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ARENA E CENTRO DE ESPORTES ELETRONICOS

INTRODUGAO

Os esportes eletrdnices, também conhecidos como e-Sports
{durante o presente trabalho serd feito ¢ uso do hifen para
que ndo haja confusdo com o termo "esportes”, vém
crescendo de forma popular ao redor de tode o mundo,
alcangando pliblicos extremamente amplos e diversificados.
Ao contrério dos espories tradicionais, os e-Sports se
encontram em uma categoria que exige como sua principal
base ndo o condicionamento fisico, mas sim o raciocinio
légico, inteligéncia, cocrdenagéo motora, memdria muscular
e um rapido tempo de resposta e comunicagdo.

Este trabalho de conclusiao de curso tem como objetivo
contextualizar o mercado de esportes eleirénicos e a forma
com que consumimos a cultura atualmente, ac mesmo
tempo que busca solugBes para a elaboragéo de uma Arena
e Ceniro de Esportes Eletronicos, ressaltando a
importancia no planejamento de espagos que atendam as
necessidades da sociedade gamer atual nos quesitos
globais de infraestrutura e tecnologia.

0 projeto tem como foco a cidade de Goidnia, capital do
estado de Goids, e se caracteriza por ser um equipamento
multifuncional de suporte para © ramo de informag3o,
tecnologia dos jogos digitais e nichos semelhantes, podendo
também ter sua estrutura utilizada por outros nichos da
cultura e entretenimento.
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O QUE E UMA ARENA DE E-SPORTS?
Uma arena de e-Sports nada mais € gue um local com ambientagdo e estrutura proprias para

receber competi¢des de jogos eletrénicos ou atividades voltadas a cultura digital. A proposta
projetual "ACE - Arena e ceniro de esportes eletronicos” seencaixa em uma nova tipologia

arquitetdnica de caréter tecnolégico gerada pelo emergente mercado de jogos digitais, e tem
coma intengdo difundir eventos presenciais no cyberespaco, incluir o publico entusiasta ja
existente no ramo de e-Sports, além de fomentar a insergéc de potenciais noves grupos no
amplo, e recente, mercado do entretenimento digital.

A proposta também tem o intuito de suprir parte da necessidade nacional de um espago
fisico, imersivo, e com configurag&es arquiteténicas, construtivas e tecnoldgicas apropriadas
para eventos direcionades ao mercado de e-Sports e jogos digitais.

0 projeto em guestdo pretende ndo ser apenas um ambiente para jogadores e espectadores,
mas também um local para criagio de contelido, apresentagdo, desenvalvimento e incentivo

de novas ideias e aprendizados.
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ESPORTE, CULTURA E LAZER

Esporte, cultura e lazer s3o praticas intrinsecas & condi¢do humana e seu acesse
auxilia diretamente a melhorar a qualidade de vida de habitantes de uma determinada zona
ou regido. Apesar de as praticas de cultura e lazer as vezes serem deixadas de lado devido as
necessidades de subsisténcia da vida cotidiana, ndo é um absurdo dizer que o aumento do
bem estar mental gerado através da pratica regular das mesmas auxilia em diversas areas
de "prioridade” mais elevada.

Ao decorrer do desenvolvimento desse prcjetc e pesquisa, veremos como a
tecnologia revolucionou a forma com que a sociedade atual enxerga e consome
entretenimento e quais os impactos sociais e culturais sdo causados por essa mudanga.

FIGURA 02
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CONTEXTUALIZANDO

A HISTORIA DOS

ESPORTES
ELETRONICOS

0 tao aclamado mercado de e-Sports que hoje se prova
como sendo o mais forte atrativo do mercado de jogos digitais
surgiu a poucos anos € € uma modalidade relativamente nova,
que antes eram travadas apenas contra nosso recorde anterior,
contra a maquina ou presencialmente entre um grupo de amigos
ndo demoraram muito para atingir um nivel de complexidade

global. . ) : .
O rapido desenvolvimento tecnolégico, financeiro, a

globalizagdo e a popularizagio do acesso a internet
principalmente nas duas lUltimas décadas, foram os
principais responsaveis por estimular o nascimento de jogos
cada vez mais interativos, com recursos e objetivos diversos
e, a partir deles, jogos mais competitivos que trouxeram a
categoria de esportes que hoje é conhecida como "e-Sports".
Segundo ¢ portal da Confederacdo Brasileira de
e-Sports a primeira competigdo digital ndc oficial
ocorreunos Estados Unidos em 1972 na universidade de
Stanford, com o titule de “Intergalatic Spacewar /
Olympics", onde ocorreu uma competi¢io do antigo
Jjogo Spacewar. Apds a popularidade do campeonato o
mercado de games iniciaria uma ascensdo sem
precedentes, em 1980 a empresa "Atari" organizou o
“Space Invaders Championship®, que é considerado
o primeiro evento do ramo de e-Sports contando com
mais de 10 mil participantes. O primeiro campecnato
oficial, premiado e registrado de esportes eletrénicos
ocorreu 3 anos depois, em 1983.

