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RESUMO

Este trabalho tem como objeto de estudo a criacdo de um complexo de jogos
na cidade de Teresina — Pl. O complexo visa atender a falta de um lugar que possa
abranger novas formas de lazer e seja de facil acesso a todas as regifes da cidade.
Logo, necessita-se de um estudo que contemple, por meio de pesquisas bibliogréficas
e referéncias projetuais que possam ser desenvolvidas, a infraestrutura necessaria
para a elaboracdo de ambientes interativos que promovam lazer e entretenimento a
todos os publicos. Por fim, almeja-se que todos possam ter, sem diferencas,
entretenimento e lazer num Unico lugar.

Palavras-chave: Jogos. Industria dos Jogos. Complexo de Jogos.



ABSTRACT

This work has as object of study the creation of a game complex in the city of
Teresina - PI. The complex aims to meet the lack of a place that can encompass new
forms of leisure and be easily accessible to all regions of the city. Therefore, a study is
needed that contemplates, through bibliographical research and project references
that can be developed, the necessary infrastructure for the elaboration of interactive
environments that promote leisure and entertainment spaces for all audiences. Finally,
the goal is that everyone can have, without differences, entertainment and leisure in

one place.

keywords: Games, Games industry, Game complex
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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem como tematica a criacdo de um complexo de jogos na cidade
de Teresina (PI). Segundo Romao (2008, p.11): “O jogo é uma atividade voltada para
0 entretenimento, baseada em regras pré-definidas. O participante, nomeado jogador,
competira e entrard em conflito contra outro elemento, que pode ser outro jogador, em
busca de um obijetivo”.

Os primeiros registros da utilizacdo de jogos pela humanidade datam de
centenas de anos antes de Cristo, encontrados em algumas escavacoes
arqueoldgicas. A ideia ou nocdo de jogo vem desde a infancia, nas brincadeiras de
pique-esconde, pega-pega e outras. Segundo Romao (2008), alguns jogos existiam
desde os primordios da humanidade como forma de educar o corpo e a mente para a
sobrevivéncia.

Para Lima, Santos e Silva (2020, p.12): “Jogos e brincadeiras sdo constantes
na vida das criancas. E por meio do jogo que estas liberam o lado criativo, despertando
para o prazer de aprender fazendo o que se gosta. Aprender brincando e brincar
aprendendo.”

De acordo com pesquisas recentes, 0s jogos sao muito utilizados em hospitais
do Brasil e do mundo, auxiliando no tratamento de algumas doencas, como diabetes,
depressao e alguns problemas de visdo. Além disto, também se utilizam jogos no
processo de reabilitacdo de dependentes quimicos, de pessoas que sofreram
acidentes fisicos e no melhoramento das sequelas deixadas pelo Acidente Vascular
Cerebral (AVC). A realizacdo de atividades fisicas alia-se ao uso de jogos na
recuperacédo dos individuos com as particularidades citadas (BERLING, 2017).

Através de um levantamento realizado por meio do Google Maps (2022),
verificou-se que Teresina possui aproximadamente 20 complexos poliesportivos
destinados a educacgéo e lazer. Durante a pandemia, foram abertas 22 quadras de
beach ténis, esporte que vem chamando a aten¢céao da populacao e consiste em jogar
com uma bola e raguete numa quadra de areia com rede mais baixa. Aléem disto, existe
apenas um espaco destinado aos jogos de tabuleiro na cidade, conhecido como
Xeque-Mate, localizado na zona leste. Em relacdo aos E-games, estes se encontram

apenas nas pragas de alimentacdo dos shoppings da cidade.



Diante destas informacdes, percebe-se a necessidade da criacdo de um local
que possa abranger diversas formas de lazer e que seja de facil acesso a todas as
zonas da cidade. Diante disto, o centro da cidade foi escolhido para abrigar esse
complexo.

Logo, o projeto tem o objetivo de viabilizar um Unico lugar que englobe diversos
tipos de jogos, como de tabuleiro, cartas, E-games e RPG (Role Playing Game), sendo
destinado a eventos como o anime station Pi, Geek Yo! e Animesoul, que fazem
apresentacdes e concurso de cosplay. O edificio projetado devera cultivar a troca de
experiéncia entre os usuarios e atender todos os publicos.

