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Resumo

Os jogos tém ganhado muito espago no meio da cultura ao longo das décadas e o entretenimento
estd ligado diretamente a ele. Com isso em mente, foi desenvolvido um projeto relacionado ao
entretenimento por meio de jogos eletronicos, e para isso foi necessario compreender de onde
veio o jogo, sua histdria, como incentiva-lo e como combina-lo com o entretenimento para
fornecer experiéncias vividas para lazer, diversdo e educacdo. Diante disso, foi desenvolvido um
projeto arquitetonico de Trabalho Final de Graduag¢do — TFG do curso de Arquitetura e Urbanismo
das Faculdades Integradas de Bauru (FIB), que teve como tema um centro cultural de
entretenimento, oferecendo experiéncias Unicas para jogadores, que trazem a sensacdo de
nostalgia e afetividade despertadas, com os mais atuais arcades e jogos, como os de realidade
virtual, que proporcionam um vislumbre do futuro. Espera-se que este trabalho promova os jogos
eletronicos, a socializagdo e a esperanca para o enriquecimento de espagos para entretenimento
de qualidade na cidade de Bauru, atraindo a ateng¢do de um publico maior para a diversdo online.

Palavras-chave: jogos eletronicos, entretenimento, experiéncia, socializagao.

Abstract

Games have been gaining a lot of space in the middle of culture over the decades and
entertainment is directly linked to it. With that in mind, in order to develop a project related to
entertainment through electronic games, it was necessary to understand where the game came
from, its history, to encourage and how, combined with entertainment, it can provide lived
experiences for leisure, fun and education. In view of this, the objective was to develop a project
designed for the Final Graduation Work - TFG of the Architecture and Urbanism course of
Faculdades Integradas de Bauru (FIB), which had as its theme a cultural entertainment center,
offering unique experiences for players, which bring the feeling of nostalgia and affectivity
surfaced, with the most current arcades and games such as virtual reality, which provided a
glimpse of the future. This work is expected to promote electronic games, socialization and hope
for the enrichment of spaces for quality entertainment in the city of Bauru, attracting the
attention of a larger audience to online fun.

Keywords: electronic games, entertainment, experience, socialization.

! Faculdades integradas de Bauru 1, victoriazmatias@gmail.com

2 Faculdades integradas de Bauru 2, arg.wiltondias@gmail.com
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1. INTRODUCAO

Desde a década de 1950, os jogos eletronicos tém evoluido significativamente, saindo
de simples jogos em telas monocromaticas para os graficos de alta definicdo e jogabilidade
complexa que vemos hoje. Com o avancgo da tecnologia, os jogos eletrénicos deixaram de ser
apenas uma forma de entretenimento para se tornarem uma industria biliondria, com fas em

todo o mundo.

“Hoje a industria de games fatura em média cerca de US$ 81,5 bilhdes de dblares em
todo o mundo, é um nimero muito expressivo se comparado com as maiores
industrias do mundo.” (CASTILHO, 2015, p.12)

Com essa evolugao, surgiram também espacos de entretenimento voltados para os
games, como lan houses®, espacos com consoles* e arcades®. Esses locais oferecem uma
experiéncia Unica, onde os jogadores podem interagir com outras pessoas e desfrutar de jogos
em um ambiente social. De acordo com Passos (2012), esses espacos também sdo importantes
para o desenvolvimento da industria de jogos, ja que fornecem um feedback valioso para os
desenvolvedores sobre os desejos e comportamentos de seus jogadores.

Além disso, os jogos eletronicos tém uma relagdo intrinseca com a cultura pop,
influenciando e sendo influenciados por ela. Soares (2014) entende que a compreensado dessa
relacio é fundamental para entender o papel dos jogos eletrénicos na sociedade
contemporanea e em como a cultura pop pode ser moldada e expandida por meio desse meio
de entretenimento popular.

