A area escolhida para a implanta¢do do projeto comercial voltado para a pratica de

jogos se localiza no centro da cidade de Bauru, estado de Sdo Paulo (figuras 02 e 03).

LA LA

Bauru

S

Figura 02: Localizagdo de Bauru
disponivel em:
https://www.desenvolvesp.com.br/m
apadaeconomiapaulista/ra/bauru/

Figura 03. Localizagdo do terreno (Google imagens)

O local escolhido é um terreno localizado na esquina das vias Gerson Franca e

Avenida Duque de Caxias. Na figura 04 pode-se observar as principais ruas em relagdo a

localizacdo do terreno.

Av. Duque de Caxias
Bauru

Av. Rodrigues Alves

Rodovia Marechal Rondon

Av. Nagdes Unidas

Av. Comendador da Silva Martha
Av. Getulio Vargas

Rua Gerson Franga

Figura 04. Mapa de vias Bauru (producdo da autora, a partir de base gréfica do aplicativo Google

Maps)
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Segundo o zoneamento da cidade (BAURU, 1982), a area estd localizada na regido
central. Seu entorno é caracterizado por parte comercial, parte residencial de médio padrao,
e por atividades institucionais. E uma drea bastante ocupada por edifica¢des, ainda que com
pouca verticalizacdo, possui trés grandes areas institucionais de educacdo - Fatec, Etec e Sesi,
havendo apenas uma area verde, correspondente a Praga Rodrigues de Abreu e Praca das
Cerejeiras. Possui infraestrutura urbana completa e uso diversificado, com grande oferta de
comércios, servicos e usos institucionais.

A Zona Comercial 1 (ZC1) (Figura 05) é uma area especifica dentro do municipio de
Bauru destinada principalmente a atividades comerciais. Esta zona tem um foco comercial
intenso, com uma ampla variedade de estabelecimentos que incluem lojas, restaurantes,
escritdrios e outros negdcios.

A ZC1 desempenha um papel fundamental no cenario econémico da cidade, atraindo
residentes e visitantes em busca de produtos e servicos. Ela é caracterizada por seu
movimento constante e contribui significativamente para a geracao de empregos e a atividade
comercial de Bauru.

No entanto, assim como em outras areas urbanas comerciais, a ZC1 enfrenta desafios
relacionados a gestdo do trafego, estacionamento e preservacdo da infraestrutura. O
planejamento adequado é crucial para garantir que a zona continue a prosperar como um

centro de comércio vital e bem-sucedido dentro da cidade de Bauru.

Figura 05. Mapa Zoneamento Bauru. Disponivel em:
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=1P0ydd5n8ukghkJNnf4dNAiSdISHsFFIn&ll=-
22.326826822096066%2C-49.070463872419428&2=15
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4.2 Mapa de Diagnéstico Geral

Analisando o mapa a seguir (Figura 06), observam-se os principais usos do solo
do entorno, em sua maior parte como residencial de nivel médio e pontos isolados de

comércio e areas institucionais.

servigo

B comeércio
comércio / servigo

B industria

. infraestrutura

I institucional
misto
residencial baixo
residencial médio

vazio

=

n&o ocupado

Figura 06. Mapa uso e ocupagdo do solo (Diagnédstico para revisdo do Plano Diretor de Bauru. Disponivel
em: https://pdbauru2019.webflow.io/p-documentos/documentos

O terreno possui area de 936 m?, sendo que sua testada voltada para a Avenida
Duque de Caxias mede 36 metros de comprimento, e a testada voltada para a Rua Gerson

Franca, 26 metros. Seguem abaixo fotos do terreno (figuras 07, 08 e 09):

/ T
e

Figura 07. Vista Duque de Caxias Figura 08. Vista Gerson Franga (acervo da autora 2023)
(acervo da autora 2023).
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Figura 09. Vista do terreno de cima (acervo da autora 2023).

4.3 Projetos Correlatos

Os projetos correlatos a seguir indicam elementos imersivos, sociais e visuais que

foram utilizados de inspiracdo para o projeto, conforme indicado na figura 10.

Local da obra

Atenas, Grécia

Bauru, Brasil

DESCRIGCAO REFERENCIA 1 REFERENCIA 2 REFERENCIA 3
Obra
Nome Alaloum A Fenda Ludica
Autor Triopton Architects N3o identificado Monique Bordin e

Andréia Figueiredo

Bauru, Brasil

Data projeto 2013 2018 2014
Referéncia para o Saldo principal parajogos | Salas privativas para | Alugam os jogos e podem
trabalho mezanino e café jogos jogar no local

Como sera utilizado no

trabalho

Grande saldo para jogos,

mezanino e café

Salas temdticas para os

jogos

Espago para locagdo e

jogos no local

Figura 10. Projetos correlatos (produ¢do da autora)
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As lojas “A Fenda” e “Ludica” sdao aquelas que inspiraram o projeto como ponto de
partida para o programa de necessidades e layout. Estdo localizadas na cidade de Bauru,
atendendo parcialmente a demanda local. J4 no caso da loja Alaloum, é um projeto no qual
foi levado em conta o conceito espacial do projeto arquiteténico, que tem como base um

grande saldo e também um café, como pode ser observado nas figuras 11 e 12.

Figura 11. Planta térrea Alaloum. Disponivel em:https://www.archdaily.com.br/br/01-159563/cafe-
e-salao-de-jogos-de-tabuleiro-alaloum-slash-triopton-architects.

Figura 12. Planta piso superior Alaloum. Disponivel em:https://www.archdaily.com.br/br/01-
159563/cafe-e-salao-de-jogos-de-tabuleiro-alaloum-slash-triopton-architects.