A metodologia utilizada tem carater qualitativo e exploratorio, utilizando-se de
uma compreensdo mais profunda do tema. O projeto sera realizado em etapas,
formadas pelo referencial tedrico, estudos de caso, diagnostico do terreno escolhido,
desenvolvimento do fluxograma do trabalho, programa de necessidades e por fim, 0
desenvolvimento das plantas.



2 JUSTIFICATIVA

Segundo Schmidt, Gusso e Carelli (2021), os anos 70 e 80 no Brasil foram
marcados pela exploséo dos arcades (fliperamas) locais, onde era possivel ter acesso
aos jogos eletrénicos mais modernos da época. Era o ponto de encontro dos jovens,
pois constituia-se como um local de entretenimento e diversdo, gerando empregos,
aumentando a economia e valorizando os lugares ao redor (Figura 01 e Figura 02).

Figura 01 - Algumas maquinas de fliperama

-

Fonte: Google Fotos

Figura 02 - Google fotos

Fonte: Google Fotos

=

Além de proporcionar diversao e lazer, os jogos também auxiliam no tratamento
de diversos quadros de saude, como de ansiedade, depresséo, problemas de visao,
diabetes, Alzheimer, Parkinson e atuam na diminuicdo das sequelas deixadas pelo
AVC (Figura 03 e 04).
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Figura 03 - Tratamento para Alzheimer

%
v

Fonte: Google Fotos

De acordo com Santos e Ortigoza (2017), qualquer atividade de lazer ocorre
situada em um espaco, podendo este ser propicio ou nao para tal realizagdo. Tanto
nos locais com maior preservacao natural (com pouca interferéncia humana), quanto
nagueles totalmente construidos e artificializados pelo homem, pode acontecer
alguma pratica de lazer.
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Mesmo possuindo diversos complexos poliesportivos, Teresina possui apenas
um espaco destinado aos jogos de tabuleiro, chamado Xeque-Mate (Figura 05) e
localizado na Zona Leste da cidade. Isto acaba dificultando o acesso de outras zonas
ao local. Além disto, games eletrdnicos se encontram apenas em pequenos lugares
na praca de alimentacdo do shopping (Figura 06).
Figura 05 - Xeque Mate (enderec¢o antigo)

XEQUEMATE ™

—

N

-
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—_—
Lo

Fonte: Site Xeque-Mate

Figura 06 - Xtreme Arena

Fonte: Facebook Shopping Rio Poty

Diante destas informacdes, foi percebida a necessidade de criagcdo de um
complexo que abranja estes jogos, dos mais famosos (xadrez, damas, cartas, banco
imobiliario, jogo da vida) aos menos conhecidos (RPG e games eletrénicos). Um lugar
diferente de tudo, no qual as pessoas possam interagir, se divertir de forma igualitaria

e que tenha facil acesso as outras regides da cidade.
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Atualmente existem dois grandes mercados em ascensdo: o da educacao
(expandindo-se com a chegada de internet em diversos lugares pelo mundo) e o de
jogos (que geram mais capital que a industria cinematografica).

Durante a Pandemia da COVID-19 (2020 e 2021), as aulas foram realizadas
em ambiente digital, e a utilizagdo de diversos tipos de jogos foi uma alternativa para
torna-las mais dindmicas e atrativas, tanto para os alunos quanto para os proprios
professores.

O tema foi escolhido apds a autora refletir acerca da importancia dos jogos para
a saude mental das pessoas. O projeto visa ser um local diferente dos ja existentes
na cidade, destacando aspectos do passado (como os fliperamas e jogos de
tabuleiro), articulando-os com as novas tecnologias e evidenciando sua importancia

na manutencao da saude fisica e mental.
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3 OBJETIVOS

3.1 Gerais
Elaborar o projeto arquiteténico de um Complexo de jogos em Teresina-Pl que

ofereca atividades de entretenimento e lazer de forma igualitaria, acessivel e

proveitosa.

