
UNIVERSIDADE VILA VELHA 

CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO 









SIMBOLOGIA:                                                                                                                 

E A NÃO SUBVERSÃO DA ARQUITETURA NO METAVERSO 







GABRIEL AMORIM DE OLIVEIRA 











Vila Velha 

2022 



1 


UNIVERSIDADE VILA VELHA 

CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO 








SIMBOLOGIA:                                                                                                                 

E A NÃO SUBVERSÃO DA ARQUITETURA NO METAVERSO 





Trabalho 

de 

Conclusão 

de 

Curso 

apresentado ao curso de graduação em Arquitetura 

e Cidade da Universidade Vila Velha como requisito 

parcial  para  obtenção  do  grau  de  Arquiteto  e 

Urbanista,  sob  a  orientação  do  Prof.  Me.  Luiz 

Marcello Gomes Ribeiro  














Vila Velha 

2022 


2 


GABRIEL AMORIM DE OLIVEIRA 




SIMBOLOGIA: E A NÃO SUBVERSÃO DA ARQUITETURA NO 

METAVERSO  



Trabalho de Conclusão de Curso apresentado à Universidade Vila Velha, como pré-requisito para a obtenção do título de bacharel em Arquitetura e Urbanismo Vila Velha __________ de __________2022. 



                                                              COMISSÃO EXAMINADORA 



______________________________ 

Prof. Me. Luiz Marcello Gomes 

Ribeiro 

Universidade Vila Velha 

Orientador 


_____________________________ 

Prof. Me. Giolvanilton Ferreira 

Universidade Vila Velha 

Avaliador Interno 


VILA VELHA  

2022 




3 


RESUMO  


O trabalho apresenta o conceito de arquitetura em geral, ambientações e a sua relação com as atividades humanas  exercidas nesses espaços, físicos, planejados. 

Visa  correlacionar  os  significados  da  arquitetura  física  com  o  objetivo  prático, necessidade e possibilidades nos ambientes. 


Percorre  pela  história  da  arquitetura  e  urbanismo,  segundo  as  técnicas  e tecnologias programáticas desta prática, até a chegada da tecnologia de Arquitetura Digital.  Buscando  entender  não  só  a  tecnologia  visual  ou  de  representação,  mas também a de interação ou intermediação da prática. 


Com foco na arquitetura comercial, principalmente na indústria de Mármore e Granitos,  a  pesquisa  visa  entender  as  necessidades  projectuais  arquitetônicas  e  a dinâmica de trabalho no setor de vendas. 


Busca-se firmar diretrizes de projeto e representatividade digital afim de criar espaços que atendam ás necessidades da atividade comercial na seção de Rochas Ornamentais. Utilizando as ferramentas mais avançadas de motores gráficos, como Unreal Engine 5, para representação visual digital e de interação de ambientes digitais como  Óculos  VR.  Visando  embrear-se  nas  perspectivas  futurísticas  do  mercado, modo  de  vida  individual  e  comportamento  da  sociedade,  além  de  seus  impactos práticos. 


Palavras-chave:  conceito  de  arquitetura;  tecnologia  visual;  arquitetura  comercial; digital; mercado; modo de vida; impactos práticos. 
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ABSTRACT 


The  work  presents  the  concept  of  architecture  in  general,  environmental  and  the relationship  with  human  activities  carried  out  in  these  spaces,  physical,  planned.  It aims  to  correlate  the  meanings  of  physical  architecture  with  the  practical  objective, necessity and possibilities in the environments. 


It  travels  through  the  history  of  architecture  and  urbanism,  according  to  the programmatic techniques and technologies of this practice, until the arrival of Digital Architecture  technology.  Seeking  to  understand  not  only  the  visual  technology  or representation, but also the interaction or intermediation of practice. 


Focusing on commercial architecture, mainly in the Marble and Granite industry, the research aims to understand the architectural design needs and the dynamics work in the sales sector. 


It  seeks  to  establish  design  guidelines  and  digital  representation  in  order  to  create spaces that meet the needs of commercial activity in the Ornamental Stones section. 

Using the most advanced graphics engine tools, as Unreal Engine 5, for digital visual representation and interaction of digital environments such as VR tecnology. Aiming to embrace the futuristic perspectives of the market, individual way of life and society's behavior, in addition to their practical impacts. 










