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“E essa a sensacdo do fim? Eu n&o sei,
pois esse nao € o nosso fim.” - Kindred
(League of Legends)



RESUMO

Os esportes eletrénicos - também conhecidos como e-Sports - crescem em
popularidade ao redor do mundo. Este trabalho de conclusao de curso apresenta
uma analise sobre essa categoria esportiva, juntamente com um estudo sobre como
funcionam as arenas e espacos relacionados aos e-Sports. O objetivo € mostrar a
importancia da arquitetura no planejamento de espagos com essa tematica.
Propde-se um projeto arquitetdnico, a nivel preliminar, de uma arena multiuso que
atenda as necessidades de infraestrutura e conforto necessarias para realizacdo de
atividades relacionadas com o tema e que também atenda as necessidades culturais
da cidade de Barbacena, localizada no interior do estado de Minas Gerais. Para
tanto, foram analisadas as modalidades existentes, a infraestrutura necessaria e

obras analogas neste trabalho.

Palavras-chave: arena multiuso, arquitetura, cultura, e-Sports, tecnologia.



ABSTRACT

Electronic sports - also known as e-Sports - are growing in popularity around the
world. This graduation thesis presents an analysis of this sports category, with a
study on how arenas and spaces related to e-Sports work. The objective is to show
the importance of architecture in planning spaces with this theme. An architectonic
project is proposed, at a preliminary level, of an multi-purpose arena that meets the
needs of infrastructure and comfort necessary to carry out activities related to the
theme and that meets the cultural needs of the city of Barbacena, located in the
interior of the state of Minas Gerais. General. For this purpose, the existing
modalities, the necessary infrastructure and similar works with the same proposal in

this thesis.

Keywords: multi-purpose arena, architecture,culture, eSports, technology.
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1.  INTRODUGAO

O tema escolhido para este Trabalho de Concluséao de Curso (TCC) de
Arquitetura e Urbanismo, para o Centro Universitario Presidente Antonio Carlos -
UNIPAC de Barbacena, visa mostrar o crescimento dos esportes eletrbnicos, a
importancia da arquitetura no planejamento de espagos de e-Sports, juntamente
com uma analise de viabilidade para implantacdo da tematica na cidade de
Barbacena-MG, buscando criar um local que permita a realizacdo de diversos
eventos relacionados aos esportes eletronicos.

A escolha do tema se deu com o objetivo de criar um espago multiuso que
seja capaz de receber eventos de esportes eletronicos, ou simplesmente, e-Sports,
disseminando a categoria em mais regides do Brasil fora do eixo Rio de Janeiro -
Sao Paulo. Apesar da grande audiéncia e da economia gerada pelos e-Sports,
existem poucos locais preparados para esse tipo de evento fora dos grandes centros
urbanos, e esse trabalho tem como premissa explicar como funcionam os e-Sports,
junto com uma analise dos eventos e espacgos existentes, divulgando essa
modalidade e a tornando acessivel em mais localidades, permitindo a socializacao,

aprendizagem e diversdo da comunidade.



1.1. Contexto e justificativa

Os e-Sports estao presentes nas mais diversas culturas, ganhando cada vez
mais atencao das midias e de empresarios interessados na atencao de milhdes de
fas dessa industria que fatura mais que a cinematografica e musical juntas
(TROFELLI, 2018). Os campeonatos de e-Sports todos os anos continuam batendo
recordes, superando numeros de diversos esportes tradicionais, como sera
mostrado ao longo deste trabalho. Durante o Campeonato Mundial de Dota 2 em
2019, a premiacao chegou a $34.330.069,00 de ddlares (KINCAID, 2020), enquanto
a final do Worlds do mesmo ano, campeonato mundial de League of Legends, que
foi realizada em Paris, premiou $2.225.000,00 de dolares e teve um pico de 44
milhdes de espectadores, se tornando o campeonato de e-Sports mais assistido do
mundo (SPORTYV, 2020).

A ascensao em popularidade dos esportes eletronicos, expostos neste
trabalho, tem o objetivo de mostrar a necessidade de espacgos dedicados a
atividades relacionadas aos e-Sports. Atualmente os grandes eventos sao realizados
em quadras poliesportivas e até mesmo estadios de futebol. Esses espacos sao
adaptados buscando atender a milhares de torcedores, enquanto na China, Coreia
do Sul e Estados Unidos, diversos escritérios que sado focados na arquitetura
esportiva se juntam com organizagdes de e-Sports para planejarem novos projetos
e conceitos que podem ser utilizados nessa area. No Brasil, existem poucos
espacos dedicados ao e-Sport quando comparados com outros esportes, seja para
treinamento de jogadores, acompanhar partidas na companhia de amigos, ou vibrar
na arquibancada de uma arena, apesar de ser o terceiro maior pais consumidor de
jogos eletrébnicos no mundo, com numeros cada vez maiores, e investimentos
altissimos (PGB, 2020).

No futuro, grande parte da receita gerada pelos e-Sports virdao de eventos
presenciais, através do engajamento com as equipes e jogadores. O sucesso para
isso depende do acesso a espacos que consigam receber tanto a estrutura de

transmissdes online quanto as partidas (BLOOM, 2019). Se justificada a construgao
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desses novos espacgos, serdo apontados os aspectos positivos dos projetos ja

existentes e também dos ndo construidos, juntamente com locais preparados para

os esportes eletrénicos no Brasil.

1.2. Questao motivadora e hipotese

Desde os anos 2000, os videogames viraram uma das industrias que mais
crescem no mundo (NEWZOO, 2020). Esse aumento de popularidade despertou o
interesse do publico em competir nos jogos, originando os esportes eletronicos e
criando uma necessidade de acompanhar partidas, seja através de transmissdes ou
presencialmente. Enquanto empresas como a Twitch.tv e o Youtube se beneficiam
de eventos pela internet, seja pelo acesso ou por assinaturas, sente-se falta de
espacos fisicos preparados para os e-Sports longe dos grandes centros urbanos.

Ao projetar um edificio que tenha como foco os esportes eletrénicos, visando
0s espectadores, busca-se responder a questdao motivadora da monografia: como
um projeto de arquitetura pode contribuir no planejamento dos espacos de e-Sport
no Brasil?. Tem-se por hipétese que a arquitetura podera contribuir para uma melhor
qualidade de espacos planejados, permitindo que a infraestrutura necessaria para
realizagao de atividades relacionadas aos esportes eletrdnicos exista, além de gerar
conforto e fomentar interesse e curiosidade nos usuarios.

Com a realizagao desse trabalho, busca-se mostrar o desenvolvimento da
modalidade dos e-Sports com o passar dos anos, juntamente com projecgdes futuras
para essa categoria esportiva, mostrando como um espaco bem projetado pode
atender as necessidades da comunidade gaming no pais, ao mesmo tempo em que

divulga esta nova atividade para o publico.



1.3. Objetivos

1.3.1.  Objetivo geral
Com a necessidade de criar um local para disseminar os e-Sports pelo pais,

esta monografia visa entender a viabilidade de um local que receba diversas
atividades relacionadas aos e-Sports. Seu principal objetivo é apresentar os
esportes eletrbnicos e mostrar a diferenca que a arquitetura faz nos espacgos
utilizados pelos e-Sports, buscando entender como viabilizar a categoria criando seu
melhor acesso por parte da comunidade local, junto com outras atividades de
entretenimento e aprendizagem, incorporando tal calendario ao cotidiano do lugar e
criando oportunidades nessa categoria esportiva.

Para realizagdo dessa monografia € preciso analisar as potencialidades e as
deficiéncias dos espacos adaptados, onde essas atividades sao realizadas
atualmente.