3.2. Especificos
Estudar e compreender tanto o tema quanto a infraestrutura necessaria para a

realizacdo das atividades propostas;

Elaborar ambientes interativos com o intuito de cultivar boas experiéncias para
0 visitante/usuario do edificio;

Promover espagos de entretenimento e lazer para todas as idades, de forma

igualitaria, acessivel e proveitosa.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa predominantemente qualitativa e de natureza
exploratoria. Tem como objetivo buscar uma compreensdo mais profunda do tema,
com o intuito de formular estratégias para a elaboracéo do projeto.

Os procedimentos serdo realizados em cinco etapas: A pesquisa bibliografica,
com o levantamento de referenciais tedricos; o referencial projetual, com os estudos
de caso; a analise do terreno, a qual culminara no diagndstico e levantamento das
principais informacgdes sobre o local escolhido e a realizacdo do projeto arquitetdnico.

A primeira etapa dedicou-se a pesquisa bibliografica, fundamentada na busca
de referéncias por meio de teses, artigos, livros e revistas. A contextualiza¢ao do tema
apresentou o histdrico dos jogos e averiguou sua presenca na cidade de Teresina.

A segunda etapa se caracterizou pelo referencial projetual, o qual foram
escolhidos os estudos de caso para nortear o desenvolvimento da proposta mediante
andlise dos conceitos, partidos e solucdes de cada trabalho, baseando-se em obras
internacionais, nacionais e regionais.

A terceira etapa constituiu a escolha e andlise do terreno, realizando-se o
levantamento e diagnostico das informac¢des do local, juntamente com o seu entorno.

Durante a quarta etapa foi realizado o desenvolvimento do projeto por meio do
estudo do programa de necessidades, da criacdo de fluxogramas, zoneamentos, e do
projeto arquitetdnico e seu conceito.

Por fim, realizou-se o projeto arquitetbnico com as plantas necessarias: Planta
de Situacao e Locacéo, Planta de Cobertura, Planta de Layout, Planta Técnica, Planta
de Corte e Planta das Fachadas. Encerrou-se com o desenvolvimento da maquete
eletrbnica, feita através do Software SketchUp e as imagens em 3D pelo V-Ray.
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5 REFERENCIAL TEORICO

5.1 Origem dos Jogos

O primeiro jogo de tabuleiro feito pelo homem chama-se Senet (passagem), foi
encontrado nas tumbas do Egito durante o periodo da pré-dinastica (cerca de 3.500
A.C.), e tinha como obijetivo a retirada de todas as pecas do tabuleiro. Além disto, é
conhecido como antecessor do Gamao Romano (Figura 08), que depois de alguns

séculos teve algumas regras alteradas (Romao, 2018).

Figura 07- Jogo Senet

I Ner e or®eortt bzt

Fonte: Site de vendas Brinka

Figura 08 - Jogo Gamaéo
fik

Fonte: Google Fotos
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O jogo Real de Ur (Figura 09) foi descoberto nas ruinas das antigas catacumbas
do Irague entre os anos de 1926 e 1927, e atualmente esta exposto no Museu
Britanico, em Londres. E formado por dois tabuleiros, cada um com 2 conjuntos (um
branco e outro preto), nos quais existem sete marcadores e trés lados piramidais. O

objetivo do jogo € obter o maior nUmero de pecas no tabuleiro.

Figura 09 - Jogo Real de Ur

Jogo Real de Ur

Fonte: Site Research gate

A criagdo do xadrez foi inspirada nestes jogos, porém, ndo se sabe ao certo
sua origem. Antigamente era conhecido como chaturanga, que significa “as quatro
divisdes do exército” (infantaria, cavalaria, elefantes e carruagens), representadas
no jogo por meio dos pedes, cavalos, torres e bispos. Além destas, existe ainda as
pecas do rei e da rainha. O jogo se espalhou pelo oeste europeu por meio dos
persas. As regras sado simples e o objetivo final € deixar que o rei adversario sem
escapatéria. Em 1886, apods a realizacdo do primeiro campeonato, 0 jogo ganhou
projecdes mundiais (Roméo, 2018).