Keywords:  concepto  f  architecture;  visual  tecnology;  comercial  architecture;  digital; Market; individual way of life; practical impacts.  
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1 

INTRODUÇÃO  

1.1  Conceitos e Metaverso 

Metaverso, etimologicamente, Meta: origem grega que significa “em seguida” 

ou  “além”;  Verso:  é  uma  reverência  à  palavra  Universo.  Portanto  de  modo  geral  é aplicado seu significado à “Nova Realidade” ou “Além da realidade presente”. E para termos  acesso  a  essa  nova  realidade  é  necessário  meios  tecnológicos  para intermediar essa relação entre o físico Natural Real, onde existimos, para a Realidade Virtual. 


O  mundo  Real  como  um  todo,  aquilo  que  por  definição  de  Ser,  é,  portanto, associado  à  como  O  percebemos.  Para  a  exposição  desse  mundo  é  essencial  a apresentação  de  três  pilares,  chamados  de  pilares  fundamentais,  da  realidade  que são: Material, Função e Possibilidade (PLATÃO, Século IV a.C.). 


Definir o Mundo Real apenas como o material é como definir um copo apenas como vidro, onde se todo copo é vidro então todo vidro seria copo, quando na verdade, esta não é a realidade, e a condição de Ser copo está, de forma intrínseca, ligada á sua função  de  copo,  armazenagem,  e  suas  infinitas  possibilidades  do  que  se  pode fazer com um copo: beber água ou um jarro de planta. Tornando, assim, os dois pilares simbólicos  da  realidade,  infinitamente  maior  do  que  o  pilar  material.  Essa  relação simbólica está em tudo e sua tradução inconsciente é feita de forma automática e em tempo real, á todo momento, pelo nosso cérebro (Pinker, 1998). 


Os ambientes são conglomerados de símbolos, que para nossa percepção são estimuladores sensoriais e ativos das capacidades perceptivas. Portanto tem a função simbólica  de  estimular  no  usuário,  o  que  a  pesquisadora  Miriam  Gurgel,  chama  de Vivência. 


As  percepções  sensoriais,  por  muitas  vezes,  são  indiferentes  quanto  á materialidade do estimulo, mas sim como o percebemos e o quanto o ambiente nos permite sentir (GURGEL, 2015). 
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No Metaverso, é excluída quase que por completo a materialidade da vivência e estimulada ao extremo a simbólica, tornando-o uma realidade, de fato, virtual. 

1.2  Justificativa e Relevância do Tema 

Após  o  anuncio  de  investimento  no  Metaverso  das  grandes  companhias  e conglomerados de empresas, principalmente as chamadas de: BigTechs, empresas de grande porte no setor de tecnologia, movimentou o mercado mundial no setor e impactou  fortemente  o  mercado  imobiliário.  Segundo  a  divulgação  da  MetaMetric Solutions,  em  2021  o  mercado  imobiliário  nas  plataformas  do  metaverso  atingiram US$ 501 milhões e os níveis de venda de Janeiro de 2022 já são 10 vezes do mesmo período de 2021. 


Segundo Villarouco et al. É evidente a importância da arquitetura na vida das pessoas, e a influência que os ambientes exercem sobre o comportamento cognitivo dos indivíduos que vivenciam estes espaços. 


Se arquitetura é por definição, também, ambiente de estimulação sensorial e vivência,  ou  seja  atividade  humana  exercida  (CAVALCANTE  E  ELALI,  2018),  a Arquitetura Digital pode ser tão real quanto tangível. O Mundo Digital, ou Mundo Além do Nosso, ou Metaverso, é sobretudo uma Realidade Virtual a qual é intermediada por uma tecnologia que amplia nosso raio de poder e ação, portanto caracterizando a condição também de existência de nós mesmos sobre este ambiente virtual. 


O setor onde esta tecnologia de intermediação é mais avançada é o dos jogos eletrônicos.  Desenvolveu-se  equipamentos  como  Oculos  VR,  fones  de  ouvido  com tecnologia  de  som  tridimensional  e  controles  tão  complexos  quanto  ás  nossas capacidades táteis de interação com espaços, os quais tornam as experiências com o mundo digital extremamente imersivas. Estas tecnologias já estão sendo utilizadas em outras áreas como Educação, entretenimento filmes e musicas, engenharia social ou até mesmo na medicina, como simulações de risco ou cirurgias específicas. 

