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Em 2025 os celulares e computadores fazem parte do nosso contexto diario,
dessa forma os jogos se estabelecem de forma instantanea e como um
fenbmeno ubiquo. Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma
proposta que transforme os jogos e a competicao em uma ferramenta
social e educacional acessivel a todos, emm um mundo de rela¢cdes liquidas
(BAUMAN, 2003), tornar a tecnologia um meio de uniao para os jovens sem
julgamentos, com um espacos e servicos acolhedores e cheio desafios €
como ter uma segunda casa.
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Os jogos existem desde o inicio das civilizacdes como o "Jogo Real de Ur"
desenvolvido pelos Sumérios por volta de 2600 a.C, muitas vezes
considerado como parte cultural e algumas regente de todo o
comportamento social como na Grécia Antiga. De acordo com
Huizinga(2004, p.3) “é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve”. Assim com a globalizacao tem-se a possibilidade de unificar
regras, descobrir talentos e juntar o mundo através de um uUnico propdsito
através dos Jogos Olimpicos, que propde promover de forma harmoniosa o
desenvolvimento da humanidade através do esporte.

Com o advento da internet e sua acessibilidade a partir do século XX, os
jogos online se desenvolveram de forma rapida e ascenderam com
campeonatos?! que agora podem ser visto por todo o mundo,
desblogueando um novo universo de entretenimento, torcida e inspiragcao
para diversas faixas etarias. De acordo com a SX Group e Go Gamers em
parceria com Blend New Research e ESPM (PGB, 2024), cerca de 73,9% dos
brasileiros jogam, demonstrando uma enorme permeabilidade dos games
Nna sociedade, principalmente apods a acessibilidade dos aparelhos moveis e
o lockdown? na pandemia.

Os Games sao um mercado que esta em alta, porém enquanto nos paises
como Europa, Asia e Estados Unidos esse mercado ja € uma realidade, o
mercado ja lucra mais que o cinema, com o faturamento de 188 milhdes de
dolares (Veja, 2024). Dessa forma aliar a educacao com jogos em um
processo de aprendizado em escolas € além de um facilitador de ensino na
modernidade liquida que descreve a fluidez e fragilidade das relacdes
sociais (Bauman, 1999), uma porta de entrada para um mercado em
expansao.

Atualmente o cenario de E-sports em Goiania € muito limitado, possuindo
um movimento de campeonatos maior apenas em algumas faculdades
como a Universidade Federal de Goias (UFG) e em eventos especificos que
acontecem uma vez ao ano com poucos dias de competicao, dessa forma o
projeto procura ampliar os horizontes e dar oportunidades com a criacao de
um Novo cenario regional e brasileiro.

1 Jogo Real de Ur é um jogo de tabuleiro de estratégia e corrida, jogado durante o inicio do
terceiro milénio a.C.

2 O campeonato com maior abrangéncia atualmente é Esports World Cup, que une
diversos jogos em um campeonato mundial. No quesito de midia o Mundial de League of
Legends em 2024 foi o maior em visualizagbes com 6.94 milhdes de pessoas
simultaneamente, de acordo com (MaisEsports, 2024).

3 O estudo entrevistou 13.360 pessoas em 26 estados e no Distrito Federal durante
dezembro de 2023 e janeiro de 2024.

4 Foi uma restricao obrigatdria feita ao redor do mundo a partir de 2020 na utilizagdo de
lugares publicos para evitar a propagacao da COVID-19.
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2.1 { TECNOLOGIA E COTIDIANO }

A tecnologia se tornar social no século XX a partir dos microcomputadores e
a democratizacao da internet. Em um processo de transformacao da
comunicacao e relacao fisica para o dialogo em comunidades, foruns e
posteriormente em video chamadas, porém a relacdo entre homem e
maquina ainda possuia uma barreira que foi quebrada a partir dos
smartphones, assim todas informacdes, redes sociais, ligacdes por video,
jogos e videos estao a um clique.

Com a facilidade em se conectar com outras pessoas, as relacdes sociais
mudaram de forma rapida assim como a ascensao da Internet, de acordo
com (BAUMAN, 1999) as relacdes se tornaram conexdes, onde podem ser
rompidas facilmente, dessa forma, o celular propde a ideia de sempre estar
dentro de algo, porém nunca trancado, muitas vezes propde a inercia do ser
em relacao a sua vida fisica. Buscando conter esse estado de nao-presenca
a Lei n®15.100 de 2025, restringe o uso de celulares nas escolas, tornando
Seu uso apenas para ocasides excepcionais ou de emergéncia.

O uso exacerbado de aparelhos eletrénicos no século XXI ndao corresponde
diretamente a durabilidade dos mesmos, esse fendbmeno € chamado de
“obsolescéncia programada”? (figura 1), o que torna as classes de baixa
renda brasileira reféns de tecnologia antigas, assim estudos especificos e
muitas vezes a profissionalizacdo de areas como arquitetura, design grafico,
desenvolvimento de jogos, modelagem 3d e arte grafica inviaveis, dessa
forma possuir locais atualizados e com ensino de qualidade é de suma
importancia para evolucao da tecnologia no cenario nacional.

Figura 1: Levantamento de durabilidade de eletrénicos
Autor: Idec/ Market Analysis

1Lei N°15.100, de 13 de janeiro de 2025 - Art. 1° Fica proibido o uso, por estudantes, de aparelhos
eletronicos portateis pessoais durante a aula, o recreio ou intervalos entre as aulas, para todas as
etapas da educacao basica.

Art. 2° Em sala de aula, o uso de aparelhos eletrénicos é permitido para fins estritamente
pedagogicos ou didaticos, conforme orientacdo dos profissionais de educacgao.

(PLANALTO,2025)

2 Pratica se aplica toda vez que os fabricantes produzem um ou varios produtos que, artificialmente,
tenham, de alguma forma, sua durabilidade diminuida do que originalmente se espera. (IDEC, 2020)
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2.2 { HISTORIA DO E-SPORTS }

Para contar a historia do E-sports! é necessario falar do primeiro jogo
eletrénico, o mais citado € conhecido como Tennis for Two (WOLF,2012),
criado em 1958 pelo fisico William Higinbotham (figura 2). O jogo consistia
em um simulador de Tennis e foi apresentado no Laboratdrio Nacional de
Brookhaven, podendo ser jogado por duas pessoas com controles simples.

Figura 2 : Tennis For Two
Autor: Brookhaven National Laboratory (BNL)

Com o passar dos anos e desenvolvimento dos jogos, tivemos a primeira
grande torneio de video-game a National Space Invaders Championship
de 1980 (figura 3) desenvolvida pela criadora do jogo Atari (BOROWY; JIN,
2013; ELECTRONIC GAMES, 1982).

Figura 3: National Space Invaders
Championship de 1980

Fonte: Borowy e Jin (2013).
Os jogos comecaram a se profissionalizar inicialmente nos Estados Unidos
com a Twin Galaxies que erar uma das marcadoras oficiais de pontos, e o
surgimento da primeira equipe de E-Sports a U.S. National Video Game
Team, que era composta pelos melhores jogadores de fliperama da época
(BOROWY; JIN, 2013; ELECTRONIC GAMES, 1982).