Garcia (2020) diz que o Cine Bauru, por exemplo, teve uma histéria marcante na
cidade. Inaugurado em 1938 na Rua 12 de Agosto, tornou-se um dos maiores e mais modernos
cinemas do interior paulista, com capacidade para 1.600 pessoas. Mais tarde, um segundo
cinema, o Cine Bauru 2, foi inaugurado na Rua Treze de Maio em 1980, alcan¢ando grande
sucesso. Sob a dire¢ao de Chico Wincler, o Cine Bauru 2 ficou conhecido por suas semanas
tematicas, exibindo filmes de diferentes géneros, e realizou eventos memordveis, como a pré-
estreia do filme "Mad Max 2" em 1982, atraindo uma multiddo e realizando sessdes
ininterruptas durante a noite. Em 2008, apds 60 anos desde a abertura do primeiro cinema, o
Cine Bauru encerrou suas atividades, deixando um legado de memérias para os

frequentadores.

3 Estabelecimentos que ofertam a locagdo de uso e acesso a programas e jogos de computador, interligados, ou
nao, em rede local ou conectados a rede mundial de computadores (internet) e seus correlatos.

4 Dispositivos eletrénicos dedicados & reproducdo de jogos, projetados para serem conectados a uma televis3o.
5 Originalmente, os arcades eram estabelecimentos comerciais que abrigavam maquinas de fliperama e outros
tipos de jogos eletronicos.
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Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo elaborar um projeto
arquitetdnico, concebendo a ideia de um centro de entretenimento, o Meta Arena na cidade
de Bauru/SP, localizado no terreno do antigo Cine Bauru, abordando a evolu¢do dos jogos
eletrénicos através de salas de entretenimento, além de proporcionar experiéncias que
estimulem a socializagdo das pessoas oferecendo tematicas diferentes, como os arcades,
consoles e realidade virtual.

Com a elaboracdo deste projeto, pretendeu-se criar um centro cultural na cidade
voltado para a intera¢do por meio dos jogos eletrénicos. O conceito do projeto é proporcionar
uma experiéncia emocionalmente satisfatéria e nostdlgica, ao mesmo tempo em que se
oferece novas oportunidades de jogar, além de criar um centro deentretenimento para
pessoas de diversas faixas etdrias interagirem.

2. MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa foi utilizado o método cientifico aplicado,
uma vez que a mesma buscou solucionar um problema, ou seja, criar um projeto diferenciado
voltado para drea do entretenimento de jogos.

Para tanto foram usados levantamentos bibliograficos em bases de dados como
Google académico para obter artigos, além de pesquisas através de livros e sites para a
compreensao do tema e estruturagao do artigo.

Foram realizadas vistorias no local de implantacdo do projeto para compreensao do
entorno, registros fotograficos, declividade topografica. Também foram gerados mapas
tematicos para compreensao do uso e ocupacdo do solo através do Google Maps e Street
View.

Ao final, o projeto sera desenvolvido com recursos de software especificos
utilizados na area de arquitetura e engenharia, como AutoCad, SketchUp e Enscape.

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Industria de jogos eletronicos

Ao longo das décadas foram criados muito jogos e formas de jogar, entretanto
primeiro jogo da histéria surgiu em 1958, criado pelo fisico Willy Higinbotham, conhecido
como Tennis for Two e jogado por meio de um osciloscépio, aparelho que mede sinais elétricos
através de graficos (BARBOZA; SILVA, 2014).

Kishimoto (2004) destaca que no ano de 1961, um estudante do MIT (Massachusetts
Institute of Technology), programou o primeiro jogo eletrénico interativo, o Spacewar. Nele é
necessario controlar uma espaconave durante uma batalha no espaco e enfrentar outras

naves inimigas. Com o sucesso do jogo, o engenheiro Ralph Baer em 1966, desenvolveu uma
3



A

\

4 VERTICEFIB

maquina que possibilitava a execucdo de jogos em televisores, o que deu origem ao primeiro
console, o Magnavox Odyssey ou Odyssey 100 (COMAN; MEIRA, 2018).

Segundo Barboza e Silva (2014), Nolan Bushnell, engenheiro da Universidade de
Utah, contribuiu para o avanco dos jogos eletrénicos. E em 1970, Bushnell desenvolveu uma
versdao nova do Spacewar, que iria funcionar em uma mdquina que recebeu o nome de
Computer Space, conhecida como o primeiro fliperama da histéria (COMAN; MEIRA, 2018).