LEVEL

Apos tais acontecimentos, ja
na virada do milénio, o
mercado de e-Sports foi
difundido nc meio digital a
ponto de ser responsavel por
eventos de proporgdes
mundiais, com premiagdes
gue ultrapassavam milhares
de ddlares e alcangando os
mais distantes publicos.
Entre os evenios de
destaque dos anos 2000
podemos citar World Cyber
Games, Intel Exireme e o
Major League Gaming.
Porém, foi apenas o inicio da
década de 2010, com a
popularizaggo dos servigos
de streaming gue o cendrio
de e-Sports enraizou-se
deforma definitiva em todo o
mundo.

No dia 18 de janeiro de
2018, o jogador brasileiro
Marcelo “Coldzera” Augusto
foi eleito pelo HLTV como o
elhor jogador profissional
de “Counter Strike: GO"
do mundo pelo
segundo ano
consecultivo.

FIGURA 03
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FIGURA 09

E-SPORTS NO BRASIL

No Brasil o primeiro campeonato do
ramo aconteceu somente em 2012, na
IEM, no renomado evento nacional
“Campus Party”, em Sdo Paulo. A
disputa foi transmitida mundialmente
pela TV online de e-Sports ESL, que
hoje é utilizado como um dos
principais canais de informagéo,
estatisticas compartilhadas e
transmiss#o em tempo real do ramo de
esportes eletronicos em diversas
categorias a nivel nacional e global.

Atualmente  categoria j&  esta
consolidada na internet devido ao fatc
de ser o principal meio pelo qual
criou-se sua credibilidade, porém,
atualmente, os canais "ESPN Brasil” e
"SportTV" realizam transmisstes de
campeonatos de e-Sports, 0 programa
"Zero1" e "Globo Esporte”, ambos do
canal Globo, também fazem breves
coberturas sobre os eventos e
informagBes do ramo realizadas
nacionalmente. A credibilidade gerada
por meio de destaques pontuais nas
midias tradicionais sdc provéaveis
pontos importantes para o préxime
passo de desenvolvimento dos
esportes eletrénicos.

Quando entramos no assunto de aspectos relativamente tecnolégicos, & comum tratarmos suas
caracteristicas de forma unicamente técnica e indiscriminada, porém, a tecnologia exerce a fungao
de um agente auténomo a sociedade desde que foi implementada, tanto nos quesitos sociais
quanto culturais devido ao fato de ambas serem, de certa forma, entidades passivas, receptivas e
afetadas unicamente por elementos externos. A tecnologia quando estd presente em uma
sociedade se ajusta as suas influéncias e caracteristicas culturais e digitais, agregando-as.

Desde que a internet foi implementada em sociedade e expandida a nivel
mundial, estamos vivenciando um momento de ruptura na cultura global,
a era tecnoldgica e o facil acesso a informagdo sdo os principais pontos
responsdveis por mudar a forma com que realizamos quase todas
atividades da nossa vida atualmente. No ramo do entretenimentc ndo
seria diferente, 0s games que se resumiam apenas a fliperamas e jogos
de complexidade local j& desempenhavam um importante papel inovador
e de ruptura nos parametros de lazer, sociais e culturais, porém apds

a globalizag&o, popularizagéo do acesso & internet e a criagio de
tecnologias cada vez mais avangadas e acessiveis, as praticas

dos jogos eletrénicos alcangaram novos patamares.

Hoje em dia os contetdos de jogos
digitais das mais  diversas
complexidades chegarn até mesmo
em zona extremamente isoladas e
segregadas da nossa sociedade,
inclusive, com um grande nicho de
tais conteidos sendo apresentados
de maneira gratuita e acessiveis por
meio de smartphones das mais
basicas categorias.




FIGURA 11

Os games online atualmente desempenham um
papel importante na incluséo social e até mesmo
de do desenvolvimento educacional e cultural,
principalmente de publicos jovens e atuais, sua
introdugdo é extremamente importante de diversas
formas. O que se esta vivenciando é o fato de que o
desenvolvimento das tecnologias de informagao,
comunicagdo e lazer possibilitam atualmente a
produgdo de diversos conhecimentos por
simulagcdo e engaja 0s jovens no processc de
conhecer e viver, ndo apenas no contexto virtual,
mas em tedo um complexo de sociedade e cultura.

Atualmente canais de comunicagao, ciclos de vida,
processos de conhecimente, e informagbes das
mais diversas complexidades sdo estendidas no
cyberespagco onde o conhecimento néo possui
barreiras fisicas, territoriais, linguisticas, de género
ou de idade. A introdug&o de novas tecnologias no
ambiente dos jogos eletrénicos demonstrou o
poder dos jovens ndc apenas no quesito de
lideranga e adaptag&o, mas também nos aspectos
de revolugao e principalmente, impacto social.

Com o uso das novas tecnologias, os
desenvolvedores da cultura gamer atualmente
desempenham um papel importantissimo de
influéncia que antes era visto apenas como algo
andlogo a nossa sociedade, esse papel é a
perspectiva de inclusao social até mesmo para os

grupos mais remotos.