A  agencia  TechNET  Immersive,  publicou  um  estudo  (2022)  feito  em  todo  o mundo, onde o mercado de Jogos eletrônicos de 2021 movimentou US$ 163,1 Bilhões isso equivale á R$ 771,6 Bilhões (valores de Maio, 2022), o que é mais do que toda a 9 


indústria  mundial  de  Filmes  e  Música  somadas.  O  efeito  mercado  criou  novas plataformas de atuação profissional, uma nova categoria de Atletas e Esportes Digitais chamada  de  E-Sport  e  cada  vez  mais  tecnologias  são  desenvolvidas  no  setor  e exportadas para outras áreas. 


Um dos reflexos mais emblemático deste fenômeno tecnológico e comercial, é a divulgação de “dados-hora” da empresa Valve,  de jogadores profissionais onde o atleta Ilya "m0NESY" Osipov da Rússia, com apenas 16 anos de idade tem mais de 15.000 (quinze mil) horas jogadas, isso corresponde á 11% da sua vida e cerca de 33% de horas acordado. Em 2022,  m0NESY foi vendido para a equipe profissional francesa, G2, por US$ 600 mil. 


Levando á crer que existe viabilidade na ideia de pessoas passarem um tempo significativo  de  suas  vidas  no  mundo  digital  e  dependendo  de  suas  performances, refletirem comercialmente no mundo material. 


Os  impactos da nova tecnologia  imersiva são protuberantes, criam mercado, vivência e ambientes. 


É  de  total  responsabilidade  da  arquitetura  e  Arquitetos  tratar  das  condições desses ambientes e estar ciente da existência de tal (CHING, 2014). 


Explicitada a importância da temática, o trabalho busca explorar a Arquitetura Digital,  utilizando  mecanismos  da  Realidade  Virtual  Simbólica,  dada  a  ausência  de materialidade  no  Metaverso,  para  criar  ambientes  comerciais  que  atendam  as exigências de mercado e a alguns aspectos fundamentais da arquitetura tradicional como Conforto, Espacialidade, Dimensões e Funcionalidade. 

1.3  Problema  

A popularização da internet, sobretudo a facilitação do acesso às ferramentas de  desenvolvimento  de  Arquitetura  Digital,  criam  esse  efeito  de  democratização  da arquitetura, criando novos produtos e consumidores. 
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O crescimento desenfreado de produtos e consumidores gera produtos menos qualificados e consumidores menos exigentes, principalmente por essas difusões de informação via  internet  geralmente  são de modo informal, gerando um ciclo vicioso para a área profissional e mercado. 

1.4  Objetivos gerais  

Desenvolver  o  protótipo  de  um  ambiente  comercial  que  atenda  às necessidades  de  projeto  do  setor,  que  respeitem  as  diretrizes  da  arquitetura  e percepção humana, assim de viabilizar seu desenvolvimento para o mercado. 


1.5  Objetivos específicos  

Criar  um  projeto  arquitetônico  virtual,  em  nível  interativo,  para  uma  galeria expositiva de materiais do setor de Rochas Ornamentais, para a empresa Oza Rochas do Brasil; a fim de proporcionar interação entre Empresa-Clientes independentemente da distancia física,  apresentação  de  materiais,  conversa  e  contemplação  imergindo ao máximo os usuários: comerciante e cliente. 

1.6  Metodologia  

Para  a  concepção  do  trabalho,  foi  necessário  revisões  bibliográficas  e pesquisas  teórica  sobre  diversas  áreas,  da  arquitetura,  literatura,  filosofia  e neurociência, afim de investigar as relações entre ambiente e pessoas e seu impacto social,  com  enfoque  na  arquitetura  comercial.  Os  principais  autores  estudas  foram Miriam Gurgel e Francis D.K. Ching, o qual trazem profundo conhecimento teórico no estudo da arquitetura e conceitos arquitetônicos claros, além dos estudos de interiores e  neurociência.  Foi  também  analisado  o   software   mais  avançado  para desenvolvimento de Realidade Virtual, o Unreal Engine 5, e um estudo de caso que está ligado diretamente com a proposta do trabalho. Todo o estudo será utilizado para o  desenvolvimento  de  um  projeto  arquitetônico  comercial  virtual,  que  atenda  ás demandas comerciais e vão de acordo com as análises e dados recolhidos no estudo. 