1 Também conhecido como esporte eletronico o e-sports € definido como uma competicao
entre jogadores de video-game, amadora ou profissional. (HAMARI; STOBLOM, 2017)
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O E-sports se desenvolveram rapidamente na Coreia do Sul a partir do
surgimento dos cybercafés em meados do século XXI, e com grande
investimento em internet apds a crise de 1997! na Asia segundo Moriarty
(2020). Com essa explosao tecnoldégica o governo Coreano fundo em 2000 a
Korean e-Sports Association (KeSPA) para gerenciar o E-sports no pais
como parte do ministério da cultura, esporte e turismo. Em 2002 comeca o
primeiro circuito profissional televisionado de Starcraft na Coreia do Sul, e
assim o e-sports adentra na cultura do pais. Hoje a Coreia do Sul é referéncia
em jogos de estratégia como League of Legends (figura 4), onde jogadores
como Faker? (figura 5) sao tidos como estrelas no pais.

Figura 4: Final do Mundial de League of Legends 2024 Figura 5: Faker com alguns de

Fonte: Divulgacao/Riot Games seus titulos internacionais
Fonte: Faker's Twitter, 2020

1 Crise econbmica que afetou a Coreia do Sul e grande parte do Sudeste e Oriente Asiatico.
2 Considerado o maior jogador de todos os tempos de League of Legends, Faker possui
atualmente 5 titulos do Worlds, em 2020 ano da (figura 5) ele possuia 3 titulos nos dltimos 5
anos ganhou em 2023 e 2024.
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A historia do E-sports comeca de forma bem semelhante ao surgimento na
Coreia do Sul, com as lanhouses?® tornou-se o local de inclusao e diversao
dos jovens da época e se expandiu em campeonatos com o jogo Counter-
Strike conhecido como CS, o jogo de FPS (Tiro em primeira pessoa) se
tornou a base de rivalidades entre times que possuiam o nome das
lanhouses do bairro. O cenario nessa época se movimentava pela paixao,
pois as premiac¢des eram baixas, mas isso nao evitou que o Brasil levantasse
0 seu primeiro titulo mundial na Electronic Sports World Cup (ESWC) - 2006
(figura 6) com o time Made in Brazil composta por Bruno, Fnx, Nak, Cogu,
KIKO (HLTV, 2018).

Figura 6: MIBR na premiacao da ESWC 2006

Fonte: Divulgacdo/ESWC
Com a maior acesso a tecnologia as lanhouses comecaram a fechar em
meados dos anos 2010, logo o cenario de CS se esfriou,porém o e-sports
voltaria ainda mais forte com os campeonatos de League of Legends
presenciais em 2015 com o surgimento do Circuito Brasileiro de League of
Legends (CBLOL). Logo o Counter-Strike Global Offensive (CS:GO)? voltaria
a ascensao no Brasil com o sonho brasileiro de disputar e ganhar o titulo
mundial novamente, os jogadores contaram com a comunidade para
ajudar financeiramente a viagem para o exterior, a trajetoria chegou ao final
esperado pela torcida e o Brasil conquistou dois titulos mundiais em 2016
(figura 7), contando com a presenca de FNX, jogador que também ganhou
em 2006 (HLTV, 2022).

Figura 7: Time brasileiro campeao, 2016
Fonte: ESL

I muito popular a partir dos anos 2000 no Brasil, as lanhouses sdo estabelecimentos que
fornecem acesso a computadores com internet por meio de pagamento de uma taxa por
hora.

2 Jogo sequencia do Counter-Strike que surgiu em 2012, trazendo graficos melhores e
diversos campeonatos pelo mundo.
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A ascensao do esporte eletronico e evolucao tecnoldgica proporcionou uma
nova forma de transmissdes além da televisdao, hoje conhecido como
livestreaming € definida por Gros (2017, p.45) como suas principais
caracteristicas uma transmissao em tempo real, a comunicagao do
apresentador e publico além da possibilidade de um sistema de
recompensas.

Com a acessibilidade gerada pelas livestreamings onde € necessario apenas
um computador para criar sua propria comunidade, o Brasil comecou a se
destacar no meio com o streamer! Gaules, que em 2022 conseguiu o
recorde brasileiro de 710 mil pessoas assistindo simultaneamente sua
live(figura 8) (CNN, 2022).

Figura 8: Recorde de audiéncia em live do Gaules
Fonte: Reproducdo/Twitch

O surgimento dos smartphones e sua acessibilidade com aparelhos mais
baratos, possibilitou a insercao dos jogos na classes de baixa renda,
chamados de mobile. No Brasil o mercado competitivo de jogos para celular
ascendeu com o surgimento do jogo Free-Fire? em 2018, um jogo focado
em funcionar nos celulares mais baratos e possibilitar a interacao entre
amigos dentro do game, onde a diversao se torna a possibilidade de
ascensao social a partir de competicdées como a Taca das Favelas Free Fire
(TFFF) criada pela a Central Unica das Favelas (CUFA), e o sonho de ir para
um grande time brasileiro e ganhar o titulo mundial com grandes
premiacdes em dinheiro.

Atualmente o Brasil € campeao mundial de Free-Fire 2024 pelo time Fluxo,
que recebeu a premiacao de U$ 300 mil (aproximadamente R$ 1,7 milhoes)
de acordo com a (GE.GLOBO, 2024). Apesar das dificuldades econbdmicas do
pais o Brasil possui um grande potencial competitivo no e-sports. A
influencia da paixao do brasileiro pelo futebol também é vista pelo amor
nos times do esporte eletrénico. Os jogos mobile sao um reflexo desse
movimento, em 2018 esse mercado alcancou a lideranga na industria com
51% da receita global (WIIJMAN, 2018).

1 E o nome dado ao profissional que faz transmissdes na internet, onde possui uma
comunicagao ativa com sua comunidade que envia mensagens de texto ou voz para o
mesmo.

2 Jogo eletrénico para celulares de sobrevivéncia que ficou famoso no Brasil e teve grande
visibilidade do mercado de jogos nacional em competicdes.
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2.3 { MERCADO DE JOGOS NO BRASIL }

O mercado de jogos esta em expressivo crescimento no Brasil (figura 9), e
seu principal ativo é o capital humano construido através de instituicdes de
ensino, organizacdes e associacdes (AMELIO, 2017), dessa forma o principal
investimento na area para impulsionar o mercado no Brasil seria
desenvolver cursos de qualidade multidisciplinar e posteriormente uma
insercao de cursos especificos em cada area do desenvolvimento de jogos
digitais como forma de apresentar inicialmente o processo e fechar o
escopo em areas especificas, gerando profissionais qualificados.

Evolucao do numero de desenvolvedoras

1842
1809

375

133

204 2018 2022 2023

Figura 9: Evolucao do numero de desenvolvedoras
Fonte : Pesquisa da capacidade de Producdo da

Industria Brasileira de Games (2023)
A Associacao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais Eletrénicos
(ABRAGAMES) conseguiu apds muito trabalho o marco legal para os jogos
pelo Projeto de Lei 14.852!, dessa forma, gerando mais qualificacao,
empregos, protecao e menos burocracia, além de inserir o mercado na
Cultura, de acordo com a legislacao Brasileira (ABRAGAMES, 2024).