Wilfe |

Um dos exemplos mais atuais disso é o fato de que
jogos eletrénicos das mais diversas complexidades
s8o utilizadas hoje em dia como ferramentas de
aprendizado auxiliar para criangas portadoras de
necessidades especiais, promovendo assim um
aprendizado de forma imersiva, divertida e lddica.
"Disfargando © contelido educacional nes jogos
eletrénicos, a crianga deficiente absorve
informagdes como parte integrante da histéria, ao
invés do contelido disciplinar, dessa forma se apega
a detalhes que passariam em branco sem o auxilio
dos jogos no processo educacional.” Cita a revista
Folha Vitdria em uma matéria sobre a inclusdo
digital através de plataformas digitais.

Urn dos programas nacicnais de maior impacto de
inclusdo atualmente dessa vez ligado ndo apenas a
jogos eletrénicos mas também & categoria de
e-Sports, € o projeto "Juntos Somos Mais Fortes”,
grupo criado por streamers e influenciadores com
deficiéncia fisica que j& eram conhecidos no
cyberespago por meio de transmissdes online
(streaming) e por suas capacidades

espetaculares em cenarics
extremamentecompetitivos dos jogos

eletrénicos apesar de suas deficiéncias

fisicas, demonstrando para todo o cendrio
esportivo gue nem mesmo as capacidades

fisicas de um usuario precisam ser algo

limitante dentro do mundo dos e-Sports.
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ASPECTOS

Os principais influenciadores conhecidos no ambiente de
streaming como “Machadinho, Firmezinha, Cadeirante do CS e
Rafinha” explicam que o principal intuito do projeto é criar uma
plataforma com meio de incluir deficientes fisicos no mundo
competitivo dos esportes eletrénicos, além de ter também como
objetivo através de transmissfes beneficentes o necessério para
a construgdo de “salas gamer” de entretenimento e aprendizado
dentro de associagoes como a AACD (Associagao de Assisténcia
a Crianga Deficiente).

JUNTOS SOMOS MAIS FORTES! ) L . .
0 grupo também conta com o auxilio direto de streamers e influenciadores do ramo, como por

0 projeto “Juntos Somos Mais » AN - T S Sl ® exemplo o streamer Alexandre “Gaules”, que hoje em dia é visto como um dos porta-vozes de
Fortes" & apenas um dos diver- il ! Wl /B esportes eletrénicos de maior expressividade, ndo apenas no cendrio nacional, mas também
scs projetos beneficentes dis- ( i 7 BN A PO global. O streamer também & responsével por organizar, transmitir e realizar diversos eventos
ponibilizados pelo impacto ? = > 4 - y SR beneficentes de forma totalmente gratuita e acessivel a todos os piiblicos através do
social dos jogos digitais, 0 pro- : ‘ . =) % engajamento do publico e mercado gamer, com o simples intuito de fortalecer o mercado

jeto foi bem recebido por pro- | ' = % WG\ de entretenimento digital e competitividade no cendrio esportivo.
fissicnais pioneiros,empresas R

e patrocinadores de extrema
influéncia ndo apenas no cybe-
respago e conta com © apoio
direto de celebridades brasilei-
ras dos e-Sports a nivel mun-
dial como os jogadores profis-
sionais Gabriel "Fallen” Toledo
e Epitacio "Taco" de Melo, bi-
campedes mundiais no game
*Counter-Strike:  GO" que &
visto, atualmente, como um
dos principais pilares de sus-
tentagdo do cendrio de espor-
tes eletronicos.




Atualmente quando falamos do ramec de e-Sports e jogos
eletrénicos, a plataforma Newzoo é a fonte mais confidvel para
estatisticas e andlises do mundo, além de fornecer dados de
estudos concretos séo responsaveis também por auxiliar gigantes
empresas de ramos diversos a tomarem grandes decisdes
envolvendo marketing e desenvolvimento digital.

A recente pandemia devido a Covid-19 foi uma das responsaveis
por impulsionar ainda mais o cenério. Em 2020 a modalidade de
esportes eletrdnicos faturou 1.1% de receita a menos que em
2019 devido ac fato de que ingressos e taxas de publishers
serem afetados diretamente, porém, o confinamento das
pessoas em suas residéncias fez com que o faturamento do
mercado de jogos digitais em um geral aumentasse, juntamente
‘com o niimero de telespectadores frequentes em plataformas de
streaming como a Twitch e Youtube. Tais acontecimentos
influenciaram diretamente nos recordes de audiéncia e
faturamento ocorridos de forma subsequente 4 pandemia.

No ano de 2019, anteriormente & pandemia, o estudo da
plataforma Newzoo demonstrou que a industria de e-Sports
alcangou um faturamento de US 957,5 milhdes, j4 em 2021 o
faturamento cresceu em 14,5% passando dos U$S 1 bilhdo
arrecadados. De acordo com as previsbes da plataforma,
possivelmente em 2024 a modzlidade esportiva fature cerca de
U$ 1,6 bilhGes de receita anual.

