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O METAVERSO E A ARQUITETURA: UM ESTUDO DA EVOLUCAO
TECNOLOGICA NA REPRESENTACAO GRAFICA ARQUITETONICA
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Resumo

Este artigo fundamenta-se em um estudo de iniciagdo cientifica desenvolvido no curso de
Arquitetura e Urbanismo do UNISAGRADO, com o objetivo de investigar a influéncia do Metaverso
na arquitetura e a evolugdo tecnoldgica da representacdo grafica. De carater exploratério e
descritivo, a pesquisa analisou como os meios de representacao, historicamente responsaveis pela
expressdo das intengdes projetuais, foram ampliados pelas ferramentas digitais, possibilitando
visualizagGes mais precisas, validacdo espacial e simulagdes detalhadas. A partir do surgimento do
Metaverso, concebido por Neal Stephenson em 1992 como um ambiente imersivo e interativo,
observa-se uma redefinicdo dos processos projetuais por meio da integracdo entre realidade fisica
e virtual. Nesse cendrio, a realidade aumentada e a inteligéncia artificial ampliam as possibilidades
de experimentagdo, exigindo, contudo, um uso critico e equilibrado. Conclui-se que tais
tecnologias enriquecem a pratica arquiteténica, desde que ndo substituam a criatividade, a
experiéncia e a visdo artistica do arquiteto, elementos centrais no desenvolvimento do projeto.
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Abstract

This article is based on a scientific initiation study developed within the Architecture and Urbanism
program at UNISAGRADO, aiming to investigate the influence of the Metaverse on architecture
and the technological evolution of graphic representation. Exploratory and descriptive in nature,
the research analyzes how representational methods—historically responsible for expressing
design intentions—have been expanded through digital tools, enabling more accurate
visualizations, spatial validation, and detailed simulations. With the emergence of the Metaverse,
conceived by Neal Stephenson in 1992 as an immersive and interactive environment, the
integration of physical and virtual realities has contributed to a redefinition of architectural design
processes. Within this context, augmented reality and artificial intelligence broaden the
possibilities for experimentation, while demanding a critical and balanced approach. The study
concludes that these technologies enrich architectural practice, provided they do not replace the
creativity, experience, and artistic vision of the architect, which remain central to the design
process.
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1. INTRODUCAO

A representacao grafica acompanha a humanidade desde seus primdrdios. Nas
cavernas pré-histéricas, utilizadas como abrigo e protecdo contra ameagas e intempéries,
encontram-se registros de cenas do cotidiano que marcaram a trajetéria humana (Figuras 1 e
2). As pinturas rupestres, embora ndo tivessem intencao estética, revelavam de forma
espontanea a expressao grafica dos acontecimentos e dos elementos que compunham a vida
diaria (Pereira, 2010).
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Figura 1. Pintura Rupestre na Caverna de Figura 2. Arte Rupestre em Altamira,
Lascaux, Franca. Fonte: The Guardian Espanha. Fonte: The Guardian (2019)

(2019)

O desenho é uma forma poderosa de expressar ideias e emogdes, capaz de transmitir
mensagens de maneira rapida e visual por meio de graficos e ilustracdes. Além de estimular a
criatividade e a imaginacdo, constitui uma ferramenta fundamental para pesquisa e
representacdo nos campos da arquitetura, engenharia, design e moda (Guimaraes e Goulart,
2019). Com o tempo, consolidou-se como o principal meio de representacdo do projeto
arquitetdnico, apoiado no uso de projecdes verticais e horizontais, matematica e proporcdes
— método desenvolvido ainda na Antiguidade e na Idade Média (Cattani, 2006).

A partir do século XllI, Filippo Brunelleschi aperfeicoou esse processo ao desenvolver
a Perspectiva Linear, metodologia que possibilita visualizar o desenho com profundidade (Art
Ref, 2021) e que se tornou essencial para a evolucdo da representacdo grafica no Ocidente
(Figura 3). No século XVIII, Gaspard Monge, matematico francés, avancou ainda mais ao criar
um sistema capaz de representar objetos tridimensionais em um plano bidimensional de

forma precisa e compreensivel (Figura 4).
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Figura 3. Cupula da Capela da Catedral de Santa Be  AJGSERT Y IO ﬁ Y
Maria Del Fiore, Florenga, Italia. Desenho de Figura 4. Geometria Descritiva desenho de Gaspard
Filippo Brunelleschi, século XII. Fonte: Monge no final do século XVIII. Fonte: gédé_um (2013)

archtrends.com (2018)
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O desenho permite representar graficamente visdes, formas e ideias, seja por meio
dotraco livre, seja com o auxilio de instrumentos ou dispositivos especificos. Ao ser produzido,
transforma-se em um documento que funciona como um cddigo préprio, estabelecendo uma
linguagem entre o emissor — o desenhista ou projetista — e o receptor, responsavel pela
leitura e interpretacdo do projeto. Além dessas formas tradicionais de representacao, ha os
modelos fisicos, como maquetes construidas com diferentes materiais e em variadas escalas,
gue também desempenham papel relevante no processo projetual.