1.3.2.  Objetivos especificos
Integram o objetivo geral os seguintes objetivos especificos:
e Estudar como os e-Sports surgiram;
e Compreender a relevancia dos e-Sports no Brasil;
e Compreender as diversas modalidades;
e Entender a relagao existente entre arquitetura e os e-Sports;

e Estudar a viabilizagao do projeto no local.



1.4. Metodologia

Essa pesquisa parte de uma abordagem qualitativa, uma vez que a
monografia visa entender o que sdo e como funcionam os e-Sports, 0s espagos
atualmente utilizados para a pratica da modalidade no pais, além de expor como o
Covid-19 afetou o esporte.

O trabalho possui um carater aplicado, pois o tema é analisado de forma
generalizada e aplicado em um determinado contexto, assim, estudam-se obras
analogas com o objetivo de observar como a tematica esta inserida em um cenario
real.

Para o desenvolvimento deste trabalho, € necessario conhecer sobre os
e-Sports, sua origem, sua importancia para o atual cenario mundial, dando énfase
para o contexto sdcioeconbmico das atividades, mapeando as dificuldades de
acesso da populagao. Assim realizou-se uma pesquisa de levantamento bibliografico
utilizando como fontes sites especializados, artigos publicados entre os anos 2000 e
2020 e videos da internet.

A pesquisa se enquadra como exploratéria, pois sua finalidade é aprofundar o
objeto de estudo, buscando torna-lo mais claro. Ela cumpre a fungéao de fornecer ao
pesquisador as informacgdes iniciais, gerando variaveis que serao estudadas por
métodos concatenados citados anteriormente. A monografia sera realizada através
de pesquisa bibliografica e estudos de caso, utilizando documentos, entrevistas ja
realizadas com especialistas, observacdes e buscando analises de um contexto real.

E preciso entender o publico alvo através de pesquisas ja realizadas por
organizagbes especializadas no Brasil e no mundo, conhecer os espacgos utilizados
para essas atividades atualmente, para assim transformar o projeto final em algo
funcional e atrativo ao publico. Apds entender sobre o tema e definir os critérios a
serem utilizados, sera desenvolvido um projeto arquitetdnico de uma arena multiuso

na cidade de Barbacena - MG.



2. ORIGEM, HISTORICO E FUTURO DOS e-SPORTS

Com o mundo digital cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, os
jogos eletrdbnicos comegaram a ganhar destaque. Esses jogos utilizam diversas
tecnologias de computador, podendo ser acessados através de consoles de
videogames, computadores e celulares.

Apesar de ser uma forma de entretenimento, os jogos eletrénicos podem
ajudar os usuarios com a leitura e aprendizagem de outros idiomas; estimulos de
habilidades como a percepcéao; resolucao de problemas; antecipagao de resultados
e tomada de deciséo; junto com melhorias de atividades cerebrais, o que facilita o
aprendizado em diversos campos de conhecimento, como matematica, histodria,
geografia, entre outros. (SILVA, 2016).

O e-Sport € uma modalidade de competicdo que surgiu ha poucos anos e
acontece quando um jogo eletrénico € jogado de modo competitivo profissional, e
que vem ganhando espago em todo o mundo. O avango da tecnologia e da internet
possibilitam que diversas competicdes sejam realizadas todos os anos (OLIVEIRA e
CORTES, 2017). Os jogadores sdo tratados com o mesmo reconhecimento dos
atletas profissionais de esportes mais tradicionais, e sido assistidos de forma
presencial e remota, através de sites que realizam transmissdes ao vivo ou pela tv
(POPPER, 2013).

Na década de 2010, os e-Sports lotam estadios, enquanto outros milhares de
espectadores acompanham a transmissdes simultaneas de partidas dos diversos
campeonatos que acontecem em todas as regides do mundo, sendo definido como o
futuro do esporte durante o video promocional do Worlds 2020, campeonato mundial
de League of Legends (RIOT GAMES, 2020).

2.1. e-Sports no mundo: surgimento e contexto histérico

Em outubro de 1972, na Universidade de Stanford nos Estados Unidos, foi

realizado o primeiro evento competitivo de e-Sports registrado, com o videogame
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SpaceWar, premiando ao vencedor a assinatura de um ano da revista Rolling Stone

(GOOD, 2012). No ano de 1980, a Atari organizou o Space Invaders Championship,
que ficou conhecida como a primeira grande competicdo, com cerca de 10 mil
participantes, sendo realizado em toda a extensdo dos Estados Unidos (ALMEIDA,
2019).

Contudo, a partir dos anos 2000 que os e-Sports comecaram a crescer, de 10
campeonatos por ano, para 160 eventos no ano de 2010 (TASSI, 2012). Com a
facilidade de se ter acesso a internet, a limitagcdo fisica para realizacdo dos
campeonatos deixou de existir, aumentando a quantidade de participantes que se
dedicam a campeonatos juntamente com os espectadores. Varios torneios foram
criados, como a World Cyber Games, o Intel Extreme Masters e a Major League
Gaming (MLG).

Figura 01 - Primeira World Cyber Games realizada em 2001.

Fonte: Youtube, 2012. Disponivel em: https://bit.ly/3nubPh8. Acesso em: 18 nov. 2020.

Na Coreia do Sul, um dos paises pioneiros € com maior investimento em
e-Sports no mundo, criou dois canais de TV, exibindo uma programagao completa
sobre jogos eletronicos, que inicialmente transmitiram campeonatos de jogos RTS
(real time strategy), Starcraft e Warcraft Ill (MORIARTY, 2020). Apés isso diversos

canais de tv ao redor do mundo comegaram a fazer transmissdes das competigcdes,
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podendo-se citar a GIGA TV, na Alemanha; a XLEAGUE.tv no Reino Unido; a

ESPN, nos Estados Unidos e a Sportv, no Brasil (GMS, 2019).

Em 2010, com o avango da tecnologia, permitindo conexdes de internet mais
rapidas, o streaming se popularizou, o que fez o e-Sport crescer. A Twitch.tv,
langada em 2011, teve um papel importante nessa divulgagao, ao ser langada como
um site focado em transmissdes de videogames, onde os jogos MOBA, sao os mais
assistidos, como Dota 2 e League of Legends (POPPER, 2013).

A partir de 2010 os grandes eventos de presenga fisica comegaram a
acontecer. A Riot Games, uma das principais desenvolvedoras com foco em
e-Sports, fez seu primeiro grande campeonato presencial em 2013, com a final do
The International, campeonato mundial de League of Legends vendendo todos os
ingressos em um evento que aconteceu no Staples Center em Los Angeles. Ja no
ano de 2014, o mesmo campeonato contou com 40 mil pessoas no estadio da copa
do mundo de Seul, na Coreia do Sul. Em 2017 o Mid Season Invitational de League
of Legends aconteceu no Brasil, reunindo times de todo o mundo. A final do
campeonato encheu a Jeunesse Arena em Sdo Paulo e premiou US $1 milhdo para
0s vencedores.

Em 2016, o jogo League of Legends premiou US$6,5 milhdes no campeonato
mundial. Em 2019, o jogo Dota 2 deu a maior premiagao da historia dos e-sports,
US$34,3 milhdes, sendo US$13 milhdes para uma Unica equipe.

Os e-Sports estardo presentes nas Olimpiadas de 2022, na Asia (GRAHAM,
2017) e estao sendo considerados para serem incluidos nas Olimpiadas de 2024,
em Paris, e 2028 em Los Angeles. A audiéncia dos jogos olimpicos esta caindo em
diversos paises, com isso, a integragdo dos e-Sports nessa competicdo pode trazer

a atengao de jovens que ndo acompanham o evento (PALAZUELOS, 2017).

2.2. Surgimento dos e-Sports no Brasil

A profissao de cyber-atleta é reconhecida no Brasil desde 2006, através da

Confederacéao Brasileira de Esportes Eletrénicos (CBEE). Contudo, apenas em 2016
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a Associagao Brasileira de Clubes de e-Sports (ABCDE) foi fundada, o que

regulamentou o cyber-atleta como profissédo (ESPN,2016).