0 ano de 2022 esta a caminho de ser um anc impressionante para
o crescimento dos e-Sports, de acorde com a plataforma Newzoo,
o publico global de e-Sports crescerd cerca de 8,7% ao ane apés
2022, a previsao é que apds 2025, a audiéncia de campeonatos
relacionados a jogos eletrfnicos ultrapasse 640 milhGes de
telespectadores anualmente.

FIGURA 19

MARKETING GLOBAL DE JOGOS DIGITAIS POR REGIAO EM 2022
(EM BILHOES DE DOLARES)

Middle East & Africa

$6.8Bn

Europe

$32.9Bn

Latin America Asia-Pacific

$8.4Bn $87.9Bn

North America

$48.4Bn

FATURAMENTO DO CENARIO DE JOGOS DIGITAIS
(EM BILHOES DE DOLARES)

$211.28n
$1927Bn 104 480

$179.1Bn I

2020 2021 2022

Empresas brasileiras offline de
esportes tradicionais também
enxergam um potencial de
investimento no cendric do
entretenimento digital, um dos
nichos de fortalecimento
constante do cendric de
e-Sports estd sendo realizado
por empresas como Santos,
Flamengo, Vitdria, Atlético
Paranaense, Aval, ABC,
Bragantino, Rio Branco e Vasco
da Gama.

De forma geral, c Brasi
representa uma possibilidade
imensuravel de geragdo de
renda e emprego, direta e
indiretamente, apesar de o
cendrio de e-Sports crescer na
maioria dos paises de forma
unificada devido a
globalizagéo.

Atualmente, o mercado de
jogos eletronicos gera e
fatura mais receita que os
mercados de masica e
cinema somados.

GRAFICOS POR“NEWZOO"




0 publico acolhide pele mercado de e-Sports inclui entre as mais
remotas e diversificadas regides, géneros e idades. De acordo com
a Pesquisa Game Brasil 2020, mais de 70% dos Brasileiros sfo A popularizagéo dos e-Sports entre os fas de jogos digitais é inegével, de acordo com a plataforma
adeptos aos jogos eletrénicos, esse é um plblico 7% maior do que Newzoo a estimativa € que 162 milhdes de pessoas acompanham partidas regularmente. No Brasil
registrado em 2019, além disso, provavelmente tais dados séo 64,3% do publico gamer conhece e consome esportes eletronicos, deste publico, 29% assiste partidas
maiores devido ao fato de que a pesquisa néo foi realizada com profissionais por ao menos 3 horas semanais.

menores de idade por motivos éticos.

Os dados apresentados referentes aos jogos eletrdnices e ao cendrio de e-Sports sdo altamente
Atualmente, o Brasil é o terceiro pais com maior audiéncia cativa voldteis e crescem a cada dia, gerando novas categorias de jogos para diversas classificagfes etarias
de e-Sports com cerca de aproximadamente 8 milhges de fés (tal e atingindo publicos que seriam impenséveis até alguns anos atras. Apesar de ¢ publico de jogos
nimero corresponde a mais de 7% da populagio brasileira), digitais ser majoritariamente jovem devido & maior familiaridade com novas tecnologias, o principal
existem também 9 milh3es de f8s brasileiros que acompanham o ponto de acessibilidade e crescimento dos jogos € justamente n&o ter foco em nenhum pblico
cendrio de e-Sports de forma “eventual®, quanto ao nimero de especifico, ha espago e contelido para todos os gostos, preferéncias e idades.

telespectadores, o Brasil estd atris apenas das duas atuais

peténcias mundiais China e Estados Unidos da América.

Browser PC Games

Uma andlise feita durante o Big Festival 2021 demonstra gue o $2.3Bn Dowioaded/Biorei

Brasil € o maior em receita de jogos na América Latina e 0 12° pais F— $38.2Bn

a nivel global. O publico de jogadores via smartphones representa T

47% do mercado atual o que é uma étima neticia j& que tal nimero FATURAMENTQ PCR
foi impulsionado, principalmente nos Ultimos anocs, devide a Console Games PLATAFORMA EM 2022 (EM
inclusdo de publicos periféricos de baixa renda em jogos $51.8Bn N BILHOES DE DOLARES)
gratuitos. Seguindo os jogadores de smartphones, o publico 3{82_43,1

gamer de console representa 29% e o publico de pc representa -4.3%

24%, tal publico € composto por 54% de homens e 42,8% de o
mulheres. $92.2Bn

A pesguisa também demonstra que 754% do publico gamer
afirmou jogar mais durante a pandemia gerada pela Covid-19. A GRAFICO POR “NEWZ0O"
pandemia foi responsavel por congelar ou regredir grande parte
das categorias de desenvolvimente da economia global durante
sua duragdo e também apds ela, porém, ndo impediu o
crescimente do mercado de e-Sports, que se provou um dos
poucos mercados com uma forte crescente durante tal periodo, e
inclusive, impactando diversos outros mercados de forma indireta.