Kishimoto (2004) diz que, em 1972 Bushnell abriu sua prépria empresa,
especializada nodesenvolvimento de jogos para fliperamas, onde surgiu a Atari, famosa pelo
jogo Pong.

Na década de 80, os fliperamas alcancaram o apice de sua popularidade, sendo que
Shigeru Miyamoto, produtor de jogos na Nintendo®, em 1981 langou o Donkey Kong, jogo este
em que o heréi chamado Jumpman, precisava salvar sua namorada das garras de um gorila.
Nos Estados Unidos, o personagem Jumpman foi renomeado como Madrio, porque os
funcionarios da Nintendo achavam que ele se parecia com Mario Segali, empresario que era
dono do galpdo usado pela empresa em Seattle (BATISTA, 2018). Kishimoto (2004) destaca
gue, foi a mesma época em que surgiram os primeiros videogames 8-bit, e que foi criada a On-

Line Systems empresa que foi uma das pioneiras no setor de jogos para computador.

No ano de 1991, o langamento do Capcom Street Fighter Il foi responsavel por
impulsionar e difundir o género de luta. O jogo adotou um modelo de animacgao por sprites,
gue cria o efeito de movimento nos personagens ou objetos (LIMA, 2022). Em 1992, a empresa
Acclaim langou o Mortal Kombat,jogo que incorporou a tecnologia de captura de movimento
e digitalizacdo (COMAN; MEIRA, 2018).

Ja em 1993, a SEGA lancou o Virtua Fighter, jogo que foi uma inovagdo para época,
pois utilizou uma técnica de animagdo baseada em objetos tridimensionais. Com a
popularizacdo dos recursos graficos, os jogos 3D se tornaram amplamente adotados na
producdo de jogos (BATISTA, 2018).

Segundo Kishimoto (2004), no final dos anos 90 para os anos 2000, com o
desenvolvimento tecnoldgico do setor foram lancados muitos consoles de jogos de 128 bits
(PlayStation 2, GameCube e Xbox), mas atualmente o foco estd em jogos online, ondemilhares
de pessoas jogam através da internet.

Com a introducdo do computador pessoal, a indUstria dos jogos eletronicos evoluiu
para uma nova etapa. Barboza e Silva (2014), destacam que os jogos que originalmente fo-

6 Nintendo é uma empresa japonesa de videogames e eletrénicos. Fundada em 1889 por Fusajiro Yamauchi,
originalmente como uma fabricante de cartas de baralho, a Nintendo se tornou uma das empresas mais
conhecidas e influentes da indUstria de jogos eletronicos.
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ram desenvolvidos para consoles foram adaptados para serem jogados nos computadores e
posteriormente foram criadas redes de distribuicdo como a Nintendo Network, a PlayStation
Network (PSN), e a Xbox Live, para que jogadores pudessem adquirir os jogos pela internet.
Em 2003 foi um marco na distribuicao digital de jogos, com o lancamento do site Steam pela
Valve, expandindo o conceito e oferecendo novas funcionalidades e servicos para
desenvolvedores e usudrios (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

De acordo com Reis e Cavichiolli (2008), os avancos tecnoldgicos especialmente na
area dos computadores, permitiram que os jogos eletronicos evoluissem de forma
significativa. Muitos deles considerados obras de arte, pela impressionante capacidade de
processamento e geragao de recursos graficos, que permitem criar imagens cada vez mais

realistas e atraentes para os jogadores.

3.2 Jogos eletronicos na educagao

Os jogos possuem a capacidade de prender a atencdo e nos entreter, o que o torna
muito util para o aprendizado. Segundo Aranha (2006) as tecnologias abririam espaco para
experiéncias de ensino diferentes, pois ndo é possivel atribuir a extracdo do conhecimento
somente através de livros, banco de dados ou softwares. Desse modo, é possivel utilizar os

games como uma ferramenta de ensino.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), quando os jogos sdo usados no contexto educacional
recebem diferentes nomes, como jogos educacionais, jogos de aprendizagem ou jogos sérios
(serious games). Nesse sentido, eles precisam conter objetivos pedagdgicos e sendo
adaptaveis para atender as necessidades especificas dos alunos e ajuda-los a progredir de
forma adequada na aprendizagem de novos conceitos (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Para Barboza e Silva (2014), utilizar tecnologias e jogos digitais como ferramentas
no processo de ensino pode ser mais eficiente do que os métodos tradicionais, para construir
conhecimento através de processos pedagdégicos. Os recursos visuais, como graficos, imagens
e animacoes, podem ser muito Uteis na representacao de conceitos complexos das ciéncias e
matematica. Essas midias tém a capacidade de colocar o aluno em situacdes em que ele
precisa tomar decisdes e enfrentar desafios que aumentam gradualmente em dificuldade,
aprendendo na tentativa e erro, incentiva o aluno a melhor maneira de resolver problemas
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