17

Figura 10 - Jogo Xadrez

Fonte: Google Fotos

Logo apds a Revolucdo industrial, os jogos de tabuleiro comecaram a ser
produzidos e comercializados em massa, originando varios dos que hoje sdo muito
conhecidos. Surgido em 1860, o Jogo da Vida foi criado por Milton Bradley e vendeu
mais de 45.000 copias apenas no primeiro ano de langcamento. O jogo comeca
durante a infancia e tem como objetivo seguir a vida e terminar numa velhice prospera
(Romé&o,2018).

Figura 11 - Jogo da Vida

=]

Fonte: Google Fotos
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Outro jogo bem conhecido é o Banco Imobiliario, feito em 1935 pela Parker
Brothers (atualmente uma subdivisdo da Hasbro). Tido como o “jogo de tabuleiro mais
jogado do mundo”, tem como objetivo a compra de varios terrenos para arrecadacao
de aluguel, ganhando quem possuir a maior quantidade destes, formando um
monopdlio (Roméo, 2018).

Figura 12 - Banco Imobiliario

Yoz
JARDIM
PAULISTA

J
quando passar preso 260 preso 280
% g, S e

Fonte: Google Fotos

O jogo Detetive (ou Clue) foi criado no Reino Unido em 1949, pela
Waddingtons. O jogo € ambientado em uma mansao, na qual o dono foi morto e os
jogadores precisam descobrir quem é o assassino, onde (qual cdbmodo) o crime foi
realizado e qual a arma utilizada (Roméao, 2018).

Figura 13 - Jogo Detetive

Fonte: Google Fotos
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Por fim, observamos o jogo War (Figura 14), inventado por Albert Lamorisse
em 1957. Inicialmente conhecido como La Conquéte Du Monde (a conquista do
mundo), foi comprado pela Hasbro e distribuido nos Estados Unidos. O tabuleiro € um
mapa do mundo dividido em seis territdrios, que podem ser conquistados e perdidos
durante as batalhas. Jogos de Guerra foram bem populares nos Estados Unidos apés
a Segunda Guerra mundial, pois simulavam “as emog¢des” das batalhas, mas sem

risco de morte (Rom&ao,2018).

Figura 14 - Jogo War

Fonte: Google Fotos

Além disto, Romao (2008, p. 18) destaca que “A origem exata dos jogos de
cartas € objeto de muitas opinides e especulacdes, porém é possivel afirmar que ndo
foi criado por uma sé pessoa, e sim pelo desenvolvimento de varios jogos criados
anteriormente”. Ainda segundo o autor, alguns historiadores acreditam que as cartas
surgiram na China, devido ao pais ter inventado o papel. O jogo tradicional de cartas
culminou na criagdo de outros jogos, como o “Jogo de 3”, a Canastra e o Péquer. Em

relacédo aos jogos de RPG, o primeiro criado foi o Dungeons and Dragons (Figura 15)
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Figura 15 - Dungeons and Dragons

Fonte: Google Fotos

O RPG é um jogo que consiste nos jogadores criarem e assumirem 0s proprios
personagens em um novo mundo, no qual cada acdo € realizada de forma
colaborativa. A histéria e as aventuras sdo guiadas pelo “mestre da mesa” (jogador
gue ndo tem personagem) e a narrativa ocorre através das improvisacfes entre 0s
jogadores.

Os videogames entraram no mercado em 1971, tornando-se uma industria
muito forte e mundialmente conhecida. No inicio, 0 maior problema desse novo
mercado era em relacdo as vendas, pois na época, era incomum as pessoas

possuirem computadores em casa.
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5.2 Industria dos Jogos Eletronicos

Em 1972 a Atari criou o Pong, vendendo mais de 19.000 maquinas. Este se
tornou o primeiro sucesso comercial de um jogo eletronico. Consistia em “um jogo
onde uma bolinha ia de um lado ao outro da tela, quicando em barras controladas
pelos jogadores. Perdia aquele que nio rebatesse a bolinha” (ROMAO, 2008, p.22).
O primeiro console doméstico (Odyssey) foi criado pela Magnovox, e tinha o objetivo
de dar mais conforto as pessoas que jogavam este jogo em suas residéncias. J4& em
1975, foram criadas cerca de 1.500 maquinas de Arcade operadas através das fichas
para 0 jogo Spacewar, porém, este ndo obteve muita popularidade devido sua

complexidade.