FIGURA 20




Os jogos eletronicos demandam de uma ambientagdo imersiva e
com usos completamente especificos da temdtica, sdo diversos
os fatores que influenciam para que um espage proporcione a
devida experiéncia que os e-Sports tém a oferecer. O Brasil
mesmo se mostrando um dos palses com maior potencial global
e relevancia no mundo dos games, ainda ndc possui projetos
especificos direcicnados 4 temética.

Devido & auséncia de tais projetos, a comunidade gamer se vé
obrigada a realizar suas atividades esportivas em ambientes
improvisades ou adaptados para tal usc, 0 exemplo mais recente
que temos dessa problemética foi ¢ Campeonato Brasileiro de
League of Legends 2022 (CBLOL 2022), que teve sua grande final
realizada no estédio |birapuera, em SZo Paulo, carente
principalmente  de  aspectos  aclsticos,  construtivos,
argquitetonicamente imersivos e tecnolégicos.

FIGURA 23
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0 campeonato apesar de ter recebido 10 mil espectadores
presencialmente, também teve picos de 331 mil espectadores
online através de plataformas de streaming de forma totalmente
gratuita e inclusiva. Infelizmente os 331 mil telespectadores gue
séo de certa forma o publico alvo da temdética de esportes
eletrénicos, ndo conseguiram aproveitar ao maximo a proposta de
imersdo gamer e experiéncia competitiva do campeonste no
cyberespaco, j& que os aspectos construtivos e tecnoldgicos do
estadio se provaram ineficientes quando comparados as outras
etapas do mesmo campeonato. As etapas anteriores a final do
campeonato tiveram uma gualidade de transmissdo e narragdo
extremamente superiores devido ao fato de serem transmitidas no
estidio Riot Games (empresa criadora do game League of
Legends), que foi especificamente projetado para eventos e
transmissdes de e-Sports.

Estes acontecimentos que se repetem corriqueiramente na
maioria dos eventos presenciais, principalmente aqui no Brasil,
apenas reforgam o fato de gue o pliblico gamer necessita de uma
tipologia arquiteténica emergente totalmente voltada ao ramo. Tal
necessidade abre ndo somente um leque para nés arquitetos e
urbanistas, j4 gue nossa principal fungdo é acompanhar as
tendéncias e de certa forma, suprir suas necessidades, mas a
problemética gerada pelo mercado gamer também pode trazer
licbes para as arenas convencionais, uma vez que devido a
popularizagao da internet e as necessidades atuais de nossa
sociedade, até mesmo os esportes tradicicnais tém realizado suas
experiéncias de forma cada vez mais digital.

Os dois presentes estudos de caso t&ém como intuito estudar as
principais decisbes arquiteténicas e construtivas tomadas na

construgdo de Arenas direcionadas a temdtica de esportes
eletronicos.

A
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ACE ARENA f ESTUDQS DE CASO - FUSION ARENA

FUSION ARENA

Local: Filadélfia

Escritério: Populous
Capacidade: 3500 pessoas
Ano: 2019

0 escritério  Populous,
especialista em gindsios e
centrocs de convengdes,
projetou em 2019 o que é
visto hoje como o projeto
mais ambicioso para o
publico de e-sports.

A Fusion Arena conta ndo
apenas com uma
arquibancada para eventos,
mas também com toda uma
escritura e aparatos
tecnolégicos préprios para o
mercado eletrénico.

0 projeto é dividido em trés
macrosetores, sendo eles: 1-
Arena; 2- Operagdo de
eventos; 3- Produgdo de
Eventos; 4- Lobby de entrada
e 5- Fusicn HQ (Centro de
Treinamento).

HALL DE ENTRADA

PRODUGAC DE
EVENTOS

OPERAGAO DE EVENTOS

FUSION HQ

MONITORES

TRELICAS LINEARES

HALL DE ENTRADA
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ESTUDO DE CASO
LOL PARK p—

LOL PARK

ACE ARENA f ESTUDQS DE CASO - FUSION ARENA

Local: Seoul

Escritério: Intune Architects
Capacidade: 400 pessoas
Ano: 2017

Quando citamos Arenas de
e-Sports, o projeto Lol Park
se destaca como sendo um
dos mais classicos do
cenario atualmente.

CHAMPIDNSHIP

L
gld0M

O espago foi projetado MONITORES EM 360°
especificamente para a

empresa  Riot  Games,

criadora e detentora dos ZONA DE CAMERAS
direitos do jogo League of PROXIMA AD PALCD
Legends, atualmente, o

game de maior

expressividade nc cenario

competitivo eletronico. TRELIGAS LINEARES

=
=

Apesar de ser um espago S OIS EREFLETORES
relativamente pequenc, ©
projeto se destaca por
conseguir socbrepor os fluxos
de acessos administrativos
e publicos, fazende assim co
- T gque nenhuma das duas
AW JAVIVPE - ' atividades sejam
prejudicadas pelas mesmas.

FIGURA 22 s
ZONA DE CAMERAS
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O programa de necessidades do projeto "Ace - Arena e Centro de Esportes Eletrénicos” e seus
macrosetores foram pensade ndo apenas utilizande dimensionamentos de arenas j& existentes, mas
também adaptando a usos de trabalho e a uma ampla area de convivéncia, tende a intenggo de
acolher n&o apenas os usudrios da edificagio, mas também publicos externos.