Os games como ferramenta para a educacdo é uma tendéncia que estd mudando o
ambiente académico. Barboza e Silva (2014) destaca que essa mudanca ocorre para alinhar a
escola com o ambiente tecnoldgico em que os alunos estdo inseridos, uma vez que o mundo

atual é caracterizado por um aumento constante na velocidade da informacdo e uma dispo-



A

\

4 VERTICEFIB

nibilidade cada vez maior através de dispositivos como smartphones e tablets. Para
acompanhar as novas gerac¢Oes de estudantes, o processo de aprendizagem precisa ser

dindmico e interativo.

3.3 Os espagos para jogos eletronicos a partir da cultura pop

Os jogos eletrdénicos tém sido influenciados pela cultura pop desde o seu inicio, uma
vez que a palavra “pop” é uma abreviacao de “popular” e se refere a produtos culturais que
sao direcionados para um grande publico e produzidos dentro das industrias da cultura, como
televisdao, cinema e musica. Considerados populares porque sdao projetados para atender as

necessidades e interesses do grande publico (SOARES, 2014).

Um exemplo claro disso sdao os jogos baseados em filmes e programas de TV, como
os jogos da série “Harry Potter”, “Star Wars”, “Game of Thrones”, entre outros. Esses jogos
buscam reproduzir as histérias e os personagens dos filmes e programas de TV, oferecendo

uma experiéncia interativa para os jogadores.

Os quadrinhos e mangas, também influenciaram a criagdo de muitos jogos
eletrénicos. Inicialmente os quadrinhos eram focados em humor e por isso chamados de
“comics” sendo que nas décadas de 1920 e 1930, surgiram diversos personagens famosos
como Gato Félix, Mickey Mouse, Pato Donald, Batman e Superman (XAVIER, 2022). Eles tém
sido populares por muitos anos e muitas vezes os jogos reproduzem os estilos e as histérias

dessas séries.

Com o aumento do consumo de jogos eletronicos ao longo dos anos, e sua
popularidade constante fizeram com que os jogadores tivessem curiosidade sobre o universo
em que se passava 0s games, seus personagens e suas histérias, o que fez com que as
empresas trouxessem esse universo para a TV, por meio de séries e filmes. A Riot Games é
um exemplo de empresa mundialmente conhecida por desenvolver o League of Legends (LolL),
jogo online no estilo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), e possui um dos maiores
numeros de jogadores simultaneos por muitos anos desde o seu langamento em 2009
(CARVALHO; OLIVEIRA, 2019).

Percebe-se também a integracdo das diferentes plataformas de consumo da cultura
pop com o intercambio entre jogos, cinema, TV, livros entre outros em torno de uma mesma
tematica. Um exemplo disso é a série “Arcane” langada em 2021, uma animagao criada pela
Riot Games em colaboracdo com a Netflix, que conta histdrias ambientadas na regido de
Piltover, que faz parte do universo do jogo League os Legends (MESQUITA, 2022).

Do mesmo modo acontece com The Last of Us, que foi desenvolvido pela empresa
Naughty Dog e lancado em 2013, cuja histéria se passa em 2033, vinte anos apds uma
6
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pandemia que transformou as pessoas em criaturas semelhantes a zumbis, e mostra a
humanidade lutando para sobreviver nesse cenario pds-apocaliptico (IUAMA; POSTALI, 2020).
A série que foi uma adaptacdo da HBO, aprofundou a histéria dos personagens ja
existentes, preencheu lacunas, ampliando o universo do jogo. Foi muito bem recebida pela
critica e pelo publico, ja que o final da primeira temporada foi visto por uma média de 8,2
milhGes de espectadores (MARTINS, 2023).