4.4 O Projeto

O objetivo do projeto foi criar um espaco tematico, inspirado em jogos e livros de
aventura, oferecendo espacos para a pratica e para a venda de jogos e de produtos
relacionados.

O espaco visa trazer conforto, modernidade e uma experiéncia inovadora para os
usudrios que gostam do tema, e também atrair diferentes publicos para esse novo universo
da fantasia. Pensando nisso, a planta e a volumetria do projeto foram inspiradas no formato
do jogo “tetris” (figura 13), que é reconhecido por seu design icénico. Ao aplicar esse formato
a uma planta arquiteténica, o resultado seria um edificio com uma aparéncia visualmente

cativante e distintiva. Seria um marco arquiteténico que se destacaria na paisagem urbana. A
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criacdo do tema e do conceito arquitetonico que permeia todo o espago comercial contribui

para a criar uma experiéncia imersiva no espaco.

1
R

Figura 13. Forma Tetris (banco de imagem Google)

Isso também sera alcancado através da escolha de materiais, cores, texturas e
elementos arquiteténicos que estejam em harmonia com o tema proposto, criando uma

atmosfera uUnica, como mostram as fachadas, ilustradas nas figuras 14 e 15.

Figura 14. Fachada (producdo da Figura 15. Visdo da fachada e lateral (produgdo da autora)

autora)

O nome "Black Lotus" é uma referéncia direta a carta mais cobicada do jogo Magic:
The Gathering segundo a Star City Games, devido ao seu “power level” (é a carta mais forte
do jogo), raridade e valor, sendo a carta mais desejada pela comunidade. Os jogadores e fas
esse jogo podem sentir uma conexdo imediata com o nome e se sentirem atraidos para
explorar a loja.

Foram criados espagos com caracteristicas diversificadas, para diferentes perfis de

jogadores e tipos de jogos, compreendendo desde terragos ao ar livres, até cabines tematicas

imersivas (figuras 16 a 21).
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Figura 17. Vista superior da Area Externa e Terrago

Figura 16. Area Externa (producdo da autora)
(produgdo da autora)

Figura 18. Sala Senhor dos Aneis (produgdo da autora) Figura 19. Sala Star Wars (produgdo da autora)

F= AN,

Figura 21. Sala Oceano (produgdo da autora)

Figura 20. Sala Jumanji (produgdo da autora)
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4.4.1 Programa de Necessidades

Os ambientes do programa de necessidades foram agrupados nos seguintes
setores: areas de jogos, comercial, apoio e administrativa, conforme a tabela 01.

AREA DE JOGOS AREA COMERCIAL AREA DE APOIO AREA
ADMINISTRATIVA
SALAO JOGOS CAFE WC FEMININO ESCRITORIO
CABINE TEMATICA 1 LOJA WC MASCULINO
CABINE TEMATICA 2 COZINHA
CABINE TEMATICA 3 ESTOQUE
CABINE TEMATICA 4

Tabela 01. Programa de necessidades (produgdo da autora)

4.4.2.Fluxograma e Organograma

O fluxograma e organograma do projeto, elaborado a partir do programa de
necessidades, encontra-se na figura 22.

WC FEMININO
ESTACIONAMENTO
= 3 -
WC MASCULINO ‘ WJO 24
| SALA LEGENDA
TEMATICAS .

SOCIAL

Figura 22. Fluxograma e organograma (producdo da autora)

4.4.3. Implantacao e Plantas dos Pavimentos

Abaixo, nas figuras 23 e 24, pode se observar a implantacdo, e nas figuras 25 e 26,
os cortes do projeto.
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Figura 24. Planta pavimento superior (produgdo da autora)
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Figura 25. Corte AA (produgdo do autor)

Figura 26. Corte BB (producdo do autor)

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Com base no planejamento deste projeto, é possivel afirmar que o objetivo principal
foi alcancado com sucesso. A construcdo do projeto Black Lotus proporcionou um ambiente
de jogos sofisticado e agradavel, que incluiu espaco para café e loja. Isso resultou em uma
experiéncia envolvente e divertida para os clientes, incentivando a socializagdo por meio de
jogos, aumentando o interesse e o conhecimento em board e card games, e oferecendo uma
forma de diversdo ndo virtual. Além disso, propdem-se a resgatar as interagcdes sociais
presenciais, que sdo particularmente significativas em um mundo cada vez mais virtual.

Portanto, este projeto arquiteténico, deseja desempenhar um papel vital na promocgdo da
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integracao social e do lazer, e espera-se que possa servir como referéncia para futuros

projetos com temas semelhantes.
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PROBLEMATICA

A falta de espacos publicos para jogos de
tabuleiro e cartas pode dificultar o acesso

a essas atividades para pessoas que nao
possuem 0S recursos necessarios para criar

seu proprio espagco em casa. ler espacos
publicos disponiveis gratuitamente ou a

um custo acessivel pode promover a inclusao e
permitir que mais pessoas tenham

acesso a esses Jogos
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ESCRITORIO COMERCIO
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iy

PARTIDO

O objetivo do projeto € criar um espaco tematico,
Inspirado em jogos e livros de aventura. O espaco
visa trazer conforto, modernidade e uma
experiéncia inovadora

para os usuarios que gostam do tema, e tambem
atrair diferentes publicos para esse novo universo
da fantasia. Pensando nisso, a planta e a volumetria
do projeto foram inspiradas no formato do jogo
"tetris”, o formato de Tetris € reconhecido por seu
design icénico. Ao aplicar esse formato a uma
planta arquitetonica, o resultado seria um edificio
com uma aparéncia visualmente -cativante e
distintiva. Seria um  marco  arquitetonico

Impressionante que se destacaria na paisagem
urbana. A criacao do tema e conceito arquitetonico
que permeie todo o espaco comercial pode ajudar a
criar uma experiéncia imersiva.
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