MAGCROSETORES EXISTENTES
1- Ace Arena
2- Ace HQ

3- Administrag&o, operagéo e organizagao de eventos.

4- Coworking Space
5- Area de Convivéncia

1- ACE ARENA
-> Hall de entrada

-> Lounge
-> Cybercafé (cafeteria focada no publico
externo, mas também ag macrosetor Ace Ha)

-> Depdsito

-» Copa para funcionarios

-> Cozinha

-> Balcgo

-> Bilheteria

-> Banheiros

-> DML

-> Depdsito x2

-» Studio de transmisséo
-> Cabine audiovisual

-> Centro de treinamento

A= 300m?
A=100m?
A=100m?

A= 20m?2
A=50m?
A= 10m?2
A= 30m?2 x2
A=100m?
A= 20m?
A= B0m?

2- ACEHQ
-> Centro de treinamento A= 80m?
-> Lan House ———————— A= 200m?
-> Sanitaripg ————— A= 50m?
-> DML A= 10m2
-> Cybercafé (cafeteria focada- A= 100m?
nos usuarios da lanhouse, mas
também ao publico externo)

-> Deposito

-» Copa para funcionarics

-> Cozinha

-> Balcgo
-> Ambiente de T

3- ADMINISTRAGAO, OP E

ORG. DE EVENTOS

-> Backstage —— A= 200m?
-> Sala de Reunibes——————— A= 30m?

-> Sanitariog x2——— A=50m2x2
-> DML A= 10m?

-> Depdsito 30m?

-» Camarim x2 —————————— A=26m2 x2
->T.|+CPD———— A=30m?

-> Administraggo —————— A= 60m?

-> Lounge x2 A= Livre

4- COWORKING SPACE

-> Ambiente de coworking A= 300m2
-» Salas privadas rotativas A= 15m?

-» Escritérios ———————— A= 16m?
-> Administragéo A= 50m?

-» Deposito X2 —————— A=20m?x2
-» Sanitdrios —————— — A= 50m?
-> DML A= 10m?

-

\
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5- AREA DE CONVIVENCIA
-> Zona de convivéncia € — A= Livre
paisagismo
-> Loja/Biblioteca Geek A= 100m?2
-> Lanchonete ——  — A= 100m?
-> Depdsito
-> Copa para funcionérios
-> Cozinha
-> Sanitario)s ————— — A= 50m?
-> DML A=10m?
-> Acessoc controladc ao— A=30m?
Coworking

6- SERVIGOS (HIDE)

-> Subestacgio (Gerador)
-> Central de Gés

-> Central elétrica

-> Ar Condicionado Central
-> Sala de Manunteng&o




O projeto “Ace - Arena e Centro de Esportes Eletrénicos” tem como foco a cidade de Goiéania,
capital do estado de Goias. Tal escolha é extremamente importante devido ao fato de que quase
todos eventos atuais voltados ao ramo de jogos digitais e tecnologia séo concentrados na regiéo
sudeste do pais, respectivamente nos municipios de Sao Paulo e Rio de Janeiro.

Uma das justificativas mais importantes do local se dé devido & importancia de descentralizag8o dos
evenios de e-sporis nacionais gue atualmente s8o concentrados em fais municipios. Sende
implantado em Goiénia, o projeto incentiva a competitividade néo apenas no municipic mas em toda
regido Centro-Oeste, além de servir de “ponte" para potenciais equipes amadoras e investidores
localizados também na regido norte do pafs que atualmente é a mais segregada devido a sua
distancia geogréfica.

0 projeto pretende ser implantado ne setor Jardim Goids, entre a Avenida Jamel Cecilio e R-109, tal
escolha se da devido & necessidade de um fécil acesso ao aeroporto de Goidnia, a proximidade a
BR-153 garante n8o apenas issc, mas também garante a facilidade de acessc a municipios
préximos.

Setor Alto da Gléria Setor Pedro Ludovico s BR-153

Jardim Goids @ Vila Sio Jodo @ Conjunto Vila Izabel

1- Praga Civica 2- Praga Universiraria

5- Parque Flarnboyant

5- Shopping Flamboyant

ACE ARENA / DIRETRIZES PROJETUAIS

3- Estadio Serra Dourada 4- Goiania Arena

6~ Centro Cultural Oscar Niemeyer




ACE ARENA / DIRETRIZES PROJETUAIS

Como dito na analise de acesso ao terreno, uma das principais necessidades do projeto & um ficil
acesso A uma via rapida, especificamente a BR-153.

Porém, a prépria BR-153 gera uma problematica ac municipio de Geiania que € a dificuldade de

acesso ao seu lado leste, principalmente para cidad&os que dependem de transporte publico.