Figura 16 - Jogo Spacewar

Fonte: Google Fotos

5.3 Complexo Esportivo

Na Antiguidade, as praticas desportivas eram conceituadas como pre-
esportivas, por inspirarem e formarem as que conhecemos hoje. Algumas eram uteis
para a sobrevivéncia, como a corrida e a cacga, enquanto outras eram uma preparagao
para guerras, como a esgrima e as lutas (TUBINO, 2010).

Um complexo oferece uma infraestrutura com acessibilidade e qualidade aos
usuarios, podendo estes escolherem entre modalidade esportiva ou lazer, e

realizarem a atividade desejada em um Unico local.
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6 REFERENCIAL PROJETUAL - ESTUDO DE CASO

6.1 Café e saldo de Jogos de Tabuleiro Alaloum

O Café Alaloum esta localizado proximo a Nea Filadelfia, suburbio a nordeste
de Atenas (Grécia). O local é conhecido pelos amantes de jogos de tabuleiro e foi
desenvolvido pelaTriopton Architects, no ano de 2013 (Figura 17).

Figura 17- Fachada Frontal do Café Alaloum

Fonte: Dimitris Kleanthis, ArchDaily

De acordo com a Triopton Archietects (2013), o conceito do projeto foi inspirado
pela funcéo especifica dos Jogos de Tabuleiro. O espaco tem dois pavimentos, com
um total de 160 m2. Objetivou-se criar uma atmosfera aconchegante por meio dos
materiais naturais utilizados na constru¢do (que adicionaram contraste e cores ao
local). Além disso, 0 espaco conta com a preservagao e melhoramento das estruturas
geomeétricas rigidas. As caracteristicas mais marcantes deste edificio sédo a biblioteca
de jogos, feita de aco (pintado de vermelho) e composta por caixas de madeira que
vao do chéo ao teto (com 5,5 metros), e a escada de metal (também em vermelho),

feita de grade de aco perfurado.
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Figura 18 - Visdo da escada

Fonte: Dimitris Kleanthis, ArchDaily

Figura 19 - Estante de Jogos

Fonte: Dimitris Kleanthis, ArchDaily



24

A iluminacédo das mesas é feita por meio de luminarias em metal colorido (feitas
a mao) fixadas nas tubulagbes de dgua e destacadas em bronze. Além da iluminacao,
também foram destacados os elementos da construcdo e as decoracdes coloridas,

que ficam nas paredes e no teto. (Figura 20).

Figura 20 - As luminérias coloridas

Fonte: Dimitris Kleanthis, ArchDaily

Os jogos sao bem enfatizados por meio das representacbes ao longo das
paredes, dos quadros, das cores vibrantes, dos mobiliarios coloridos, dos utensilios
distribuidos pelo saldo e pelo piso quadriculado (remetendo ao jogo de Xadrez)
(Figura 21).
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Figura 21 - Algumas paredes diferentes

Fonte: Dimitris Kleanthis, ArchDaily

A edificacdo € simples, podendo-se notar através das plantas. Mas, por meio
das formas plasticas, o ambiente tornou-se mais atraente e despojado (Figura 22 e
23).

Figura 22 - Planta Baixa Térreo com o café e o saldo de jogos

Ground Floor Plan

Fonte: ArchDaily
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Figura 23 - Planta Baixa do mezanino com saldo de jogos

First Floor Plan

Fonte: ArchDaily

Este estudo apresenta uma proposta para elaboracdo de um saldo de jogos.
Observa-se nédo se tratar apenas de criar um lugar aberto e com mesas jogadas, mas
gerar uma identidade ao local. Como por exemplo, uma biblioteca de jogos que vai do
ch&o ao teto, a utilizacao de cores vibrantes, paredes e piso que remetem a jogos e a
utilizacao da estrutura para fazer parte da experiéncia do lugar.
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6.2 Bar e Restaurante LULU

Inaugurado em Lisboa (Portugal) em 2021, o projeto foi elaborado pelos
arquitetos da DC.AD. Possui uma area de 170 mz?, dividida em duas fragdes de um
Edificio ja existente, chamado Pombalino, localizado no Largo de Santos (Figura 24).