O Brasil é o terceiro pais no mundo com maior audiéncia nos e-Sports,
ficando atras da China e dos Estados Unidos, sendo o décimo pais em
investimentos na area (FIGUEIREDO, 2019). A Pesquisa Game Brasil (2020),
realizada no ano de 2020, revelou que 73,4% da populagao brasileira tem o costume
de jogar jogos eletrénicos independente da plataforma, enquanto 65,6% conhecem
os e-Sports.

O perfil dos jogadores ¢é dividido em 2 tipos, o jogador casual, que € composto
por 61,9% de mulheres, entre 25 e 34 anos, sendo a principal plataforma para jogar
o smartphone. O perfil do jogador hardcore € em maioria formado pelo publico
masculino, com idade entre 16 e 24 anos, sendo o smartphone menos presente
nesse perfil e o computador e o videogame as plataformas mais comuns. Por ser um
perfil mais competitivo, pode-se notar que a velocidade da conexao a internet média
também é maior, sendo superior a 100 Mb (PGB, 2020).

O smartphone comecou a ganhar destaque nos e-Sports recentemente,
gracas a facilidade de se iniciar uma partida (PGB, 2020), contudo, dos dez jogos
com maiores premiacdes, sete sdo para computadores, sendo apenas dois
disponibilizados em smartphones como plataforma alternativa (GALVAO, 2019).
Outro ponto importante para o resultado dessa pesquisa € o0 investimento
necessario. O preco de um smartphone é mais acessivel em paises como o Brasil,
Tailandia e india, se comparado com o preco de um computador com as melhores
configuragbes para os jogos, tornando os celulares uma alternativa para o publico.
Para participar de uma competicido de e-Sports profissionalmente, a principal
plataforma utilizada ainda é o computador. Quanto melhor a configuragdo do
computador, melhor sera a sua experiéncia com o jogo (YUUDAI, 2019). Em jogos
versdes online, também é necessaria uma conexao rapida e estavel de internet.

Os jogos eletronicos estdo entre as principais formas de diversdo de 64,1%
da populagdo, movimentando cerca de US$1.1 bilhdo de délares em 2019 (BRASIL
NEWS, 2020), sendo o principal entretenimento de 57,1%. Segundo a pesquisa, a
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internet € a principal fonte de conteudo relacionado aos e-Sports atualmente no

Brasil, com 75,3% da audiéncia, enquanto a TV possui 24,7% dos espectadores
(PGB, 2020).

3. e-SPORTS NA SOCIEDADE

O Brasil possui cerca de 42,9 milhdes de fas de futebol, sendo 24% deles
entre 10 e 20 anos de idade. Pessoas que acompanham tanto e-Sports quanto o
futebol chegam a 4,3 milhdes, fas que acompanham apenas os esportes eletrénicos
chegam a 1,2 milhdes, sendo 43% entre 10 e 20 anos de idade (NEWZOO, 2018).

Diversos times e personalidades do futebol e de outros esportes comegaram
a investir nos esportes eletrénicos. O Clube de Regatas Flamengo criou um time de
League of Legends (LoL) em 2017, investindo em um escritério dedicado ao
treinamento da equipe. Outros times no Brasil também investiram nos esportes
eletrénicos, como o Sport Club Corinthians Paulista, o Santos Futebol Clube, o
Cruzeiro Esporte Clube e o clube do Botafogo de Futebol e Regatas (CANDALEZ,
2020).

Grafico 01 - Audiéncia dos e-Sports comparadas com o futebol no Brasil.
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Segundo Scott Hawkins, responsavel pelo licenciamento de desenvolvedores

da Nintendo, a industria dos jogos em movimentou no mundo em 2020 cerca de
U$154 bilhdes , sendo maior que a industria da musica (U$ 42 bilhdes) e do cinema
(U$ 29 bilhdes) juntas, ficando atras apenas da televisdo que movimentou U$ 262
bilhdes (FOLHA, 2020).

3.1. Universidades e os e-Sports

Universidades ao redor do mundo comecaram a investir nos esportes
eletrénicos buscando inserir essa modalidade para a parcela da populagdo que nao
conhece esse esporte. No inicio de 2017, na China, a Hunan Institute of Science and
Technology, criou um curso de graduagao focado nos e-Sports, com o objetivo de
preparar os alunos para se tornarem especialistas em esportes eletrénicos (IG,
2017). O Reino Unido também oferece um curso voltado para essa modalidade,
tendo uma duracdo de trés anos, na Universidade de Staffordshire, formando os
alunos e os capacitando na area de administracdo do esporte eletrénico, como
organizagado de eventos, relagdes publicas e marketing relacionado a promogao de
eventos (ESPN, 2017).

No Brasil, universidades como a Universidade Federal de Minas Gerais,
Universidade Federal de S&o Jodo e a Universidade Federal do Rio de Janeiro,
estdo percebendo o desenvolvimento dos e-Sports e criando parcerias junto com
empresas desenvolvedoras dos jogos eletronicos, conectando jogadores de todo o
pais. Em 2017, o Ministério do Esporte do Brasil realizou no pais o primeiro mundial
universitario de e-Sports, em parceria com a Federacado Internacional de Esporte
Universitario (FISU), com todas as despesas pagas pela organizagao. A FISU possui
aproximadamente 190 paises filiados, promovendo competicbes e organizando
eventos entre universitarios (MINISTERIO DO ESPORTE, 2017).

Os Jogos Brasileiros Universitarios Brasileiros (JUBS), principal evento
esportivo universitario do Brasil, organizado pela Confederagcdo Brasileira do

Desporto Universitario (CBDU), conta com partidas de FIFA desde a edi¢ao de 2016,
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e a partir de 2017, em parceria com a Riot Games, inseriu League of Legends nas

edicbes seguintes, recebendo suporte na realizagdo dos jogos e na criagdo do
regulamento (CBDU, 2017). Segundo o diretor de Marketing e Comunicacéo da
CBDU, Lucas Romariz Pontes, a insercdo do LoL no JUBS veio para atender uma

demanda do publico universitario.

O LoL é hoje uma das maiores franquias de games do mundo e esta
muito presente no ambiente universitario. A CBDU vem sempre
buscando entender as demandas de seu publico e, devido a
crescente pratica do LolL, entendemos por bem inclui-lo na maior
competicao esportiva universitaria da América Latina (CBDU, 2017).

A insercado dos e-Sports em eventos esportivos universitarios e a criagao de
cursos voltados para a area ajudam a legitimar a importancia dos e-Sports,

profissionalizando a categoria e divulgando esse esporte para a sociedade.

3.2. Géneros competitivos

Os esportes eletrénicos possuem uma grande variedade de géneros e titulos,
permitindo que os fas de todos os tipos consumam esse conteudo, englobando os
mais diversos grupos de jogadores, com diferentes classes sociais, habilidades e

preferéncias. Entre as modalidades mais populares podem-se citar:

e BATTLE ROYALE: Fortnite e PUBG - Player Unknown Battlegrounds sao alguns
titulos deste género, onde o jogador ou grupo de jogadores que sobreviver aos
combates com outros adversarios em uma arena é declarado vencedor,

e MOBA: O MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), € o género mais assistido até
o0 momento, consiste em dois times que se enfrentam em um campo de batalha
buscando conquistar a base do oponente. Seus principais titulos sdo League of

Legends e Dota 2,
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Figura 02 - Partida de League of Legends.