No mapa abaixc perceber-se um grande adensamento populacional ao ceste da via citada

(principalmente em zonas vermelhas), porém, quase nenhum equipamento ou edificagio €

encontrada ao leste da mesma. Apesar de as principais vias de acesso arteriais serem a Rua 109 e Av. Jamel Cecilio, também ocorre
uma grande movimentagdo em algumas vias coletoras destacadas em amarelo no mapa abaixo.
|sso ocorre devido & grande circulag@o para acessos ac Shopping Flambayant.

Essa € uma das principais probleméticas que circulam o Centro Cultura Oscar Niemeyer, devido a
isso, o projeto “Ace - Arena e Centro de Esportes Eletrnicos" deve ser locado em setores ao oeste da

Avenida Jamel Cecilio Rua 109 @ PFrincipais vias coletoras
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VENTOS
DOMINANTES

Fazendo uma andlise geral

referente ao setor Jardim i ' /

Goias e setores proximos, XO

chega-se a conclusdo de que ‘ @

se ftrata de uma regido

majoritariamente residencial, #

porém, com  comércios -

localizados principalmente na X ‘(/‘ g

Avenida Jamel Cecilio e k‘a
R-109.

Ao nordeste do terreno 0 terreno escolhido tem 3 metros de caimento de norte a sul, e 11 metros de caimento de leste a
escolhido, cruzande a Aw o oeste. Apesar de ser uma topegrafia relativamente acentuada, utilizando as solugfes corretas o
Jamel Cecilic encontra-se o projeto que tem dimensdes de grande porte pode ser projetado de forma a gerar © minimo de

Parque Flambaoyant LA Lot blogueio visual possivel, solugio essa extremamente vidvel para um setor que & extremamente
juntamente com uma grande S 5 — adensado e visualmente poluido.

quantidade de prédios e um :
adensamento intenso.

Jé ao sudoeste do terreno,
cruzando a R-109, percebe-se
uma predominancia de casas
de até dois pavimentos.

Ao sul do terreno encontra-se o
Sefor Alte da Gldria, que g ; LESTE

também conta com um grande OESTE -
adensamentc de prédios, B

seguindo um padrio & \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
semelhante a0 entorno do | -

Parque Flamboyant. CORTE BB

Comércios @ Residéncias Educacional

Parque Flamboyant
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O préprio sistema vidrio induz os acessos de pedestres principais da edificaggo, as principais
fachadas e acessos estéo direcionadas & Avenida Jamel Cecilio e Rua 109, ndo apenas por conta da
alta movimentag&o, mas também devido & pontos de transporte publico j& existentes. Apesar disso,
o projeto foi pensado para ter acesso por todas fachadas.

Devido ac fato de o setor Jardim Goids ter um grande adensamento visual, ndo apenas pelas
edificagdes mas também pelo grande estacionamento a céu aberto do Shopping Flamboyant, O
projeto “Ace Arena" foi pensado para ser também uma "zona de respirc” para o setor.

Isso justifica a decisio de estacicnamentos em subsoclo, sendo a entrada de vefculos pela Rua 12 e
safda pela Rua 52, dessa forma a entrada e saida de velculos néo interfere diretamente no alto fluxe

das avenidas arteriais.
Q AV, JAMEL CECILIO

RUA 109

SEOTRIZAGAO
A princlpio o projeto foi
separado em cinco

macrosetores  devide  ao
programa de necessidades ,
sendo eles: 1-Ace Arena; 2-
Administragdo, 3-Ace HQ,
4-Coworking Space e 5- Area
de Convivéncia.

A Ace Arena, sendo o principal
equipamento, foi locada tendo
seu principal acesso pela Awv.
Jamel Cecllic nido apenas
devido & ser a via principal que
circula o terreno, mas também
devido & topografia, tendo a
arquibancada direcionada de
leste a oeste.

0O macrosetor administrativo foi
projetado entre a Arena e ©
espago de Coworking, porém,
de uma forma que os
espectadores consigam
circular a edificagao sem cruzar
o setor administrativo.

A édrea de convivéncia
localizaz-se na parte mais
baixa do terreno (leste).

COWORKING SPACE

ACE ARENA E ACE HQ

AREA DE CONVIVENCIA

NORTE

2 pAViMENTO

NORTE

3€TOR DE
TARABALHC LOUNGEE
(cOWORKING)-
N ROMA >
hes < TRANSM) §SAC .

HALL D€ ENTRADS.

CyBemcAFE.



JOR DE
2 LOUANGEC

TRAABALHC
(cOWORKING)-
N, LOYA ¥ 3
i l 4 TRANSIO)SSAO .

HALL DE ENTRAD .

cymencare.

CONV|VENCIA .

Seguindo a proposta inicial de
setorizagao, ] projeto
iniciou-se pela Ace Arena de
forma que o fluxo de usuérios
circulasse todo o macro setor.
Dessa forma garantimos
acesso ao principal em todas
as fachadas do terreno e ao
mesmo tempo, realizando
passeios em volta da
edificagdo.

A decisdo de projetar acessos e ambientes nos entornos do auditdric/arena também tem uma
fung@o acustica, j que os ambientes ao entorno da mesma criam barreiras sonoras de forma a
reduzir o ruido gerado pelas atividades do macro setor ou o contrario.