11 


2 

ARQUITETURA  

A  arquitetura  pode  ser  considerada  muitas  vezes  como  expressão  artística, mas carrega em si uma metodologia científica que corrobora com as funcionalidades espaciais ou visuais do objeto, seja ele uma casa, local de trabalho, um quadro pintado em  tinta  óleo  ou  áreas  de  entretenimento.  Ou  seja,  a  arquitetura  tem  em  si  a responsabilidade objetiva de tornar eficiente a função específica (CHING, 2014). 


Das  técnicas  convencionais  de  desenvolvimento  de  projetos,  é  de  liberdade dos arquitetos criarem várias versões de uma mesma obra, tendo em vista aprimorar o  resultado  prático.  Mas,  segundo  a  ideia  de  arquitetura  convencional,  de  forma objetiva  as  ideias  sobrepostas  no  projeto  devem  ser  viáveis  segundo  os  métodos construtivos convencionais, á medida em que ela se desenvolve e se altera e encorpa, a mesma deve-se manter possível de concretizar-se (CHING, 2014). A considerada principal ferramenta de um arquiteto, portanto pedra fundamental da Arquitetura, é o Projeto.  Ele  pode  ser  denominado  como  fase  de  desenvolvimento  ou  objeto  de ferramenta arquitetônica. De todo modo, o Projeto, ou processo de projeto, é formado sobre duas figuras as quais estas são intrínsecas à sua própria existência objetiva e não  empregam  ordem  hierárquica  uma  sobre  a  outra.  Os  gregos  chamavam  estes aspectos  de  Episteme  e  Techne.  Onde  a  Episteme  remete  à  ontologia  do  desafio arquitetônico, são os conhecimentos tácitos das disciplinas de elaboração do projeto e resolução dos problemas de proposta, tais como História da Arquitetura, Teoria da Arquitetura, Comportamento humano e Percepção Humana. A Techne, é a aplicação artística  e  execução do  projeto.  Ela  serve  para  manter  a  objetividade das  soluções compreendidas na Episteme e viabilidade de execução, além de toda a comunicação e representação do corpo do projeto (CHING, 2014). 

A  arquitetura  é  feita  para  o  humano  usar,  dito  isso,  é  necessário  abordar  as funções da obra, ou edificação arquitetônica,  e como a pessoa que irá utilizar esse espaço percebe a funcionalidade do projeto (GURGEL, 2007). 


As  técnicas  de  estimulação  sensorial  partem  de  explorar  todos  os  sentidos humanos visão, audição, tato, olfato e até mesmo paladar dependendo da proposta. 

A  exortação  destes  sentidos  pode  compelir  o  usuário  aos  objetivos  desejados previamente  pelo  Arquiteto  durante  a  concepção  do  projeto.  A  morfologia  e  as 12 


decisões arquitetônicas utilizam das Linhas, Formas, Cor, Textura, Luz e Espaço para exercer o controle sensitivo do usuário final (GURGEL, 2007). 


A  experiência  de  vivencia  humana  em  um  espaço  ou  exercer  o  ofício  da percepção  de  uma  realidade  imposta  á  nossa  volta,  não  está  ligada  à  como  o percebemos, ou sobre a quão completa está as funcionalidades do nosso sistema de perceber e absorver o ambiente, mas sim o que o ambiente á nossa volta nos propõe ou permite que vivenciemos (CAVALCANTE E ELALI, 2018). 


Sylvia Cavalcante e Gleice Elali, em seu livro sobre a psicologia ambiental nos trás:  


Por em questão a percepção como pura intelecção não implica necessariamente  adotar  uma  posição  empirista  que  a  pensa como uma soma de sensações distintas.  De fato é a distinção entre perceber e sentir que é preciso esclarecer. O argumento principal desta última parte é que a ambiência não é, em nenhum caso, um objeto da percepção; nós diremos todavia que ela fixa os  termos  da  percepção.  Dito  de  outra  forma,  nós  não percebemos  a  ambiência,  nós  percebemos  segundo















































































































































































































































