Além desse primeiro passo a ABRAGAMES esta lutando em diversas frentes
importantes como a facilitacao de importacdes de equipamentos para o
desenvolvimento de jogos, ajustar os aspectos formais juntamente a
Receita Federal para uma Classificacao Nacional de Atividades Econémicas
especificas da area, dessa forma possibilitando estudos do IBGE de forma
assertiva na area (ABRAGAMES, 2024).

1 A Lei 14.852 de 3 de maio de 2024 , cria o0 marco legal para indUstria de jogos eletronicos,
Art. 2° A fabricacdo, a importagcdo, a comercializagdo, o desenvolvimento e o uso comercial
de jogos eletréonicos sao regulados por esta Lei.

Art. 3° S3do livres a fabricagao, a importacao, a comercializagao, o desenvolvimento e o uso
comercial de jogos eletronicos, observado o disposto no art. 173 da Constituicao Federal e
na legislacao vigente (CAMARA, 2024).
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2.3 { MERCADO DE JOGOS NO BRASIL }

A criacao de incentivos fiscais e apoio do BNDES para o setor dos games €
um dos grandes passos necessarios para o crescimento do universo no
Brasil, assim como auxilio na retencao e geragcao de mao de obra, criagao de
um programa Nacional de Aceleracao de Empresas de Games e O
fortalecimento da imagem de games no Brasil, sao iniciativas que sao
necessarias e a ABRAGAMES possui como meta em 2025 (ABRAGAMES,
2024).

Conhecido como o primeiro centro de treinamento de e-sports em
comunidades a Afrogames iniciativa do Afroreggae esta localizado no Morro
do Timbau, Vigario Geral e Nova Holanda (Complexo da Maré) e tem como
proposito utilizar os jogos eletrénicos como meio de 11 educacao, inclusao
social e desenvolvimento pessoal, inicialmente em 2018 o projeto atendia
cerca de 100 pessoas com 20 computadores e em 2025 ja possui dois
centros de ensino e uma arena com capacidade para 800 pessoas,
contando com cursos de Design e programacao de jogos, aulas obrigatorias
de inglés, atividades de letramento racial e conscientizacao sobre
sustentabilidade e preparacao para o mercado digital (AFROREGGAE, 2018).

Figura 10: Evento na Arena Afrogames
Fonte : Afrogames

Figura 11: Campeonato na Arena Afrogames
Fonte : Afrogames

1E caracterizada pela saida de profissionais qualificados para outros paises, normalmente
por falta de valorizagao profissional no pais e crises econémicas.

14



2.4 { JUSTIFICATIVA }

O mercado de desenvolvimento de jogos e E-sports no Centro-Oeste ainda
Nnao representam o desenvolvimento expressivo do mercado nesses anos,
hoje o mercado conta com apenas 6% das desenvolvedoras do pais (figura
13), exibindo um potencial de crescimento alto no quesito de educacao e
infraestrutura, assim possibilitando a insercdo no mercado Brasileiro e
mundial, além de evitar a fuga de cérebros?! e perca dos talentos regionais
(Figura 14).

Figura 13: Mapeamento de desenvolvedoras Figura 14. Comparacao de distribuicao de

por regiao desenvolvedoras por regiao.
Fonte : Pesquisa da capacidade de Producao Fonte : Pesquisa da capacidade de Producao
da Industria Brasileira de Games (2023) da Industria Brasileira de Games (2023)

A CAMEGO - Comunidade dos Criadores De Jogos De Goias faz o processo
de insercao da comunidade em eventos e busca expandir esse universo
para todos, como o uso de demonstracdes dos jogos feitos pelos criadores
goianos em eventos e encontros mensais para troca de informacdes e
interacao dos membros do grupo, dessa forma a inclusao do centro serve
como uma base permanente para eventos presenciais em Goiania, nao
sendo dependente de iniciativas privadas de forma esporadica.

Em Goiania temos diversos centros de tecnologia, porém eles nao
conseguem suprir amplitude necessaria para um ambiente referéncia para
o0 mercado de desenvolvimento e competicao de jogos eletrénicos de forma
atualizada e inclusiva, dessa forma, o Centro Educacional e de E-sports sera
localizado em uma area de adensamento e com facilidade de acesso pelo
transporte publico.

1E caracterizada pela saida de profissionais qualificados para outros paises, normalmente
por falta de valorizagao profissional no pais e crises econémicas.

15



Figura 15: 2.4.1.Mapa de Pontos de Interesse e Marcos do Entorno
Autor : Matheus Faleiro, 2025.



2.5{ OBJETIVOS }

O Centro Educacional de E-sports de Goiania procura incluir os
adolescentes no meio digital a partir da integracao de multidisciplinar
requisitada no desenvolvimento de jogos e as habilidades necessarias para
ser um competidor em alto nivel no cenario de E-sports brasileiro, dessa
forma, reforcando o conhecimento e potencializando o surgimento de
talentos em ambas as areas, fortalecendo o mercado do Centro-Oeste e
trazendo acessibilidade a jovens de baixa renda que nao tem a
possibilidade de ingressar nesse mercado que possui uma barreira de
entrada grande comparada ao esporte tradicional.

O intuito a longo prazo é estruturar um projeto de referéncia nacional para
centro de desenvolvimento tecnoldgico e competitivo com o potencial de
expansao em todas as capitais do pais, fortalecendo a economia e
formando um ecossistema de competicao intelectual entre estados como
uma das propostas para impulsionar projetos e times que possuem
potencial mundial com incentivo de premiacdes, viagens, intercambio e
investimentos.

Com esse ecossistema nacional e investimento do Brasil no mercado de
jogos eletrénicos poderemos nos tornar uma das potencias no meio (figura
16), assim catapultando a economia e carreira dos brasileiros de forma que
eles permanecam no mercado local por terem uma infraestrutura e
remuneracao adequada em comparagao aos paises que ja possuem essas
tecnologias desenvolvidas.
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3.1 {COMPLEXO EDUCACIONAL INTELI }

ey
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O Complexo Educacional Inteli tem
como proposta usar a metodologia
agil no ambiente de ensino, assim
reformulando o conceito engessado
das sala de aula simplificando sua
estrutura e desenvolvendo um novo
olhar desse ambiente para os alunos,
o que reflete diretamente na sua
estrutura com materiais simples,
salas que nao possuem quatro lados
chamadas de ateliés (Figura 20),
abertura ao Novo com a
transparéncia da fachada e salas de
aula possibilitando a passagem de
luz natural (Figura 18) e uma nova
relacao entre o interno e externo das
salas(Figura 19).
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Figura 20: Primeiro pavimento

Fonte: Archdaily 2025.
Editado por Matheus Faleiro




Figura 21: Implantagao
Fonte: Archdaily 2025. Editado
por Matheus Faleiro

Figura 22: Segundo pavimento
Fonte: Archdaily 2025. Editado por Matheus Faleiro




FIXA TECNICA

Local: Los Angeles, Estados Unidos
Arquitetos: Diller Scofidio + Renfro
Area: 11,150 m?

Ano: 2015

PASSAGEM

COFRE

Figura 24: Croqui do conceito

Fonte: Archdaily 2025. Editado
por Matheus Faleiro

/ VOLUME 2

Figura 25: Volumetria

Fonte: Archdaily 2025. Modificado pelo autor.

OBIJETIVO
Analisar o estudo volumétrico e
formal, e tecnologia de materiais .