Deste modo, a cultura pop tem sido uma fonte constante de inspiracdo para os
desenvolvedores de jogos eletronicos e vice-versa, e continuara a ser no futuro. Os jogos sao
uma forma de entretenimento que permite aos jogadores se envolverem com seus

personagens e universos favoritos de uma forma Unica e interativa.

3.4 Ambientes para entretenimentos eletronicos

As atividades criativas e prazerosas existem desde épocas primitivas, para Simonetti
(2010) estdo incluidas nessas atividades a fabricacdo de artefatos como pecas em ceramica,
a musica e a danca, além de brinquedos e atividades ludicas e recreativas. Ainda menciona a
presenca de brinquedos em tumulos e ruinas de civilizagdes antigas, indicando que o jogo é

um costume de varias sociedades ha muito tempo.

Os ambientes de entretenimento sdo locais projetados para proporcionar
experiéncias de lazer e diversdo para as pessoas, oferecendo uma ampla variedade de
atividades, como jogos, shows, esportes, cinemas, entre outros. Espacos esses que sdo
importantes para o bem-estar psicoldgico e social de cada individuo.

“O lazer durante o tempo livre é uma oportunidade para descansar e aprender.
Quando se dispde de tempo adequado para o lazer, é possivel experimentar
melhorias na saude fisica e mental.” (SIMONETTI, 2010, p.38)

Coan (2012) diz que, nessa era digital, a dependéncia do mundo virtual é considerada
inevitavel, pois muitas pessoas encontram facilidade e comodidade em fazer tarefas
cotidianas através da internet em computadores e celulares, uma vez que para muitos, o

importante é estar conectado “ligado” sempre ao bem de consumo mais moderno.

As pessoas sdo atraidas pela busca de satisfagdo em bens de consumo e pela
simulacdo de uma realidade aperfeicoada, que é oferecida pelo entretenimento. Filmes e
videogames proporcionam emocao de forma segura, isso permitiu o crescimento da industria,
gue é baseada no jogo e na brincadeira, que tem func¢des importantes na sociedade, como
proporcionar lazer e diversao (KRUGER; MOSER, 2005).
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De acordo com Silva (2007), a experiéncia com jogos cria vinculos diferentes dos
observados em outras atividades de troca de informacgdes. A interacdo estimula o uso da
imaginacdo, planejamento e execucdo, ao contrdrio de situacdes passivas. Os jogos permitem
atribuir valores antes desconsiderados, aproximando a realidade do jogador. Além de
desenvolver e aperfeicoar os processos, como a audicdo, visdo, agilidade e diferenciacdo de

formas e os mais variados tipos de sons.

Braga (2020), diz que as relagGes sociais estabelecidas durante momentos de
diversdo sdo potencialmente mais significativas do que o préprio jogo. Pesquisas anteriores ja
comprovaram que quando pais ou irmaos participam desses jogos, eles tendem a se envolver
em conversas com as criangas e a negociar com elas, o que pode ter efeitospositivos no seu

desenvolvimento social, cognitivo e linguistico.

Os ambientes para entretenimentos eletronicos desempenham um papel importante
a0 proporcionar experiéncias imersivas, promover a interacdo social, estimular a criatividade
e inovacdo, além de contribuir para a indUstria e a economia local. Eles sdo espacos dedicados
para as pessoas aproveitarem e explorarem o mundo do entretenimento eletrénico de

maneiras emocionantes e envolventes.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES PARCIAIS

Para a implantac¢do do projeto foi escolhida a cidade de Bauru, interior do Estado de
Sao Paulo, a qual é referéncia para as cidades da regido devido a sua localizagdo geografica,
infraestrutura consolidada e economia diversificada. Embora o municipio seja bem
desenvolvido percebe-se a caréncia de locais de entretenimento para a populag¢do, sendo que
atualmente as grandes referéncias de lazer estdo voltadas a gastronomia e turismo ambiental
(zooldgico e jardim botanico). A criagao de um local destinado ao lazer e integrado a pratica
de jogos eletrénicos ampliard a oferta de ambientes de entretenimento para a cidade, assim

como possibilitara a interacdo e socializagdo de seus usuarios.