Fonte: Acervo do autor, 20 out. 2020

RTS: Os jogos Real-Time Strategy, ou Estratégia em Tempo Real, pertencem a
modalidade que contém jogos de RPG, como StarCraft e Warcraft. Esses jogos
se baseiam na captacao de recursos para o fortalecimento de sua base e de seu

exército para dominar a base adversaria;

FPS: No FPS (First Person Shooter), ou Tiro em Primeira Pessoa, os times
podem vencer através do cumprimento de uma missdo, como destruir uma base,
ou pela eliminagc&o do time adversario. Podendo citar jogos como Counter-Strike,

Valorant e Call of Duty;
Figura 03 - Partida de Counter Strike.

v
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Fonte: Acervo do autor, 04 nov. 2020



14
e Luta: Os jogos de luta tem como objetivo lutar contra seu adversario procurando

reduzir os pontos de vida até zero. Geralmente possuem apenas dois jogadores.
Esse género possui jogo como Street Fighter, Super Smash Bros e Mortal

Kombat,
Figura 04 - Partida de Mortal Kombat 11.

Fonte: Acervo do autor, 04 nov. 2020

e TCG: Os jogos de cartas se baseiam em uma competicdo entre dois jogadores
em um tabuleiro buscando reduzir os pontos de vida do adversario até zero.
Hearthstone e Legends of Runeterra sao os grandes nomes atuais do género;

e SIMULADORES: Esta categoria € composta por jogos que representam as
caracteristicas de esportes existentes no mundo real, como o futebol, corrida
automobilistica e o basquete. Os simuladores sao representados por jogos como
FIFA, Pro Evolution Soccer e NBA 2K.

Figura 05 - Partida de F1 2020.

_ AN
Fonte: Acervo do autor, 04 nov. 2020
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4, ARQUITETURA NOS e-SPORTS

Como mostrado anteriormente, os esportes eletronicos crescem a cada ano,
mostrando a necessidade da existéncia de espagos que sejam estruturados para
realizacao de eventos e atividades relacionadas a modalidade. Entre esses espacos

temos as Arenas e os Gaming Houses.

4.1. Arenas de e-Sports

O desenvolvimento dos esportes eletronicos acontece tao rapido quanto o
avango da tecnologia, resultando em um ambiente desenvolvido em relagao a
instituicées, organizagdes e eventos, porém com pouca infraestrutura especializada,
ja que o projeto de uma arena pode levar meses ou anos para ser finalizado.
Comparado com os esportes tradicionais, hoje existem poucos locais pensados para
0 uso dos e-Sports no Brasil, assim, os eventos desse esporte acontecem em locais
inadequados, seja pela falta de espago ou infraestrutura tecnoloégica para receber

essa modalidade.

Ja a “arquitetura esportiva” poderia ser definida como o conjunto
destes equipamentos, implantados em um determinado espacgo,
coberto ou ndo, que sofre uma intervengao com o propésito de
oferecer um valor plastico, como diz Lemos (1979), e que torne um
objeto de arte e/ou uma referéncia em termos construtivos, funcionais
e estéticos, além de atender a um programa de necessidades e
seguir alguns parametros normativos (dimensGes minimas de
circulacdo, altura de pé-direito, entre outras questbes).
(FORCELLINI, 2014, p.27).

Forcellini (2014) busca entender qual fator diferencia uma instalagcao
esportiva, onde o espaco é adaptado para que ocorra a atividade de uma arquitetura
esportiva, chegando na definigdo acima. Atualmente no Brasil, analisando os
eventos de grande porte, pode-se considerar que os locais que recebem os eventos
de e-Sports ndo se enquadram na definigdo de arquitetura esportiva, ja que séo
instalagdes temporarias. A falta de estudos sobre esse novo campo da arquitetura

também é algo que pode estar relacionado com os poucos edificios, ja que precisam



16
ser estudados, testados, projetados e construidos, gerando mais conhecimentos

sobre 0 assunto.

Uma arena de e-Sports é parecida com as arenas convencionais em relagao
a sua forma. Em ambas existem platéias ao redor do local onde os profissionais
competem, contudo a falta de cobertura, sistemas de midia, acesso a internet e ar
condicionado sao alguns diferenciais desse novo modelo. As arenas de e-Sports
também se parecem com auditérios e teatros, ja que as partidas sao transmitidas
por equipamentos que precisam ser protegidos do tempo e dos reflexos solares.

Nos Estados Unidos, pais em que o basquete € um esporte muito mais
presente na cultura do que no Brasil, as adaptagbes das arenas aparentam ser mais
funcionais, pois as dimensbes e necessidades do esporte se aproximam as do
esporte eletrénico. No Brasil, essas adaptacdes acontecem em estadios de futebol,
exigindo uma intervengdo maior no local.

Comparando uma arena de e-Sports com uma arena convencional, a maior
diferengca é o ponto focal, enquanto num espaco tradicional o foco é localizado na
parte baixa (quadra, campo, ringue, etc.). Nos e-Sports existem dois focos, as telas
que transmitem as partidas e tudo que acontece na tela dos competidores, sendo o
principal ponto focal, ficando localizadas em uma parte mais alta do que o palco
onde estdo os jogadores, que é o segundo foco. Brian Mirakian, diretor do escritorio
de arquitetura norte americano Populous, especializado em arquitetura esportiva,
disse em uma entrevista para David Malone, ao site Building Design + Construction
que os fas dos esportes eletrénicos preferem se sentar afastados do palco, o oposto
dos outros esportes, onde vocé quer estar o mais préoximo possivel da agéo.

Mesmo utilizando toda tecnologia e conforto dentro das arenas, um evento de
e-Sports pode durar horas, com pequenos intervalos entre as partidas, por isso é
necessaria a construgcao de espacgos secundarios, onde os fas podem descansar e
descontrair. Ryan Gedney, vice-presidente do escritério HOK, também disse em uma
entrevista ao site Building design + Construction, que essas arenas precisam dar ao
fa de esporte eletrénico algo que ele ndo consegue ter em casa: uma experiéncia

social completa.
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Figura 06 - Arquibancada de uma arena de e-Sports.

Fonte: Agéncia Slim, 2018. Disponivel em: https://bit.ly/35INLB7. Acesso em: 18 nov. 2020

Por se tratar de um tema novo e tecnoldgico, é necessario considerar o rapido
avango da tecnologia, sendo um desafio projetual, ja que € necessario levar em
conta a infraestrutura para futuras tecnologias, evitando que a arena seja
abandonada com o passar dos anos. Projegcdes holograficas no palco, realidade
virtual e realidade aumentada ja estdo presentes em alguns eventos, porém, outras
tecnologias podem surgir rapidamente, por isso Mirakian afirma ser necessario um

um espaco grande o suficiente para a passagem de cabos e fios que possam ser

utilizados futuramente.

Figura 07 - Projecdo holografica na abertura do Worlds 2019 de League of Legends.

Fonte: Youtube, 2019. Disponivel em: https://bit.ly/36NffF5. Acesso em: 11 nov. 2020
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4.2. Gaming Houses

Com a quantidade de competi¢des realizadas aumentando todos os anos, as
organizagdes profissionais viram a necessidade criar as chamadas Gaming Houses,
residéncias que funcionam como centros de treinamento para os jogadores
contratados pelas equipes, sendo um local onde eles treinam, trabalham, moram e
passam o tempo livre. Estes centros de treinamento sdo importantes para o
desempenho das equipes profissionais, visto que os cyber-atletas sdo em sua
maioria adolescentes e jovens adultos, abrindo mao de uma rotina comum deixando
o conforto e suas casas para se dedicarem de forma integral na carreira de jogador
(ROSA, 2018).

Diferente das arenas, que podem demorar anos para serem construidas e
estudadas, as gaming houses sao adaptagcdes em residéncias ja existentes, que
evoluiram de forma muito mais rapida. Inicialmente com ambientes compactos que
atendiam um grande numero de jogadores e atividades simultaneamente, esses
ambientes reduziam o desempenho dos moradores, ocasionando problemas e

desgastes na equipe, como depressao, ansiedade e cansago mental.

Figura 08 - Sala de estar da gaming house da Red Canids.