O projeto do museu de arte
contemporaneo foi criado para
abrigar cerca de 2.000 obras da The
Broad Art Foundation e colecao
pessoal dos donos, seu conceito de

véu e cofre (Figura 24) sao referéncia
ao valor cultural das obras de arte
pos-guerra, onde seus materiais
representam diretamente o contexto
do cofre com materiais pesados e
opacos, € 0 Veéu com a leveza e
aberturas que possibilitam a entrada
da luz natural, com a passagem das
pessoas recortada através de ambos
volumes o que representa a propria
vida (Figura 25).
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O diferencial da obra na parte de
iluminacao se da pela estrutura
superior do véu que permite a
entrada de luz natural na parte
acima do edificio sem precisar de
um fechamento Vvisivel para as
pessoas que estao no ambiente
(Figura 26), gerando curiosidade aos
observadores o que demonstra

. ainda mais a complexidade do

Egnli;&? ?A%ci%r;ﬁy 2025. Editado por Matheus projeto (Figura 27) e das obras no

Faleiro seu interno, afinal o Museu também
se torna uma obra de arte.

As curvas dos rasgos existente no
VEeu se entrelacam a ideia organica
do proprio edificio, trazendo uma
linguagem unica entre o interno e
externo e mantendo a fluidez dessa
relacao através do uso de vidro como
material translucido em toda sua
fachada (Figura 28).

Figura 27: Detalhe do Véu
Fonte: Archdaily 2025. Editado por Matheus
Faleiro

CURVAS ,

Figura 28: Fachada
Fonte: Archdaily 2025. Editado por Matheus Faleiro



3.3 MALT DRIVE PARK

AANGRA ECOLOGICA

FIXA TECNICA

Local: Queens, Estados Unidos
Arquitetos: SCAPE / Landscape
Architecture, TF Cornerstone
Area: 700 ft2

Ano: 2024

Figura 30: Implantacao
Fonte: Archdaily 2025. Modificado pelo autor.

OBJETIVO

Analisar os fluxos e a integracao
entre a area verde e os edificios,
além do seu impacto no local.

O projeto Malt Drive propde a
integracao de novos edificios com os
bairros vizinhos, proporcionando
uma qualidade de vida melhor no
ambito privado e publico, dessa
forma é possivel analisar o impacto

da nova relacao que os moradores
adquiriram com o mar, algo que nao
€ integrado na maioria dos edificios
do estado.

Os Rooftops internos na
central dos edificios possuem
caracteristica privativa porém se
relacionam diretamente ao externo
Nna sua parte superior com locais de
descanso e diversdao, ja o parque
possui um desenho organico e tras
uma grande quantidade de espacos

para o publico em geral (Figura 30).

parte
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Figura 31: Implantacao
Fonte: Archdaily 2025. Modificado pelo autor,

A proposta de conexao com a
natureza do pargue se acentua com
O uso do paisagismo de maneira
correta, gerando bolhas de conforto
a partir da volumetria vegetal que é
criada a partir dos caminhos
sinuosos ( Figura 31).

A ideia do parque se concretizou e
desenvolveu a partir dos novos
imoveis porém sua volumetria nao
afetou diretamente o parque no
quesito conforto, sua proposta na
diagonal ligado ao mar trouxe uma
protecao contra riscos ambientais
no local e integracao social entre os
habitantes da regiao (Figura 32).




3.4 QUADRO DE APROVEITAMENTO

Obra

Aspecto aproveitado

Objetivo

Complexo Educacional
Inteli

Salas integradas e
ambientes abertos

Integrar a area verde
externa e as salas de aula

Museu The Broad

Estrutura de fechamento
da fachada com
integracao de luz natural

Permitir a en'trada de luz
solar no edificio e trazer
novas tecnologias

Malt Drive Park

Fluxos orgénicos na area
externa e areas verdes

Integrar o edificio com o
local de implantacao
utilizando a area publica,
gerando o incentivo para
integracao de novas
pessoas.

Figura 33 :Quadro de Aproveitamento

Autor: Matheus Faleiro,2025.




4. { ASPECTOS RELATIVOS A AREA DE INTERVENCAO }

4.1 { CONTEXTO DA CIDADE }

Figura 34: Praca Civica.
Fonte: Prefeitura de Goiania, 2025.

Se encontra ao centro do Brasil o Estado de Goids, que em 1930 comecgou a
se transformar juntamente com o pais em um processo de modernizagao e
industrializacao, Goiania surgiu a partir desse movimento de mudanca
buscando transformar a estrutura agraria em urbana, integrando o estado
ao resto do pais. (RIBEIRO, 2003).

A partir dessa ideia de modernidade o Plano de Goiania foi desenvolvido por
Attilio Corréa Lima com seus desenhos e ideias iniciais até 1935 e foi revisado
e modificado apds isso pelo engenheiro Armando de Godoy, e desenvolvido
por diversos técnicos, engenheiros e arquitetos da Construtora Coimbra
Bueno e Superintendéncia Geral de Obras, tornando um projeto coletivo e
valor inestimavel (RIBEIRO, 2003). Considerada como marco inicial da
criacao de Goiania temos a Praca Civica que faz parte da vida dos
moradores desde 1933 (figura 34).

Em 1960 a cidade antes planejada comeca a se expandir de forma
desenfreada pelo surgimento de Brasilia, assim seus préoximos bairros
perdem o contexto inicial e comecou a se tornar uma grande metropole de
forma nao planejada, em 1965 Goiania ja possuia cerca de 150 mil habitantes,
antes planeja para 50 mil pessoas em 2024 ja possui cerca de 1.494.599
moradores (IBGE, 2024).




42 { LOCAL DE INTERVENCAO }

O Setor Vila Rosa foi escolhido como o Setor do Centro Educacional de E-
sports de Goiania em uma area proxima ao Terminal Cruzeiro para facilitar o
acesso ao local, proximo a Avenida Rio Verde que € uma via de grande fluxo
e acessibilidade para transporte publico, o local fica proximo a divisa do
Municipio de Aparecida de Goiania, possibilitando o alcance a multiplos
publicos.
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4.2.1 { Histérico do Bairro }

O Bairro Vila Rosa esta localizado na regiao Sudoeste de Goiania, e tem
como bairros vizinhos, Jardim Atlantico, Parque Amazdnia, Jardim Nova Era,
Vila Mariana, Bairro llda, Jardins Viena e Setor Faicalville e esta localizado no
centro desses bairros, e sua populacao € aproximadamente 2.039 segundo
o IBGE (2010).

Considerado um dos bairros de classe média da regiao esta passando por
um grande processo de adensamento e verticalizacdo, com diversas
construcdes de prédios (figura 36) devido a sua proximidade ao Parque
Cascavel, Buriti Shopping e também a facilidade de acesso pelo transporte
publico no Terminal Cruzeiro.

Figura 36: Verticalizacao e adensamento da regiao
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 37: 4.2.2.Mapa de Bairros Vizinhos
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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4.2.3 { Mapa do Sistema Viario }

A area que escolhida é cercada por vias locais e possui a Rua Coronel Virgilio
Rosa e Avenida Vitdria como ruas de menor fluxo, dessa forma seria viavel
gue 0s acessos principais sejam feitos nas ruas ao Sul e Oeste que possuem
maior fluxo e os acessos de servico ao Norte e Leste.