4.1 Projetos Correlatos

Para melhor compreensdao e desenvolvimento do programa de necessidades e
projetual foram realizadas a leituras de projetos correlatos, visando analisar construgées
analogas a proposta da criagdo do Meta-Arena. Os projetos correlatos foram cruciais para
melhorar a compreensao histdrica, a aprimorar a criatividade, servindo como inspira¢do na
relacdo do usuario ao local, e na definicdao das caracteristicas do projeto, conforme indicado

na figura 1.
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Nome da obra
Autor do projeto

Local da obra

Data projeto ou da
construgao

Quais sdo as
referéncias deste
Caso que voce vai
utilizar no seu
projeto?

Como sera utilizada
esta referéncia no
seu trabalho?

FUNSPOT
Nao identificado

Laconia — New Hampshire

Local de jogos de fliperama,

onde as pessoas podem
jogar e se entreter.

0O local utiliza do mesmo
sistema onde as pessoas
podem ir para jogar e se
divertir.

MUSEU DO PONTAL
Arquitetos Associados

Barra da Tijuca — Rio de
Janeiro

2021

Desenho Paisagistico,
interacao da arquitetura com

a paisagem.

Um desenho de paisagismo
mais voltado ao prédio,
fazendo uma juncdo com a
vegetacao de espécies locais

VIRTUAL REALITY PARK
DP Architects

Downtown Dubai - Dubai

Parque tematico dedicado a
realidade virtual.

Ambientes tematicos e
aperfeicoados a experiéncia
da realidade virtual.

que tera no entorno.

Figura 1. Projetos correlatos (Produgdo autoral)

O Funspot Family Entertainment Center é um local de entretenimento que abriga uma
das maiores cole¢des de jogos de fliperama do mundo, situado na vila de Weirs Beach, em
Laconia, no estado de New Hampshire, nos Estados Unidos. Com sua ampla selecao de
maquinas e jogos, o Funspot é um destino popular para entusiastas de jogos retr6 e para
aqueles que desejam reviver a era dos fliperamas.

Ja o Museu do Pontal, localizado no Rio de Janeiro, € amplamente reconhecido como
0 maior e mais importante museu de arte popular do Brasil. E seu projeto arquitetonico tem
como objetivo integrar-se harmoniosamente a paisagem natural da regido.

E situado no coracdo de Dubai, nos Emirados Arabes Unidos, ao entrar no Virtual
Reality Park, os visitantes sdo transportados para um mundo virtual imersivo, onde podem
explorar uma variedade de experiéncias emocionantes. O parque oferece uma ampla gama
de jogos, simulac¢des e aventuras que sdo projetados para proporcionar uma experiéncia Unica
e envolvente.

Todos os correlatos, possuem referéncias que se espera utilizar no projeto do Meta-
Arena, como em oferecer aos visitantes a oportunidade de jogar uma variedade de jogos
classicos de fliperama em uma atmosfera nostalgica, com um paisagismo moderno e
funcional e com ambientes temdticos e aperfeicoados a realidade virtual garantindo uma

experiéncia imersiva.
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4.2 Local de implantagao do projeto e analises do entorno

O local escolhido para a implantacdo do projeto, estd situado no centro de Bauru, na
esquina entre as Ruas Treze de Maio com a Cussy Junior (antigo Cine Bauru). A escolha desse

local se deve ao fato do terreno de estar em uma regido bem localizada, assim como

proporciona a facilidade de acesso de seus usuarios (ver figura 2).

Figura 2. Localizagdo do terreno de implantagdo (Produgdo autoral)

O terreno possui uma area de 1.978m?, e se encontra em uma Zona estritamente
comercial (ZCC), e em seu entorno o uso predominantemente do solo sdo lotes para fins
comerciais, servicos, usos mistos e residenciais de porte médio, conforme demonstra a figura
3.

USO REAL DO SOLO

COMERCIO

MISTO

COMERCIO/ SERVICO
INSTITUCIONAL
RESIDENCIAL

VAZIO

Figura 3. Uso e ocupagdo do solo (Produgdo autoral)
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Sendo assim ndo é obrigatdrio por lei um espaco reservado para estacionamento,
mas mesmo com essa dispensa o projeto contemplard um espaco pequeno no subsolo e nos
fundos do terreno, destinado a vagas.