Fonte: Youtube, 2019. Disponivel em: https://bit.ly/2VE0O3R. Acesso em: 04 dez. 2020
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A partir de 2015, as organizagdes buscando melhorar o desempenho das

equipes, através de profissionais como psicologos e fisioterapeutas, encontram
também na arquitetura e nos estudos de psicologia ambiental a resposta para esses
problemas. Ao separar os quartos e areas de convivéncia do espaco de trabalho, e
tornando o ambiente em um espacgo criativo e estimulante e atendendo as
necessidades dos moradores, gera qualidade de vida aos jogadores, permitindo que
suas habilidades sejam desenvolvidas sem o desgaste e desvantagens do trabalho
de forma isolada (ROSA, 2018).

Figura 09 - Centro de treinamento da gaming house da Red Canids.

Fonte: Youtube, 2019. Disponivel em:https://bit.ly/2VE0O3R. Acesso em: 04 dez. 2020

4.3. Arenas Multiuso

Diferente das arenas de e-Sport, que tem o foco apenas em competicdes e
eventos relacionados com os esportes eletrénicos, as arenas multiuso buscam um
uso maior do espaco, atendendo a demanda de servicos e interesses dos visitantes,
que buscam cada vez mais um local confortavel, seguro e de qualidade. A forma da
arena multiuso tem como objetivo unificar, em um Unico espago, uma estrutura que
seja capaz de servir a diversas atividades em um curto intervalo de tempo.
(ALMEIDA, 2016)



20
Durante a Copa do mundo de 2014 no Brasil, o Governo Federal, Estadual e

as cidades-sede aliadas com politicas publicas existentes seguiram o modelo de
arenas multiuso nas reformas e construgcdes da maioria dos estadios. Contudo, é
possivel perceber que as estratégias usadas nesses espagos, buscavam a
realizacdo de megaeventos, deixando politicas publicas em um segundo plano e
priorizando essas atividades. As construgcbes possuiam altos custos que atendiam
aos requisitos e necessidades dos organizadores, patrocinadores e empresarios, e
nao as necessidades da populagédo utilizando como justificativa a expectativa da
populagdo de criar um local que também atende as demandas da comunidade local.
Através desse tipo de edificacdo, pode-se tragar um plano de negdcios focando
diferentes areas, criando uma rede de empresas, parceiros e produtores que
consigam funcionar dentro da arena e oferecendo os servigos e eventos(ALMEIDA,
2016).

Figura 10 - Opera de Arame em Curitiba recebendo evento de e-Sports.

re—

Fonte: BandaB, 2016. Disponivel em: https://bit.ly/3mQOigmA. Acesso em: 04 dez. 2020.

Os projetos de arenas multiusos nao precisam ser focados em algum esporte.
E necessario pensar em modelos que funcionem como auditérios, salas de reunides,
teatros, espaco para shows, ambientes efémeros, bares, lanchonetes, restaurantes
e confraternizagdes. E fundamental que esses espacos tenham alguns

equipamentos para o bom funcionamento dessa estrutura, como acessibilidade de
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acesso, area de bilheteria, iluminagdo, sistema de som, periféricos tecnoldgicos

como teldes, painéis digitais, acesso a internet, além da estrutura basica de
banheiros, elevadores, rampas, escadas, que consigam atender os diversos publicos
(CUSTODIO e CUSTODIO, 2017).

Comparada com as arenas de e-Sports, as arenas multiuso possuem a
infraestrutura necessaria para receber os eventos oferecidos pelo esporte, porém,
com uma viabilidade maior, ja que é possivel outro uso para o espago realizando
poucas mudangas, permitindo que no dia seguinte acontegam eventos como festas
de formatura, shows e reunides.

No futuro, grande parte da receita gerada pelos e-Sports virdo de eventos
presenciais, através do engajamento com as equipes e jogadores. O sucesso para
isso depende do acesso a esses espagos que consigam receber tanto a estrutura

para transmissdes online quanto a estrutura para as partidas. (BLOOM, 2019).
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5. DIFUSAO DO e-SPORT DURANTE A PANDEMIA COVID-19

No dia 11 de margo de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
declarou pandemia para o COVID-19, uma infec¢cado causada pelo novo coronavirus
(WHO, 2020) .

Apesar da queda econdmica causada pelo coronavirus (MEREDITH, 2020), a
industria dos jogos eletronicos foi uma das que mais prosperou (HALL, 2020). Com o
distanciamento social reduzindo interagdes socioecon6micas, jogar oferece
distracao para as pessoas em busca de interagao social, com dados que mostram
um crescimento no tempo jogado e em vendas desde que o confinamento comegou
(WEF, 2020).

Junto com os jogos, as plataformas de transmissdo também cresceram.
Segundo dados do Streamlabs de 2020, um dos softwares utilizados para realizagao
de videos ao vivo, sites como a Twitch.tv, Youtube Gaming e Facebook Gaming,
tiveram um aumento de 20% em horas assistidas. Apenas o jogo League of Legends
foi assistido por 427.144.286 horas ao se somar o tempo dos espectadores durante

0s primeiros meses do ano.

Algo uUnico na industria de jogos é que ela tem um modelo de
consumo interativo e linear, e a atividade de assistir transmissdes de
video de jogos e video sob demanda tornou-se quase tdo grande
quanto os proprios jogos (SEPSO, apud HALL, 2020);

Contudo, jogos eletrénicos ndo sdo imunes ao COVID-19, os eventos de
e-Sports foram um dos primeiros na industria de videogames afetados pelo
confinamento. Eventos presenciais foram cancelados ou adiados, com alguns sendo
realizados sem audiéncia. Algumas competicdes esportivas tradicionais, que
também foram canceladas como a NASCAR, tiveram éxito na adaptacdo aos
e-Sports, utilizando o simulador de corrida iRacing, atingindo um pico de 1,3 milhdes
de espectadores (BROWN, 2020).

Analises mostram que os e-Sports acabaram se popularizando e provando

seu lugar rapidamente, mesmo que de forma acidental. A adocdo dos esportes
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eletrbnicos por artistas, times e atletas buscando o engajamento de fas mais jovens

devido o adiamento dos esportes tradicionais deve criar uma base ainda maior de
espectadores nos e-Sports, segundo Mike Sepso em entrevista (BALL, 2020).

No Brasil, diversos artistas comegaram a transmitir sua jogatina na internet,
podendo citar a cantora Anitta, que estreiou no Facebook Gaming transmitindo
partidas de Free Fire (LOPES, 2020); o jogador de futebol Neymar, ja era conhecido
no mundo gaming, também transmitiu partidas de Counter Strike na Twitch atingindo
100 mil espectadores (OLIVEIRA, 2020). O DJ Alok € um dos embaixadores de
jogos eletrénicos no Brasil, sendo homenageado inclusive dentro de um jogo ao se
tornar um personagem jogavel e apresentar durante a abertura do Campeonato
Mundial de Free Fire (FABER, 2019).

Figura 11 - Neymar jogando Counter-Strike em transmissao na Twitch.tv durante a pandemia.

Fonte: Acervo do autor, 2020.

Com a pandemia, alguns grandes eventos foram substituidos por eventos
menores. A Garena, desenvolvedora do Free Fire cancelou o campeonato mundial
que aconteceria no Brasil em novembro, substituindo por trés competicdes regionais.

A Riot Games, desenvolvedora do League of Legends, realizou a final do
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Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) sem publico, utilizando a

cobertura de um prédio como cenario, enquanto a final do Worlds 2020, o
campeonato mundial de LOL, aconteceu em um estadio na cidade de Shangai, na

China, respeitando um assento de distancia.

Figura 12 - Final do Worlds 2020 respeitando um assento de distancia.