Figura 38 : Rua Campos do Jordao.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 39: 4.2.3.Mapa do Sistema Viario Local da foto
Autor : Matheus Faleiro, 2025.




4.2.4 { Mapa de Gabarito }

Como a area esta passando por um processo de verticalizacao e
adensamento o Centro Educacional de E-sports tem a possiblidade de ter
mais de um pavimento, pois estaria de acordo com a tipologia do local.

Figura 40 : Adensamento da regiao pela Alameda Alianga .
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 41: 4.2.4.Mapa de Gabarito
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

9 Local da foto




4.2.5 { Mapa de Uso }

Atualmente o entorno possui da area escolhida ha muitos lotes vazios,
assim o Centro Educacional de E-sports ird proporcionar a possibilidade de
adensamento da regiao de forma mais rapida trazendo um local de
acolhimento e inovagao para regiao.

Figura 42 : Rua Campos do Jordao.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 43 : 4.2.5.Mapa de Uso do solo.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.




4.2.6 { Mapa de Adensamento }

O setor Vila Rosa esta em processo de adensamento, porém a area
escolhida esta ao lado de uma area verde e nao possui muitos prédios
proximos ao local. A possibilidade de verticalizagao gera a abertura para um
programa com amplo encargo cultural, gerando assim mais visibilidade
para area que possui um grande potencial.

Figura 44 : 4.2.6.Mapa de Adensamento.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 45 : Skyline da regiao
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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4.2.7 { Mapa de Mobiliario Urbano }

A regidao possui boa iluminacao, porém na area escolhida nao ha grande
guantidade de postes de Luz, o local é caracterizado por um transito médio
,€ possui muitas sinalizacdes de transito na regiao da Avenida Rio Verde, por
ficar proximo ao Terminal Cruzeiro a regiao possui facilidade de de
locomocao pelo transporte publico, sendo um dos pontos primordiais para
a escolha do local, grande parte dos pontos de 6nibus estao localizados na
Rio Verde pela acessibilidade, onde nossa area esta a uma quadra de
distancia do ponto de 6nibus.

Figura 46 : 4.2.7.Mapa de Mobiliario Urbano.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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4.2.8 { Mapa de Aspectos Fisicos Naturais }

A area possui grande incidéncia solar durante o dia pelo pouco
adensamento na proximidade, dessa forma € necessario aproveitar a luz no
edificio e a0 mesmo tempo trazer conforto térmico ao local com areas
verdes, 0s ventos sao predominantes no sudoeste que ha bastante
adensado e leste que possui pouca verticalizacdo com predominio de
residéncias, assim o aproveitamento da ventilagcdo natural se torna
indispensavel pensando no futuro do adensamento na regiao.

Figura 47 : Vista Leste, Rua Coronel Virgilio Rosa
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 48 :4.2.8.Mapa de Aspectos Fisicos Naturais.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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4.2.9 { Mapa de Localizacdo da Area de Intervencio }

O terreno possui 15340 m?2 e ira receber o Centro Educacional de E-sports e
uma area verde que ira envolver o centro, possibilitando o uso diverso do
espaco publico do local.

Figura 49: Area Intervencao
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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Figura 50 : 4.2.9. Mapa de Localizacdo da Area de Intervencdo e corte da Topografia .
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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4.2.10 { Redes de Infraestrutura e Condicionantes Legais }

Segundo o Mapa Facil (2017), todo o bairro da Vila Rosa possui acesso a agua
e rede de esgoto, assim nao sera uma barreira para a criacao do Centro
Educacional de E-sports.

Para o desenvolvimento do projeto serdao usadas diversas normas e leis, elas
irdo nortear a criacao para um projeto acessivel, humana e integrada ao
municipio escolhido, com a excecao do Uso do Solo que nao pode ser
emitida pela Versao Estudantil, anteriormente elabora pela Secretaria
Municipal de Planejamento (SEPLAM).

Assim sera utilizado o Codigo de Obras e Edificacdes da Prefeitura de
Goiania, 9 de Janeiro de 2008 :

Art. 2° Este Cédigo disciplina os
procedimentos administrativos, executivos e
fiscais das obras e edificagdes no territorio do
Municipio de Goiania, constituindo-se em
atividades edilicias, de qualquer natureza e
dominio, com observancia de padrdes de
seguranga, higiene, conforto e salubridade
para seus usuarios e demais cidadaos, sem
colocar em risco os bens, a salde ou a vida
de pessoas.

O Plano Diretor também sera utilizado, assim como todas suas diretrizes
para a insercao do Centro de forma correta na cidade de Goiania e sera
usado como promoc¢ao de uma politica cultural democratica de forma a
aliar o publico e o privado, assimm como as Lei de Parametros Urbanisticos de
2008 que irad guiar as atividades nao residenciais da regiao, que ira ditar a
dimensdes minimas para a atividade que vai ser realizada no local.

O Plano Diretor de Arborizacao ira guiar a parte de area verde do local, para
melhor escolha de espécies adequadas ao meio e a ABNT NBR 9050 que vai
guiar os aspectos relativos a acessibilidade das edificacdes, mobiliario,
espacos e equipamentos urbanos.
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51{CARACTERIZACAO DO PUBLICO ALVO }

O projeto busca integrar uma grande quantidade de pessoas com diversas
atividades semanais, com a intengao de inserir jovens e pessoas de classe
media e baixa no meio digital e desenvolver o mercado de jogos digitais no
estado. O Terminal Cruzeiro que fica localizado préximo a area de
intervencgao recebe os moradores de Aparecida de Goiania e Goiania atraves
do BRT Norte-Sul que foi implementado completamente em 2024, trazendo
maior acessibilidade e menor tempo de espera em toda cidade, além de
diversas linhas que atendem ambos os municipios.

E esperado que com a proximidade do terminal ao projeto essas pessoas
possam se deslocar facilmente ao local, assim entendendo o publico alvo,
gue por ter um menor poder aquisitivo muitas vezes nao possui transporte
particular, e os jovens que possuem o auxilio do governo se estiverem
estudando através do Passe Livre Estudantil, um programa de mobilidade
social que contribui com 48 viagens mensais para os estudantes
cadastrados.

O projeto busca inserir novamente os jovens gue nao estudam nem
trabalham na escola e mercado de trabalho (figura 51 e 52), através da
tecnologia e um local com arquitetura e servicos acolhedores para todos.

Figura 51 : Média trimestral do percentual de
jovens nem-nem com idade entre 15 e 29
anos - Goias e Brasil - 1°tri.2012 a 4°tri. 2022.

Fonte : IMB com base nos dados da PNAD-
Continua

Figura 52 : Percentual de jovens nem-nem -
Brasil e Unidades da Federacao - 4° tri. 2022.