A decis@o de locar o macrosetor "ACE Arena” a parte leste do projeto também se da por conta da

topografia, o préprio terreno acolhe o desnivel das arquibancadas
projeto seja reduzida em 3 metros.

NORTE

S pAvViMENTO .
a c‘-‘s‘io ,xo‘vhv

MR

de forma que a altura total do

No croqui 8o lado percebemos
também que a prépria
setorizagdo foi a principal
responsével por indicar um
conceito volumétrico devido, a
projecdo do auditéric ser
semelhante a de um diamante,
tal decisfo ocorreu de forma

completamente intuitiva,
seguindo os padries de
circulagéo propostos

anteriormente.

Na fachada leste foi adotado
um telhado verde com
inclinagdo de 45° o telhado
verde tem duas fungBes
principais, a primeira &
unicamente volumétrica, ja que
o telhado verde proposto deve
causar a impressédo de que o
pento de topografia mais alto
do terreno estd "engolindo” ©

projeto por si s6, de foma que
ndo percebe-se em que ponto
especifico do terreno o telhado
verde se inicia. Tal solugdo
também gera uma incrivel
proposta paisagistica para
principal fachada do projeto.

A segunda fungdo e a mais
importante é a de que o telhado

foi locado também de acordo
com a setorizagéo, abaixo do
mesmo encontra-se o setor
“Ace HQ", sendo no caso, uma
lanhouse, nesse caso o telhado
cumpre a fungdo de inibir o
excesso de luz natural de forma
a evitar reflexos nas telas dos
computadores localizados no
ambiente especifico.




O projeto ACE foi projetado
inicialmente com 4 niveis, sendo eles,
primeiramente, o nivel de acesso
principal & arena que, no caso,
trata-se do pavimento superior
Acessado pela Avenida Jamel Cecilio,
o nivel abrange respectivamente o hall
de entrada da Arena, setores
administrativos, studio de
transmissdo e o setor ACE HQ
respectivamente.

0 segundo nivel vem loge abaixo, que é o nivel de inicio das arquibancadas, o nivel conta com dois
acessos lateriais totalizando assim trés acessos a Arena (juntamente com o hall principal). O nivel
Arena abrange respectivamente um ambiente de infraestrutura do projeto, e ao ceste, j4 na zona de
convivéncia, uma loja, uma lanchonete e acesso ao espago de coworking, localizado no pavimento
superior.

0 terceiro nivel engloba a drea de convivénci que esta respectivamente 1,5 metros abaixo se
comparado a arena g, 0 quarto nivel, se trata do setor de coworking, que esta 5 metros acima da drea
de convivéncia, gerando assim um pé direito de 4,56 metros para o ambiente de convivéncia e 3,5
metros para o nivel Ace Arena.

Abaixo da drea de convivéncia iniciam-se os estacionamentos via subsolo, foi necessério um total de
trés niveis para cumprir com o nimero total de vagas, porém, o subsclc adotado é uma decis@o é
extremamente importante tendo em vista evitar barreiras visuais no setor Jardim Goias.

CORTE 02

CORTE 04




Coworking Space
Elevag@o +6.5 metros

Ace Arena
Elevag

Elevaggo +5.5 metros

o +2.5 metros

Area de Convivéncia (R-109)
Elevag&o +1.5 metros

Acisso Principal (Av. Jamel Cecilio)

A solugdc estrutural adotads
para o projeto em questio foi a
estrutura mista. O auditério
possui um véo de 55 metros,
devido a isso, adotou-se um
sistema de treligas espaciais
juntamente com pilares de
concreto circulares de grande
didmetro.

Adecis@o de escolha de trelicas
espaciais também se justifica
pele quesito altura, caso fosse
adotado um sistema de trelicas
paralelas convencionais ou
vigas, a altura necesséria para
cobrir o grande vao do auditério
seria alta demais para manter a
coeréncia das  propostas
anteriores de minimo bloqueio
visual.

O nivel Ace Acessc possui
apenas as trelicas espaciais da
Arena em balango que sdo o
suficiente para cobrir o véo dos
ambientes ao seu entorno.

A Unica estrutura de ago utilizada no projeto € a estrutura de freliga
espacial, os niveis Ace Arena, Area de Convivéncia, Coworking Space e
todos os trés subsolos fazem uso de um sistema convencional de
vigas e pilares estuturais de concreto armade.

A estrutura metdlica das fachadas infelizmente néo pode ser detalhada,
porém se trata de uma estrutura com eixos metdlicos em cada uma das
arestas da volumetria, sendo engastadas a estrutura de telhado verde,
a trelica espacial, e posteriormente, ao solo através de pilares de
concreto. Esse sistema de volumetria por arestas metélicas vai desde a
parte externa do projeto até o forro dos ambientes do nivel de acesso
principal, como uma sé estrutura e conceito estético, possibilitando
assim uma ambientag&o interna imersiva assim como a volumetria
proposta.




NIVEL DE ACESSO PRINCIPAL +5.5M

NIiVEL ACE ARENA +2.5M
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