Fonte: Youtube, 2020. Disponivel em: https://bit.ly/32UX9Qa. Acesso em: 11 nov. 2020

Com a incerteza acerca dos campeonatos oficiais, alguns torneios amadores
nao-oficiais foram realizados durante a quarentena, podendo-se citar o Campeonato
do Alok, competicdo de Free Fire organizado pelo DJ Alok. A Copa Rakin
organizada pelo jogador de League of Legends e criador de conteudo Rafael Knittel
premiou em parceria com a Riot Games, jogadores de LOL, Valorant e Teamfight
Tactics, o que ajudou na descoberta de novos jogadores.

O isolamento devido o Covid-19, mostrou que apesar da comodidade de estar
em casa, seja para o trabalho, estudos ou lazer, a interagcdo com as pessoas de
forma presencial é algo que nao deve ser esquecido, mostrando a importancia de
espagos que promovam a experiéncia dos esportes eletrénicos fora da internet
(GLOBO ESPORTE, 2020).
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6. OBRAS ANALOGAS

Apos compreender a historia e a importancia dos e-sports, € preciso entender
que existem diversas estruturas que cercam essa modalidade, contando com
construgbes como arenas fixas e efémeras, centros de treinamentos, casas
preparadas com os melhores equipamentos para os jogadores e estudios de

transmissao.

6.1. Orbi Gaming, Rensga e-Sports Arena, Goiania - GO, Brasil

A Orbi Gaming Arena foi uma das primeiras arenas multiuso com foco em
e-Sports do Brasil, projetada buscando oferecer uma experiéncia completa para os
jogadores e sendo o centro de treinamento da Rensga e-Sports, um dos dez times
selecionados para o sistema de franquias do CBLoL em 2021. A edificagdo possui
600 m2, equipados com estrutura de ultima geragdo, um espago para eventos e
campeonatos; a Orbi Academy, projeto que treina novos jogadores para o cenario
competitivo; uma lanchonete e um centro de treinamento para o time da Rensga,

que possui times de League of Legends e Counter Strike.

Figura 13 - Fachada da Orbi Gaming.

=

Fonte: Orbi Gaming, 2020. Disponivel em https://bit.ly/38VL55a. Acesso em 18 nov. 2020
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O espaco Arena Tectoy tem capacidade para 300 pessoas, contando com

arquibancada, cabine para transmisséo dos jogos e um teldo. As partidas realizadas
na Orbi Arena sao transmitidas para o mundo todo, e o espago pode ser alugado
para eventos corporativos, festas de aniversario além de poder ser transformado em
um bar. No Game Center, pode-se encontrar 30 estacdes de computadores,
smartphones e maquinas de fliperama. O espaco possui internet de alta velocidade.

Todos os espacos possuem acessibilidade, atendendo a todos os publicos.

Figura 14 - Espago Arena Tectoy da Orbi Gaming.

Fonte: Orbi Gaming, 2020. Disponivel em https://bit.ly/38VL55a. Acesso em 18 nov. 2020

Assim como a proposta no final desta monografia, a Orbi Gaming Arena
surgiu com o objetivo de trazer o cenario de e-Sports para fora das cidades do Rio
de Janeiro e Sao Paulo, transformando Goiania em referéncia nos e-Sports no
Centro-Oeste do Brasil. Em parceria com a Tectoy e com time da Resnga, a Orbi
Gaming consegue funcionar a um prego acessivel, oferecendo um local para

competi¢cdes em conjunto diversos servigos paralelos para seus visitantes.

Figura 15 - Evento comemorativo no espago Arena.

Fonte: Orbi aming, 2020. Disponivel em https://bit.ly/38VL55a. Acesso em 04 dez. 2020
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6.2. Opera de Arame, Curitiba - PR, Brasil

A Opera de Arame é um teatro multiuso projetado pelo arquiteto Domingos
Bogestabs, localizado no Parque das Pedreiras, na cidade de Curitiba no Parana
(PARQUE DAS PEDREIRAS, 2020). O teatro é um simbolo da cidade devido sua
arquitetura, seu estilo construtivo, feito de tubos e estruturas metalicas juntamente
com uma cobertura transparente de policarbonato, possuem a intencdo de passar a
sensacao de ser uma construcdo em arame.

O teatro foi construido em 75 dias, sendo inaugurado em 1992. O auditério
inicialmente tinha capacidade para 2.1 mil espectadores, contudo passou por uma
reforma buscando manutengdo e melhorias na seguranga no ano de 2006, o que
reduziu sua capacidade para 1.572 espectadores (PREFEITURA DE CURITIBA,
2020).

Figura 16 - Opera de Arame, entrada.

Fonte: Opera de Arame, 2020. Disponivel em https://bit.ly/33Njy2v. Acesso em 04 dez. 2020

No ano de 2012, a Opera de Arame passou por uma mudanca na gestso,
sendo concessionada pelo DC Set Group por 25 anos, em uma parceria entre o
poder publico e privado, o que trouxe mais atracdes para a Opera. Com a posse do
ponto turistico, a empresa criou um vinculo com o municipio, em que parte dos

ganhos é devolvido para a cidade. Fazendo a administragdo e manutengdo do
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espaco, ganhando com a bilheteria de visitagdo e locagdo do espago para

produtoras. A parceria publico privada consegue atender as necessidades do
empreendimento de um modo que o poder publico ndo € capaz, por exigir muito do
contribuinte (COELHO, 2019).

O espaco atende diversos eventos municipais e nacionais, eventos como o
Festival de Danca de Curitiba em 2006, a gravacdo de DVD da dupla sertaneja
Fernando e Sorocaba em 2011 e a final do Campeonato Brasileiro de LoL em 2016
(PARQUE DAS PEDREIRAS, 2020).

Figura 17 - Fachada em dia de evento Opera de Arame.

. L |

Fonte: Opera de Arame, 2020. Disponivel em https://bit.ly/33Njy2v. Acesso em 04 dez. 2020

Figura 18 - Area interna, Opera de Arame.

Fonte: Opera de Arame, 2020. Disponvel em https://bit.ly/33Njy2v. Acesso em 04 dez. 2020
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6.3. AfroGames, bairro Vigario Geral, Rio de Janeiro - RJ, Brasil

O AfroReggae é uma ONG do Rio de Janeiro que busca reduzir a
desigualdade social ao transformar a vida de moradores das comunidades cariocas.
Em 2010, o AfroReggae inaugurou na comunidade do Vigario Geral, o Centro
Cultural Waly Saloméo, um prédio de quatro andares desenhado pelo arquiteto Luiz
Stein. No edificio podemos encontrar estudios musicais, salas de danca e aulas de
teatro. Em maio de 2019, com a iniciativa de levar o desenvolvimento do esporte
eletrénico para as favelas surgiu o projeto AfroGames, um centro de treinamento de
e-Sports localizado no centro cultural, oferecendo 100 vagas aos jovens da
comunidade no ano de 2019 (BIANCHI, 2018).

O AfroGames oferece cursos de LolL, Programacéo e Produgdo Musical para
jogos. O projeto foi idealizado pelo fundador do AfroReggae juntamente com o
empresario Ricardo Chantilly e a cantora Gaby Amarantos. A iniciativa também
contou com um investimento inicial de R$ 500 mil, através da Lei de Incentivo a
Cultura. Em 2020 o projeto possui parcerias com a Fanta, Fusion Energy Drink, Gol
Linhas Aéreas, Oi e a marca de eletrbnicos HyperX, que patrocinam o primeiro time
de e-Sports formado pelo projeto no ano de 2019, oferecendo a estrutura necessaria
e salarios para que os jovens da comunidade se dediquem de forma integral a
profissionalizacao dos e-Sports (GLOBO ESPORTE, 2020).