Fonte : IMB com base nos dados da PNAD-
Continua
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Setor Educacional

Setor Administrativo

Setor Comercial

Area Externa

5.2 { DEFINICAO DO PROGRAMA }

Ambiente Qtd. Usuario Qtd

Recepcao/ Secretaria
Salas de estudo
Sanitario Masculino
Sanitario Feminino
Sanitario PCD

Sala de treino

Sala de descanso
dos alunos

Sala de descanso
dos professores

Auditorio

Sala de som

Sala de iluminagado
Camarim

Sala de Jogos
DML

DTI

Recepgao
Administragao
Sala da Coordenagao

Sanitario sala da
coordenacgéo

Sanitario Masculino
Sanitario Feminino
Sanitario Masc. PCD
Sanitario Fem. PCD
DML

Copa

Almoxarifado

Lojas

Estoque da loja
Area de alimentacéo
DML

Depésito Geral

Sanitario Masculino
Sanitario Feminino
Sanitario Masc. PCD

Sanitario Fem. PCD

Pista de Caminhada

Quadra Poliesportiva
Pista de Skate
Parquinho

Area de descanso
Jardins

Quiosques

2
30

20

50

10

300

40

20
10
40

12

12

Mobiliario Tempo cie .
Permanéncia

Balcdo de atendimento, armarios Transitorio
Mesa, cadeiras, computadores Prolongado

Lavatodrio, Bacia Sanitaria Transitorio

Lavatodrio, Bacia Sanitaria Transitoério

Lavatodrio, Bacia Sanitaria Transitorio
Mesa, cadeiras, computadores Prolongado

Sofd, televisdo, mesa de ping pong Transitério

Sofd, televisdo, mesa de ping pong Transitorio

Cadeiras, projetores, computador Prolongado
Cadeiras, equipamento, computadores Prolongado

Cadeiras, equipamento, computadores Prolongado

Cadeiras, mesas, televisao Prolongado
Cadeiras, computadores Prolongado
Tanque e armario Prolongado
Computador, cadeira, mesa Prolongado

Balcdo de atendimento, armarios Transitério

Mesas, cadeiras, armario. Prolongado
Mesas, cadeiras, armario. Prolongado
Lavatério, Bacia Sanitaria Prolongado
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitério
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitério
Lavatodrio, Bacia Sanitaria Transitorio
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitério
Tangue e armario Transitério

Bancada, pia, armario, fogado, geladeira Prolongado

prateleiras, armario, computador Transitério
Balcdo de atendimento, armarios Prolongado
Armario, prateleiras Prolongado
Mesas, cadeiras Prolongado
Tanque e armario Transitério
Armario, prateleiras Transitério
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitoério
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitoério
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitoério
Lavatdrio, Bacia Sanitaria Transitoério
Bancos Transitério
Bancos Transitério
Pista de Skate, bancos Transitério
Brinquedos, bancos e mesas Transitério
Bancos, mesas Transitorio
Paisagismo Transitério
Mesas e cadeiras Transitério

Area Util
(m?)

15

50

10

15

10

70

50

20

340
15
10
20
50

10

10
45
40

10

10
10

40
10

30
20

180

W N W W

1728
540

500
30
50

100
10

Area Util
Total (m?)
15
250

15
20
140

50

20

360
240

180

W N W W

1728
540

500
30
50

100
40
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Area Total
Construida

998 m?

Area Total
Construida
com
acréscimo
de 30% de
Circulagao

1.297 m?

Area Total
Construida

184 m?

Area Total
Construida
com
acréscimo
de 30% de
Circulagdo

239 m?

Area Total
Construida

815 m?

Area Total
Construida
com
acréscimo
de 30% de
Circulagdo

1.060 m2

Area Total
Construida

2988 m?2

Area Total
Construida
com
acréscimo
de 30% de
Circulagao

3.884 m?



Setor de E-sports

Setor Servico

Estacionamento

5.2 { DEFINICAO DO PROGRAMA }

Ambiente

Area Multiuso

Area de Convivéncia
Estudio de Transmissao
Recepcao/ Bilheteria
Arena de E-sports

Sala de controle
de audio

Sala de controle
de iluminagao

Cabine de comentaristas

Sala de Produgao
Area para entrevista
pds jogo

Sala de descanso
jogadores

Sala de descanso
comentaristas

Refeitério e drea de
convivio

Sala de times
Sanitario Masculino
Sanitario Feminino
Sanitario Masc. PCD
Sanitario Fem. PCD
Zona interativa

Sala de imprensa

DTI

Almoxarifado Geral
Gerador de Energia
Carga e Descarga
Reservatério Inferior
Reservatério Superior
Condensadoras
Deposito de Lixo
Lavabo/ Vestiario Masc.

Lavabo/ Vestiario Fem.
Lavabo PCD Masculino

Lavabo PCD Feminino
DML

Vagas de veiculos
Vagas para PCD
Vaga idoso

Vaga de motos

Vaga de bicicletas

Qtd. Usuario Qtd

200

1
1
1

500

20

Mobiliario

Sofa, mesas, cadeiras, televisdo
Computador, cameras, microfone
balcdo de atendimento, catracas

Palco, teldo, cadeiras

Computador, cadeiras, mesas

Computador, cadeiras, mesas

Cadeiras, sofds, televisao

Cadeiras, sofas, televisao

Mesas, cadeiras, cozinha, televisdo

Cadeiras, sofd e televisao
Lavatdrio, Bacia Sanitaria
Lavatodrio, Bacia Sanitaria
Lavatodrio, Bacia Sanitaria
Lavatodrio, Bacia Sanitaria
Jogos de realidade virtual
Cadeiras, bancada, cAmeras

Computador, cadeira, mesa

Prateleiras
Maquinario
Bomba d'agua
Barrilete
Condensadoras de ar
Lixeiras
Lavatodrio, Bacia Sanitaria
Lavatdrio, Bacia Sanitaria
Lavatdrio, Bacia Sanitaria
Lavatoério, Bacia Sanitaria
Tangue e armario

Tempo de
Permanéncia

Prolongado
Prolongado
Prolongado
Transitério

Prolongado

Prolongado

Prolongado

Prolongado

Prolongado

Prolongado

Transitoério

Transitoério

Transitoério

Transitério
Transitoério
Transitoério
Transitoério
Transitoério
Transitério
Transitoério

Transitério

Transitério
Transitério
Transitério
Transitoério
Transitorio
Transitoério
Transitério
Transitério

Transitério
Transitério

Transitério
Transitoério

Transitoério
Transitoério
Transitério
Transitério

Transitoério

Area Util
(m?)

200
50
20
10

700

20

20

10
20

100

50

60

50
50
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Area Util Area Total
Total (m?) Construida

200
50
10
10
700
20
2
20 815 m
10
20
10
100 Area Total
Construida
50 com
acréscimo
de 30% de
60 . o
Circulagao
80
3
3
3
3 1.060 m?
50
50
10
20 Area Total
Construida
15
30
20 155 m?
20
25 Area Total
10 Construida
3 com
3 acréscimo
de 30% de
3 Circulacédo
3
3 201 m?

1125 Area Total

Construida

30
1.300 m?

60 B )

Area Total
45 ‘

Construida
40 com

acréscimo

de 30% de

Circulacédo

1.690 m?



5.3.1{Interpretacdes e Apropriacdes iniciais na Area de Intervencao }

Setor composto por salas de aula, auditério e sala de
treino para jogadores em treinamento, com aulas de tecnologia e cursos de
empreendedorismo, com foco em desenvolver profissionalmente os jovens
em areas de tecnologia e cursos abertos a populacao em geral.

Setor destinado a area de administracao geral do
edificio e setores distintos.

Setor focado em desenvolver o mercado de jogos
eletrénicos e cultura Geek no geral, como estratégia utilizando lojas ancora
para ser o chamariz e movimentar o ambiente durante a semana e
intensificar o fluxo no final de semana.