Figura 24 - Fachada do Edificio Pombalino com o Restobar LULU

Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily

Dividido em zonas, conta com o bar (que possui balcdes para o atendimento),
uma zona para os clientes (com lugares para acomodacao e um saldo de danca) e a
zona técnica (de acesso restrito aos funcionarios), com a cozinha, vestiarios, copa e

o lixo.



Figura 25 - Balc&o para o atendimento
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Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily

Figura 26 - Saldo para os clientes

Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily
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O Restobar possui um pé direito mais generoso, principalmente em seu “miolo”.
Devido as areas técnicas ficarem nos espacos menos nobres para abrigarem os
equipamentos de ar-condicionado e ventilacdo, a entrada principal serve como

atendimento aos clientes e area de espera (Figura 27).

Figura 27 - Planta baixa
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Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily

Pela propria geometria do edificio criaram-se dois saldes distintos: um maior,
contando com o saldo e o balcdo de atendimento com acesso a fachada frontal, e um
mais reservado, desenhado pelo sofa em L e com mesas mais individuais que podem

ser agrupadas livremente pelo espaco (Figura 28).
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Figura 28 - Espac¢o mais reservado
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Fonte: Francisco Nogueia, ArchDain

O ambiente € inspirado no periodo artistico dos anos 20, principalmente no
estilo do Art. Déco. Para a ornamentacdo do espaco interpretaram-se as
caracteristicas primordiais desse movimento, como as texturas, acabamentos dos
materiais e as cores, que foram bem distribuidas em cada espaco. O uso de vegetacao
foi utilizado para suavizar a dureza dos neons coloridos, bem destacados no ambiente
(Figura 29 e 30).

Figura 29 - A mistura do Neon com a vegetacao

Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily
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Fonte: Francisco Nogueira, ArchDaily

Deste estudo sera aproveitado o estilo vintege Art. Decd, que remete as
sorveterias antigas, nas quais o balcao de atendimento lembra a utilizacdo dos neons
com o toque verde das vegetacdes. Também serd utilizada a divisdo do local, feita
com um espaco privado mais silencioso e o aberto mais despojado, além da utilizacao

de cores relativas a cada ambiente.
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6.3 Edificio Box 298

O edificio Box 298 esté localizado na vila Madalena, em Séo Paulo (Brasil). O
projeto foi realizado pelo escritorio Andrade Morettin Arquitetos Associados em 2009,
e possui uma area de 5.600m2. Sua implantacéo visou possibilitar a conexdo com a
rua Wizard e a rua Fidalga, criando uma percepcéao visual e espacial que valoriza o
local (Figura 31 e 32).

Fonte: Nelson Kon, ArchDaily.

Figura 32 - Fachada do Edificio
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Elaborou-se um percurso continuo, iniciando com um passeio para o publico

visitante, conduzindo-os em seguida a um generoso Hall aberto com pé direito triplo e
visual livre (Figura 33).

Figura 33 - Planta Baixa do Térreo com implantacao
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Fonte: ArchDaily

A construcédo traz um conceito mais flexivel. A sobreposi¢édo das lajes com pé
direito duplo e leves fechamentos posicionados alternadamente tornam 0s espacos

unicos, diversificados, e com grande liberdade de ocupagéao interna (Figuras 34 e 35).
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Figura 34 - Planta Baixa do primeiro pavimento

Fonte: ArchDalily.
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Figura 35 - Planta Baixa do quinto pavimento
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Com base nas plantas e nos cortes (Figura 36), observamos que o edificio
cumpre a proposta de ser unico e diferente. A vista de suas fachadas, por meio das
cores (ndo tradicionais) e dos materiais utilizados (fechamento que remete a

containers), destacam a singularidade e originalidade do projeto.

Figura 36 - Corte AA
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Fonte: ArchDaily.

A escolha deste projeto foi feita com o objetivo de utilizar uma fachada (néo
tradicional) que se destaque em relacdo aos edificios ao redor. Ou seja, a inspiracao
parte do modelo industrial bem presente e visivel e na ideia de contéiner, mesmo

sendo apenas como plastica.
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