O terreno possui um declive de aproximadamente trés metros, visando seu melhor
aproveitamento, havera um remanejo da cota mais alta do terreno, que fica préxima a rua
Cussy junior, criando um patamar no mesmo nivel para a implantacdo do projeto.

Foram realizados estudos de mapas para fazer uma analise do sistema vidrio, e o
sentido das ruas (ver figura 4). O lote tem sua frente voltada para a Rua Treze de Maio, local
de grande fluxo de veiculos, por se tratar de uma zona central e haver muitos comércios por
perto.

b

2

Figura 4. Sentido das ruas (Produgdo autoral)

4.3 Meta-Arena: projeto, conceito e partido

4.3.1 Partido arquitetonico

O conceito do projeto seria trazer a tona o sentimento de nostalgia e afetividade, que
as pessoas tém em relagdo aos jogos, independentemente da idade, seja com os famosos
fliperamas ou jogos mais atuais como os de realidade virtual, o que além de nostdlgico,
proporciona novas experiéncias, mostrando a evolucdo tecnoldgica dos jogos através do
tempo, desta forma foi possivel pensar em formas para compor esse partido arquitetonico.
Que tem como base a socializa¢do e interacdo de pessoas, ja que o convivio e a interacdo social
serdo um dos pontos principais do projeto, pois ele traz muitos beneficios como ja
mencionado até o momento. Sendo assim, foi criado varios espacos destinados a interacdo de
pessoas, como o fliperama, espacos destinados aos consoles, pcs e a realidade virtual, que ira

contribuir de formas distintas no desenvolvimento pessoal de seus usuarios.

11
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4.3.2 O projeto

Apds os estudos dos projetos correlatos, foi necessario fazer a concepg¢do de um
projeto que contemplasse os aspectos de cada um deles. Pensando nisso e na temdtica do
edificio, foi concebida a ideia de um formato arquiteténico que faz referéncia a um controle
de Super Nintendo, equipamento que foi muito utilizado no inicio da década de noventa.

Com sua forma arredondada e moderna, ele ird se destacar do restante da
arquitetura da cidade, com claraboias na cobertura nos formatos de botdes, faz com que

guem veja o projeto de cima veja a implantacdo de um grande edificio em forma de controle
de Super Nintendo (ver figura 5).

Figura 5. Cobertura e implantagdo geral (Produgdo autoral)

Foi planejado um fluxograma, e com isso o edificio foi dividido em setores para
definicdo do que o projeto iria conter, no subsolo ira contemplar um pequeno estacionamento
destinado ao uso de clientes (ver figura 6), e no térreo areas sociais e de servicos como

lanchonetes, praca de alimentacdo além do fliperama (ver figuras 7, 8, 9).

12
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Figura 7. Térreo (Producdo autoral)
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Figura 8. Praga de Alimentagdo Figura 9. Fliperama (Produgdo autoral)
(Produgdo autoral)

O primeiro pavimento, ficou destinado ao comércio contendo trés lojas que
ofereceram produtos ligados ao tema do projeto, como roupas, acessorios e jogos. Além dos
ambientes planejados para consoles, computadores e todo um espago voltado para a tematica
da realidade virtual, com equipamentos modernos que proporcionaram uma experiéncia
imersiva (ver figuras 10,11,12). O segundo pavimento sera destinado a eventuais eventos
geeks, com expositores e toda a lateral direita serd vazada para a laje, onde ficaram
posicionadas claraboias para iluminacdo (ver figuras 13,14,15).

@ é’)@

O )

@

PRIMEIRO PAVIMENTO
ESCALA 1:120

Figura 10. Primeiro pavimento (Produgdo autoral)

Figura 11. Realidade virtual (Produgdo Figura 12. Computadores e consoles (Produgdo autoral)
autoral)
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SEGUNDO PAVIMENTO
ESCALA 1:120

Figura 13. Segundo pavimento (Produgdo autoral)

Figura 14. Expositores (Produgdo Figura 15. Stand de eventos (Producdo autoral)
autoral)

Ja o terceiro pavimento é destinado a drea administrativa, que tera uma area de
trabalho com conceito aberto, além de sala de reunido, diretoria, descanso para os

funciondrios e uma cozinha para o uso dos mesmos (ver figuras 16,17,18).