Em outubro de 2019, a Riot Games em parceria com a ImpactAssets criou o
Fundo de Impacto Social da Riot Games, com o objetivo de apoiar comunidades
locais ao redor do mundo. Para o Brasil, foi feita uma votacdo entre trés ONGs
brasileiras, respondida pelos jogadores de LoL do servidor brasileiro entre os dias 10
e 13 de abril de 2020. Foram arrecadados $6 milhdes de doélares através da venda
da Skin Karma Emissaria da Luz para o LoL, o AfroGames foi a organizacao
escolhida pelos jogadores para receber 50% da arrecadagéo, enquanto a Fundacgao
Amazonas Sustentavel e a ONG Todos Pela Educacéo ficaram com 25% (RIOT
GAMES, 2020).
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Com o Projeto, os responsaveis pelo empreendimento mostram como o0s

e-Sports podem ser um caminho para mudar a vida de muitos jovens brasileiros,
além de ajudar as familias que precisam de um local seguro para deixar as criangas

enquanto estio trabalhando.

Agora que eu estou no curso de LolL, me acostumei a acordar cedo.
Tudo na minha vida mudou pra melhor, tenho tirado notas boas na
escola por causa das aulas de inglés. (Adrielly - 13 anos, apud:
AFROGAMESBR, 2020)

Assim como o projeto do AfroReggae, existem outras ONG’s no Brasil com o
objetivo de mudar a realidade de jovens de baixa renda através dos e-Sports,
podendo citar o Yogamers do Bem, idealizado pelo ex jogador de LoL, Felipe “Yoda”
Noronha, sendo realizado em uma sala do aeroporto de Belo Horizonte - MG,
atendendo criangas a partir dos 10 anos de idade, matriculadas em escolas publicas
(BIANCHI, 2018).

A implantagédo de projetos sociais na proposta final desta monografia tem o
intuito de ajudar na manutengdo do espago, a0 mesmo tempo em que ajuda o
desenvolvimento do cenario competitivo da regido, sendo um local onde possiveis

novos jogadores profissionais serdo descobertos.

Figura 19 - Centro de Treinamento do AfroGames.
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. Disponivel em https://bit.ly/2JpTPpX. Acesso m 03 dez. 2020

Fonte: GGWP, 2020
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7. PROPOSTA DE UMA ARENA MULTIUSO EM BARBACENA-MG

Apos analisar os dados desenvolvidos nesta monografia, baseando nos
conceitos abordados, percebe-se que o desenvolvimento de um projeto arquitetdnico
dedicada exclusivamente aos e-Sports € inviavel, ao considerar a realidade
socioeconémica fora de grandes centros. No entanto, apés um breve estudo
abordando a cidade de Barbacena - MG, estudo de caso deste trabalho, percebe-se
uma caréncia social por ndo possuir um equipamento urbano multiuso para abrigar
as atividades locais no ambito cultural. Vale destacar que a cidade em questao
conserva caracteristicas tradicionais em sua sociedade.

O projeto tem como objetivo idealizar uma arena multiuso que além de
resgatar atividades tradicionais da cultura barbacenense, também fomenta o
desenvolvimento socioecondmico da cidade. Tal espago podera receber
manifestagdes culturais, como exposi¢des de artistas locais, solenidades, eventos
musicais, teatro, cinema, além de um calendario de eventos fixos e itinerantes os
quais podem atrair turismo, desenvolvimento econdmico, treinamentos e
capacitagdes para a cidade, como congressos, conferéncias, workshops e eventos

de esporte eletrénico.

7.1. Cultura em Barbacena - MG

A proposta surgiu com o intuito de suprir as necessidades culturais dos
moradores de Barbacena, ja que a cidade possui poucos espacgos dedicados a
manifestagdes culturais quando comparada com municipios vizinhos como Sao Joao
del Rei e Tiradentes. A cidade conta com uma Casa da Cultura, quatro museus e
dois espacgos disponibilizados através de parcerias, que sado utilizados pelo grupo
teatral Ponto de Partida e pela Associagéo Cultural Elas por Elas.

A criacdo de um arena multiuso com foco em cultura busca resgatar eventos
habituais da cidade como o Baile das Rosas, sendo um local para estreias teatrais
dos diversos grupos teatrais residentes na cidade, permitindo e incentivando os

artistas locais a exporem seus trabalhos e, que consiga receber eventos
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contemporaneos como os de esporte eletrbnico, eventos musicais e de cinema,

trazendo a modernidade para um espago que contenha a esséncia tradicional da
cidade, com a estrutura adequada e de facil acesso, criando uma opcéao de cultura e

lazer para o local.

Figura 20 - Pontos de cultura da cidade de Barbacena-MG: Museu da loucura, Museu Municipal
de Barbacena, Museu Casa de Marcier, Museu George Bernanos, Plataforma Rotunda - Espacgo
Cultural Cia Elas Por Elas, Casa da Cultura, Estagido Ponto de Partida.

Fonte: Gogle Earth. Acesso em 06 dez. 2020

Como citado, a cidade de Barbacena nao possui uma edificagdo publica
dedicado para manifestagdes culturais, os eventos acontecem em pracas da cidade
(BARBACENA ONLINE, 2019) ou em locais improvisados, sem a capacidade para
receber aglomeracdes e que necessitam de reformas como a Estacao Ferroviaria da
cidade. Os eventos privados acontecem em maioria no auditério da Escola
Preparatéria de Cadetes do Ar (PREFEITURA DE BARBACENA, 2015), um espago
restrito, administrado por militares da Forca Aérea Brasileira ou no auditorio da
Escola Estadual Prof. Soares Ferreira (OLIVEIRA, 2015). Visto essa deficiéncia, a
arena multiuso pode ser viabilizada através de uma parceria publico privada entre a

Prefeitura Municipal e o Camara de Dirigentes Lojistas, suprindo a falta de um
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espaco cultural publico na cidade, juntamente com a demanda existente de um local

para realizagdo de eventos organizados pelo setor comercial e por grupos culturais
buscando um equilibrio entre os eventos tradicionais e a inovagdo no
desenvolvimento de novos eventos, desenvolvendo a cultura, a economia e 0o

turismo na cidade.

7.2. Localizagao

Segundo dados do IBGE 2020, Barbacena € a 182 maior cidade do estado,
com aproximadamente 138 mil habitantes, sendo considerada uma cidade polo da
regiao Macro Centro Sul, que possui 780 mil habitantes, se caracterizando como um
ponto importante geoeconomicamente. Barbacena ja foi conhecida a nivel nacional
como “Cidade das Rosas”, contudo apenas 16,7% das vias publicas sao
arborizadas. A cidade possui um PIB per capita de R$ 19.631,86 no ano de 2017
com o Indice de desenvolvimento humano municipal considerado alto.
Destacando-se no comércio e na prestagdo de servigos na regido, porém com uma
caréncia de espacos capazes de atender a demanda cultural, social e artistica da

cidade.

Figura 21 - Localizagao do bairro Pontilhdo na cidade de Barbacena-MG.
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Fonte: utor(2020). Adaptada do Google ap.
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O terreno escolhido esta localizado no bairro Pontilhdo, em Barbacena, na Av.
Governador Bias Fortes, principal via de acesso a cidade em relacdo a BR-040,
rodovia federal que liga a cidade de Brasilia/ DF a cidade do Rio de Janeiro/ RJ. Por
estar situada em uma via arterial de alta capacidade da cidade, a avenida possui
duas pistas de mao dupla, sendo divididas por um canteiro central, que fornece
passagem para pedestres e ciclistas. Encontram-se ao longo do percurso: edificios
comerciais como galpdes e hotéis, restaurantes, agéncias bancarias, locadoras de
automoveis, pontos de 6nibus, e no comec¢o da cidade, o maior terminal rodoviario

da regido, que atende a moradores de Barbacena e a visitantes de cidades vizinhas.

Figura 22 - Localizacao do terreno no bairro Pontilhao.

fean PURSS: - SR
Fonte: Autor(2020). Adaptada do Google Maps.