Local utilizado para competicdes e para grandes eventos
desse universo, como CCXP e Gamescom possuindo um grande espaco
multiuso para esses momentos.

Setor utilizado para carga e descarga das mercadorias e
evitando a aglomeracao de fluxo nas ruas no entorno.

Descricao dos principais ambientes

Arena de E-sports : Area voltada para eventos de E-sports e competicdes
para diversos jogos, possibilidade grande diversidade de uso.

Estudio de Transmissdo : Area de transmissdo dos comentaristas e co-
streamers que normalmente sao influenciadores digitais e geram maior

engajamento para as competicdes para seu publico.
Zona interativa : Area para servir como local de fotos, interacdo com fas e

para reunides de jogos analdgicos e jogos de cartas como Magic the
Gathering.

Area Multiuso : Area utilizada para fazer shows, reunides, eventos e feiras
voltado ao universo dos jogos e cultura Geek.

Lojas : Lojas com o objetivo de chamar o publico de interesse a conhecer o
local, inicialmente pensado com duas lojas ancoras para fomentar essa
procura inicial e relevancia comercial para os jovens.

Sala de treino : Sala pensada para a integracdo inicial dos alunos aos jogos
digitais como ferramenta de ensino e inclusao social.
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5.3 {CONCEITUACAO E PARTIDO ARQUITETONICO }

CAO
LU
EVO

De acordo com o site do dicionario de Merriam Webster (MERRIAM
WEBSTER, 2025) o significado de “Evolucao” um processo de
mudanca continua de um estado inferior, mais simples ou pior para
um estado superior, mais complexo ou melhor, demonstrando um
processo de crescimento. Os jogos simulam esse processo, o que
prepara as pessoas para encarar desafios reais com mais confianca e
torna-las determinadas a seguir seus objetivos e sonhos.

Os jogos podem ser usados como ferramenta de aprendizado,
relacionamento com outras pessoas, colaboragcao para conseguir
objetivos em comum e faz com que os jogadores se adaptem e
consigam superar situacdes imprevisiveis, desta forma o conceito se
relaciona diretamente com as formas organicas utilizadas que
remetem a capacidade de superar as adversidades.

“As dificuldades fazem parte do jogo, nao torne-as o seu
GAME-OVER, sempre existe um botao de continue!”

-Matheus Faleiro

Figura 53 : Mistura de Sentimentos
Autor : Matheus Faleiro, 2020.
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5313 { Acessos }

Atualmente a area de intervencao
obrigando assim as pessoas a da

40

NAo POSSUi acesso para pedestres,
r a volta no lote. A proposta traz

diversos acessos para pedestres e acessos limitados a veiculos
vinculados ao estacionamento e carga e descarga de forma
especifica na Avenida Vitoria e Rua Coronel Virgilio Rosa que sao as
duas vias de menor fluxo, reforcando a prioridade ao acesso de

pedestres ( Figura 54 e 55).
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Figura 54 : Proposta de acessos
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

5311 {Implantacao e Fluxos}

O projeto

contempla
ambientes

de carater

publico,
semipublico e privado,

assim para
facilitar o acesso e organizar o fluxo das

areas o principal edificio se localiza no
centro do lote, permitindo o acesso facil

e rapido de pedestres e a partir do
estacionamento, ja a area externa
publica fica localizada em frente a Rua

Campos do Jordao priorizando a
facilidade de acesso de pessoas que

utilizam o transporte publico (Figura
56).
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Figura 55 : Fluxo de Pedestres
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 56 : Fluxo e Implantacao

Autor : Matheus Faleiro, 2025.



5.4 { PROPOSTA PROJETUAL }
5.4.1 {Processo formal }

1- Decomposicao da forma do controle de videogame, um simbolo
da cultura dos jogos eletrénicos.

2- Os botdes do controle e suas curvas moldam o conceito da
fachada e sua forma.

3- Composicao inicial dos espacos que foram modificados apds
estudo.

4- ldealizacao do organico na parte do telhado com curvas que se
referem também as curvas do controle.

g

Figura 57 : Processo formal inicial, decomposicdao de forma
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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Figura 58 : Processo formal | S
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

O processo forma se inicia com um retangulo e é subtraido a partir
de formas organicas partes superiores e inferiores que serao
utilizados para o fluxo do edificio, dessa forma temos 4 aberturas
uma em cada lado para os pedestres em azul escuro e o Unico pilar
visivel na fachada representa a resiliéncia em frente a desafios
(Figura 58), a forma retangular permanece pois representa o antes
da transformacao.

A partir da forma principal foi
desenvolvido uma camada para
sobrepor o volume principal, com
aberturas em forma de quadrados
(representando a logica e estratégia
necessaria nas competicdes) para a
entrada de luz solar no edificio.

A parte circular no centro do volume
principal sera localizado a arena e a
parte superior em volta da mesma sera
translucida para contemplar a luz
natural em relacdo ao ambiente
competitivo remetendo a ideia de um
estadio de futebol com a iluminacao
solar superior.

A cobertura do telhado é inclinada
para criar o caimento da agua e é
resultado das formas organicas frontal
e posterior.

A forma é a desconstrucao do conceito _. .

) - ) Figura 59 : Processo formal
e a Juncgao do logico e O Autor: Matheus Faleiro, 2025.
emocional/orgéanico.
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Como forma de ligacao entre o edificio e o exterior foi desenvolvido
caminhos com curvas sinuosas ligando suas laterais a vias principais,
como destagque temos uma estrutura ligando o externo ao edificio,
sua estrutura foi pensada como representacao da estrutura inicial de
criacao 3D nos jogos chamada “Low Polly " que se transforma no
edificio a partir da entrada da pessoa no local e serve como cobertura
nessa passagem.

Figura 60 : Processo formal, drea organica externa e estrutura Low Polly.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 61 : Vista 3D, estrutura Low Figura 62 : Vista 3D, estrutura Low
Polly - Oeste Polly - Sul

Autor : Matheus Faleiro, 2025. Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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Como forma de interagcao entre o interior e exterior a proposta da
doma de vidro e estrutura Low polly faz esse papel nos momentos de
pausa de eventos e descanso, o vidro fica transparente e revela o
externo, enquanto no momento dos jogos e eventos o vidro se torna
opaco e transporta o publico para uma imersao no local.

Figura 63 : Processo formal, Doma de vidro e estrutura Low Polly.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 64 : Vista, estrutura Low Polly Arena.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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5.4.2 { Tecnologia Construtiva}

Como tecnologias principais do projeto foi escolhido o GFRC
(concreto reforcado com fibras de vidro) para a estrutura externa e o
Aco + Concreto e Gesso Veneziano para a estrutura geral interna do
edificio, proporcionando maleabilidade e possibilidade de
desenvolvimento das formas organicas propostas na parte formal,
ambos os materiais foram escolhidos a partir do estudo de caso
Museu The Broad ( Figura 65 e 606).

Figura 65 : Fachada Museu The Broad - Figura 66 : Parte interna do Museu
GFRC (concreto reforcado com fibras The Broad - Aco + Concreto e Gesso
de vidro). Veneziano

Autor : Archdaily, 2025. Autor : Archdaily 2025.

Como detalhe interno também iremos utilizar aluminio expandido
anodizado ou painéis metalicos para um conceito moderno (Figura
64) e como referencia de arenas circulares para jogos foi utilizado o
conceito elevado da LOL PARK Arena, localizado na Coreia do Sul
(Figura 65).