VAZIO
151.05m*

TERCEIRO PAVIMENTO
ESCALA 1:120

Figura 16. Terceiro pavimento (Produgdo autoral)
15
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Figura 17. Area administrativa Figura 18. Refeitério (Produgdo autoral)
(Produgédo autoral)

Nos fundos do terreno foi criado um parque tematico, com o tema do famoso jogo
da Nintendo, Super Mario World, onde seus visitantes podem desfrutar do ambiente para
socializagdo ao ar livre (ver figuras 19,20). Na entrada principal, existe uma rampa de acesso
para o estacionamento subsolo, uma pequena praga arborizada e a escadaria para acesso ao
prédio, sua fachada possui uma enorme placa metalica e em acrilico em forma do mapa do
jogo do Pac man (ver figura 21).

Figura 19. Parque tematico (Produgdo Figura 20. Parque tematico 2 (Produgdo autoral)
autoral)

Figura 21. Perspectiva entrada principal (Produgdo
autoral)
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto arquiteténico desenvolvido, Meta Arena, apresenta uma resposta
inovadora a crescente demanda por espacgos de entretenimento interativo e socializacdo em
Bauru. Ao trazer a tona a nostalgia dos fliperamas classicos e incorporar as experiéncias
imersivas dos jogos modernos, o projeto se destaca como um exemplo de como a arquitetura
pode se integrar harmoniosamente com a tecnologia para criar ambientes enriquecedores e
envolventes.

Ao proporcionar salas tematicas que abrangem desde os arcades até a realidade
virtual, o Meta Arena se posiciona como um local multifacetado que oferece mais do que
apenas diversao; ele fomenta a criatividade, a inovacao e a socializacado, enriquecendo a
experiéncia dos frequentadores, mostrando que os jogos eletronicos podem ter um impacto
positivo mais amplo na sociedade do que se poderia inicialmente imaginar.

A sinergia entre a arquitetura e os jogos eletrénicos representada pelo projeto ressoa
com a crescente demanda por interagdes humanas significativas e experiéncias inovadoras. A
medida que a sociedade avang¢a no mundo digital, espacos como o Meta Arena se destacarao
como fardis de criatividade, socializacdo e aprendizado, continuando a moldar a maneira

como interagimos com a tecnologia e entre nés mesmos.
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O projeto esta situado no centro, na
esquina entre as Ruas Treze de Maio
com a Cussy Junior (antigo Cine
Bauru). A escolha desse local se
deve ao fato do terreno estar em
uma regido bem localizada, assim
como proporciona a facilidade de
acesso de seus usudrios. O terreno
possui uma area de 1978m?, sendo
que em Seu entorno 0 USO
predominantemente do solo sdo
lotes para fins comerciais, servicos,

usos mistos e residenciais de porte

meédio.

- META-ARENA:
- AMBIENTE PARA
DIVERSAO DIGITAL

Os jogos tem ganhado muito espaco no meio da cultura ao longo
das decadas e o entretenimento esta ligado diretamente a ele.
Com isso em mente, a fim de desenvolver um projeto relacionado
ao entretenimento por meio de jogos eletrénicos, foi necessario
compreender de onde veio o jogo, sua histdria, coma incentiva-lo
e como combina-lo com o entretenimento para fornecer
experiéncias vividas para lazer, diversao e educacao.

Diante disso, o objetivo fai desenvol\(er' um projeto arquitetonico
de Trabalho Final de Graduacdo - TFG do curso de Arquitetura e -
Urbanismo das Faculdades Integradas de Bauru (FIB), que teve
como tema um centro cultural de entretenimento, oferecendo
experiéncias Unicas para ,jogadorés, que trazem a sensacdo de
nostalgia e afetividade despertadas. Espera-se gue este trabalho
promaova 0s jogos eIetrﬁnicOs,- a socializacao e a esperanca para 0
enriquecimento de espacos para entretenimento de qualidade na

cidade de Bauru, atraindo a atengdo de um publico maior para a
diversao online..
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ARQUITETURA E URBANISMO
—— FACULDADES INTEGRADAS DE BAURU