7.3. Condicionantes do local e acessos

O terreno é completamente cercado, possui aproximadamente 21.550 m2,
com sua fachada voltada para o norte, com ventilacdo predominante vindo do leste.
A topografia é em aclive e irregular, com até 15 metros acima do nivel da rua e néo
possui uso, estando abandonado ha pelo menos 10 anos. Devido ao abandono, ele
se encontra coberto com vegetacdo, contudo, o terreno ja recebeu eventos de
motocross e circos. O acesso ao terreno é feito pela Av. Governador Bias Fortes, no

sentido de saida da cidade.
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Figura 23 - Estudo de insolagéo e sentido dos ventos no terreno.
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Fonte Autor(2020) Adaptada do Googllé Maps.

Figura 24 - Sentido das vias de acesso

(Verde Chegando na cldadel Vermelho - Salndo da cldade)
Fonte: Autor(2020). Adaptada do Google Maps.

Figura 25 - Entorno do terreno (Azul - Ponto de 6nibus; Laranja - Estagao Rodoviaria;
Roxo - Casa de Festas; Verde - Estadio de Futebol; Vermelho - Terreno).

Fonte Autor(2020) -Adaptada do Google Maps
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Apesar de estar em um local privilegiado, cercado de hotéis, restaurantes,

com facil acesso ao transporte publico e estando localizado em uma area de
crescimento na entrada da cidade, o terreno é grande. Um desmembramento
respeitando a legislagdo da cidade pode ser feito, com a sugestédo de reduzir a area
utilizada de 21.550 m2 para cerca de 3.500 m2, deixando a fachada com 60 metros
de comprimento e 55 metros de profundidade. O lote desmembrado ficaria com
aproximadamente 60 metros de fachada, que pode ser utilizado para a instalagéo de
empreendimentos como um parque publico no entorno, trabalhando o paisagismo da
cidade, que possui apenas 16,7% de arborizagdo segundo dados do IBGE 2019, um
centro gastrondmico ou outras propostas que possam ocupar um grande vazio
urbano existente, gerando empregos e aumentando atividades tal como o turismo,

consequentemente melhorando o investimento em infraestrutura na cidade.

Figura 26 - Proposta de desmembramento (em laranja) do terreno.

Fonte: Autor(2020) Adaptada do Google Maps

7.4. Legislacao

O Cddigo de Obras e Edificacbes do Municipio de Barbacena, Lei n° 3.247,
disponibilizado pela Secretaria Municipal de Obras Publicas, € o que estabelece
parametros e normas para implantagcdo de novos edificios na cidade. O cdédigo de
obras nao exige parametros como taxa de permeabilidade e coeficiente de
aproveitamento, contudo, as edificagdes precisam estar em um alinhamento de no

minimo trés metros do logradouro.Um limite de altura de até 16 pavimentos existe
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para a area em estudo, por se tratar de uma area periférica ao centro da cidade.

Esse limite € imposto pela prefeitura por exigéncia do COMAR (Comando Aéreo
Regional), apesar de estar localizado fora do cone de espago aéreo do aeroporto da
cidade.

A ABNT NBR 9050 é a norma responsavel pelos parametros de
acessibilidade e uma edificacado, utilizada especialmente em prédios urbanos e
publicos. Ela define o dimensionamento de rampas, sendo 8,33% a inclinagao
admissivel. Para rampas com inclinagao entre 6,25% e 8,33% € recomendado o uso
de patamares, como areas de descanso, e quando ndo existirem paredes laterais,
devem ter guarda-corpos e corrimaos. Entre outras exigéncias da ABNT 9050, estao
as vagas exclusivas para pessoas com deficiéncia e idosos, que devem ser
préximas aos acessos. Ela também define o banheiro de uso publico, que deve ser
acessivel.

Como pode ser feito um desmembramento de terreno, segundo o decreto
municipal de n® 7.775, os lotes urbanos ndo podem ter menos de 200 m2 e devem

ter uma testada minima de 10 metros lineares em casos de desmembramentos.

7.5. Partido projetual

O terreno escolhido permite que além da valorizagdo do entorno, seja
aplicado no projeto maior criatividade por parte do arquiteto. Ao adotar
caracteristicas contemporéneas na sua concepgao, o projeto busca atrair o publico
mais jovem, ao mesmo tempo que atende as tradigdes da cidade. A acessibilidade e
o conforto ambiental serdo de extrema importancia para a elaboragéo do projeto, o
uso de ambientes integrados, juntamente com um pé direito alto trara para a
edificacdo a uma melhor sensagao e ventilagao para os espacos.

Apenas o volume principal sera influenciado pelos setores de interagao social
e lazer, sendo explorados o uso de linhas reta, pretende-se o uso de estruturas que
suportem grandes vaos abertos para que os ambientes integrados funcionem como

planejado. O projeto luminotécnico sera de extrema importancia no projeto, ja que o
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uso de iluminagao a LED juntamente com a composigédo de cores, pode estimular a

imaginacgao e trazer um impacto psicologico nos visitantes.

Para ajudar na manutengao de custos da proposta e no uso de tecnologias
sustentaveis, pode-se citar também a implantagdo de painéis solares na edificagao.
Como a fachada é voltada para o norte, sem constru¢gdes que possam gerar
sombras no terreno, ao igualar a inclinacao da cobertura do edificio, com a latitude
da cidade de Barbacena (21°13' Sul), serd possivel alcancar 100% de
aproveitamento da energia gerada pelo Sol, minimizando os gastos com energia da
arena.

O trabalho tem o intuito de suprir as necessidades culturais da cidade,
atendendo pessoas que o visitarem buscando o lazer ou profissionais que buscam
expor seus trabalhos. O objetivo do projeto sera propiciar a interagdo dos moradores
de Barbacena com as diversas formas de cultura existentes, das tradicionais como o
teatro e pintura as modernas como shows e eventos de e-Sport. E importante citar
que a proposta também tem um propdsito social, visando o entretenimento e o

conhecimento ao atrair pessoas de todas as idades e classes sociais.

Figura 27 - Fachada do terreno.

Fonte: Acervo do autor, 2020.
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8. CONCLUSAO

A ascensao dos esportes eletronicos € algo que fica evidente ao se analisar
os dados desta monografia, podendo movimentar o mercado e uma legido de fas no
Brasil € no mundo. A arquitetura pode ser de extrema importancia na
potencializagdo deste novo esporte, visto que existem poucos espagos que podem
atender o publico e que possuem a infraestrutura necessaria. Com os estudos e
analises de eventos expostos, percebe-se que os eventos de esporte eletrdénico
necessitam de bastante investimento, os espacos precisam estar equipados com
tecnologias atualizadas, além de estarem prontos para futuras inovagdes, uma vez
que € uma area que se desenvolve rapidamente, tornando a implantacdo de um
local com foco exclusivo nos e-Sports em cidades brasileiras no ano de 2020 dificil.

Os espacos multiusos com foco em cultura é algo que ja existe na realidade
brasileira, promovendo interagdo social e cultural entre as pessoas. Os espacos
devem ser imersivos e incentivar as pessoas a sairem de casa, oferecendo uma
experiéncia social em um local que gere interesse. A proposta de uma Arena
Multiuso na cidade de Barbacena - MG, pode suprir a necessidade culturais da
regido, criando um espago que atenda as festividades e eventos tradicionais da
cidade, juntamente com a possibilidade de receber novos eventos através de uma
parceria publico privada, trazendo inovagao e movimentando a economia do local no
futuro.

Assim como qualquer projeto de arquitetura, o entorno urbano e suas
caréncias devem ser entendidos para que o projeto seja parte da cidade, atendendo
as necessidades do lote, do entorno e da cidade. Também é possivel perceber que
a ideia de descentralizar os e-Sports dos grandes centros ndo € nova, sendo algo

que muitas organizag¢des buscam.
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