Figura 67 : Detalhe interno LOL Figura 68 : Rampa de acesso Arena LOL
PARK PARK
Autor : Studiointune, 2025. Autor : Studiointune, 2025.
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Como tecnologia para transformar a visibilidade da doma de vidro da
arena foi utilizado o sistema de Cristal Liquido Disperso em Polimero,
onde quando ativado se torna transparente e desligado permanece
opaco, dessa forma proporcionando uma experiéncia imersiva.

DESLIGADO = OPACO LIGADO = TRANSPARENTE

Figura 73 : Representacao, doma de vidro opaca e transparente.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 74 : Detalhamento vidro opaco e transparente.
Autor : Smart Pro Glass, editado por Matheus Faleiro.

Para a ventilacdo mecanica do
edificio sera necessario utilizar a
ventilacggo com  Chiller de
Condensacdo a Agua que ficara
localizada no estacionamento, e
Nnao necessita de ventilacao

externa.
Figura 75 : Detalhe ventilacao,
Chiller de Condensacéo a Agua
Autor : Embrar, 2025.



O Centro Educacional ira possuir um grande consumo de energia
por conta de seus equipamentos e Doma de vidro, pensando nisso
iremos utilizar uma pavimentacao inteligente por toda a parte
externa em preto e azul, tornando o processo mecanico de caminhar
em energia elétrica.

Figura 75 : Planta parte frontal do edificio.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Figura 76 : Detalhamento pavimentacao inteligente, Pavegen
Autor :Energies 2022 ,editado por Matheus Faleiro.
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5.4.3 { Estrutura Social e Econdmica }

Figura 69 : Fluxograma do Ecossistema Econdmico: Centro Educacional e de E-sports
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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5.4.4 { Como Evitar a Segregacao e Garantir o Foco Social }

Para evitar essa Segregacao Social sera necessario cerca de 80% das
vagas do espaco de forma gratuita e destinados a jovens de escolas
publicas e de baixa renda. Como forma de critério de avaliacao e
selegcao dos jovens a comprovacao de matricula e frequéncia escolar
de forma obrigatoéria.

A receita dos alunos pagantes sera utilizado como forma de renda
adicional e tem como objetivo manter e renovar o processo social,
além de fazer uma integracao social entre classes e buscando ao
maximo otimizar a relagcao social na fase jovem.

5.4.5 { Desenvolvimento Integral do Aluno }

Como forma de integracao e qualificacdao complementar os jovens
participarao de uma trilha educacional com matérias como inglés
para conversacao, educacao financeira, acompanhamento com
psicologos e fisioterapeutas, palestras sobre cyberbullying e
possibilidade de formacao profissionalizante na area.

5.4.6 { Mensuracao e Relatdrios de Impacto Social }

Anualmente dados como numeros de jovens atendidos, taxa de
frequéncia escolar, indices de melhoria dos alunos no Centro
Educacional e na escola tradicional, numero de pessoas que
ingressaram no mercado de trabalho na area de jogos, além de
pesquisas de satisfacao com os alunos e a familia. Dessa forma os
dados de impactos social devem ser apresentados a todos os
parceiros com total transparéncia sobre o0s investimentos e
demonstrando o retorno social e financeiro.

Figura 70 : Funil de desenvolvimento Social e Educacional
Autor : Matheus Faleiro, 2025.
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5.4.7 { Acessibilidade Positiva }

Como forma de implementar um movimento que promove a
inclusao o Centro Educacional e de E-sports busca em sua esséncia
descobrir e reter talentos no pais para o desenvolvimento do
ecossistema nacional, dessa forma foi desenvolvido um ciclo de
reconhecimento, cultura e desenvolvimento continuo desses jovens,
além de ofertar bolsas de estudo, estagios, participacao de projetos e
campeonatos ao redor do pais.

Figura 71: Desenvolvimento e Retencao de talentos
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

549 {Saude e cuidados }

A profissionalizacao dos E-sports comeca na base dos processos,
pensando nisso a parte de saude psicoldgica e fisica é de extrema
importancia para os jovens que pretendem ingressar nessa carreira,
assim todos o0s jovens ingressantes em cursos vao ter
acompanhamento de psicdlogos e fisioterapeutas, evitando lesdes e
tornando a carreira competitiva uma experiéncia agradavel e
profissional.
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5.4.8 { Empreendedorismo e Impacto social }

Para promover o desenvolvimento de jovens empreendedores e
descobrir novos talentos criativos o Centro Educacional e de E-sports
propdem integrar tecnologia e empreendedorismo, proporcionando
espacos para coworking e incubadora de ideias, auditorio para
palestras, treinamentos, pitch days, workshops e a Arena para
eventos, hackathons e feiras de inovagao, assim como projetos
semestrais e trimestrais e oficinas semanais.

Esse processo de insercao do empreendedorismo possibilita a
inovagcao com base no aprendizado de mentorias e

Figura 72 : Empreendedorismo e impacto social.
Autor : Matheus Faleiro, 2025.

Assim o Centro Educacional e de E-sports se consolida com uma
postura predominantemente publica, com o potencial de ser o
grande centro tecnoldgico de Goiania, com intuito de viabilizar a
criacao de um novo ecossistema nacional, incluindo o estado em um
local de referéncia em inovacgao.
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549 { Renders}




5.49 { Detalhe Construtivo }

Isolamento Térmico (La de Rocha).
Painel de Revestimento em GFRC

(Concreto Reforgado com Fibra de Vidro). (Ssiit:c’)?; ‘ie C':ali)r(ggisz:r:?r:tgo/r;;ggs
Proprio).
unta entre Painéis (Junta de dilatagao). Placa Deslizante para Acomodar ~ Material GFRC Macico no Local de

Fixagdo do Pino.

Movimentagao e Permitir Ajuste

durante a Instalacso. __Sistema de Fixagao Superior por

Pinos (Suporta a Carga de Vento).

|

J
Calqo/Vedant_e de Borracr_\a para
Sistema de Suporte GRC (Estrutura __Absorver Movimento e Evitar
Metalica) com Acessérios de Fixagao. Fissur as.
Nervura Horizontal de

~ GFRC na Localizagao da
Barreira Corta-Fogo.

Camada de Barreira Corta-
—Fogo Intumescente (Expansivel

L CORTE DA FACHADA - SISTEMA DE FIXAGAO até 25mm). N




CONCLUSAO

As analises feitas durante o projeto buscam entender e propor o
desenvolvimento do mercado de jogos digitais com ponto de vista mundial
e nacional. Com esse desenvolvimento sera possivel utilizar os jogos como
ferramenta de inclusao social tecnoldgica evitando a evasao escolar e busca
com espacos e servicos acolhedores evitando que jovens possuam
envolvimento com o crime, incentivando o empreendedorismo no estado e
investimento no mercado de inovacao e tecnologia que crescem cada dia
mais.

Através de um vasto programa o edificio Centro Educacional e de E-sports
proporciona esse ambiente e através dele procura mudar a realidade dos
jovens de classe baixa que tem pouco acesso a recursos tecnoldgicos e lazer
na cidade, assim o edifico além beneficiar seu publico alvo também inclui
toda populagao com diversas atividades possiveis no ambiente.
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