A partir das décadas de 1960 e 1970, com o avanc¢o dos computadores, surgiram os
primeiros modelos tridimensionais e os sistemas CAD - Computer-Aided Design (Speck, 2005).
Essas ferramentas revolucionaram o desenvolvimento de projetos ao permitir que
profissionais e clientes tivessem uma compreensdo mais ampla e precisa das propostas em
duas e trés dimensdes (Souto; De Conto, 2021). Outra forma de visualizar o projeto com maior
detalhamento é por meio das maquetes eletronicas e da renderizacdo (Figura 5), processo
realizado por softwares capazes de gerar imagens realistas e de alta precisdo (Neto, 2019).

Atualmente, ferramentas como SketchUp, 3DS Max, V-Ray (Figura 6), Enscape e
Lumion ocupam lugar central na producdo dessas representacdes digitais.

Figuré 5. Exemplo de Renderizac¢do — 3D. Fonte: Figura 6. Renderizagdo Vray. Fonte: Vivadecora
TOTALCAD (2023) (2019)

Como resultado do avancgo continuo das tecnologias digitais surge o Metaverso com
a proposta de criar uma realidade alternativa - um ambiente virtual expansivo, composto por
novos espacos e concebido para possibilitar interagdes entre pessoas de diferentes partes do
mundo, além de abrir oportunidades profissionais sem a necessidade de deslocamento fisico
(Veloso, 2022).

Apesar de sua ampla visibilidade, essa tecnologia ainda se encontra em
desenvolvimento. Até o momento, as manifestacdes mais consolidadas do conceito estao
presentes no universo dos jogos digitais, como Fortnite (Epic Games®, 2017) (Figura 7), que
inclusive ja sediou apresentagdes musicais ao vivo, e Black Myth: Wukong (Game Science®,
2024) (Figura 8), lancamento que demonstra o alto nivel de imersdo grafica atualmente
alcancado.
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Figura 7. Jogo Fortnite. Fonte: Figura 8. Black Myth Wukong Fonte: PlayStation

RollingStone (20190) Brasil (20240)

Essa inovacdo revoluciondria pode trazer diversos beneficios para a arquitetura. Por
natureza, o ser humano tende a ser visual; assim, ao observar uma imagem que antecipa como
o projeto se apresentara na “vida real”, o usudrio conecta-se imediatamente a visdo do
arquiteto, compreendendo aspectos como iluminagdo, textura, espaco e proporgdes. Esse
processo gera familiaridade e confianca, facilitando a tomada de decisdes. Da mesma forma,
torna-se possivel simular o impacto da construcdao no entorno, contribuindo para solucbes
mais sustentaveis. Com o aumento da imersdo proporcionado por essas tecnologias, o
individuo pode interagir e explorar o projeto do futuro empreendimento, entendendo melhor
sua concepcgdo e participando ativamente das escolhas que conduzirdo ao resultado final
(Figura 9).

O Metaverso configura-se como um ambiente virtual tridimensional que possibilita a
interacdo entre pessoas de qualquer lugar do mundo, em tempo continuo (ArchDaily, 2021).
Por se tratar de uma tecnologia ainda em desenvolvimento, sua implementacdo enfrenta
desafios significativos, como a exigéncia de equipamentos computacionais mais potentes e de
conexodes de internet estaveis e de alta velocidade (ArchDaily, 2021). Paralelamente, observa-
se a crescente influéncia da Inteligéncia Artificial (IA) no campo da arquitetura (Figura 10).

P

Figura 9. Tecnologia 3D, demonstrando a interagdo entre o Figura 10. Exemplo de um
cliente e 0 ambiente virtual criado para ele, possibilitando ““projeto arquitetbnico’” gerado
melhor entendimento do projeto. Fonte: Revistasim (2023) por IA (Inteligéncia Artificial).

Fonte: Revistasim (2023)

Definida como a teoria e a aplicagdo de sistemas computacionais capazes de executar
tarefas tradicionalmente associadas a inteligéncia humana, a inteligéncia artificial apresenta
elevado potencial para apoiar profissionais em diferentes etapas do processo projetual, desde
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a analise de dados até a visualizagdo de interiores e a concepgao de projetos (ArchDaily, 2021).
Sua utilizacdo contribui para processos mais eficientes, econémicos e tecnologicamente
avancados.

Entretanto, como ocorre com qualquer ferramenta, o uso inadequado ou excessivo
da inteligéncia artificial pode gerar desafios significativos. Uma tecnologia concebida para
auxiliar o profissional passa, em determinadas situacdes, a ser utilizada como substituta de
sua atuacdo criativa e técnica (Carvalho, 2021). Entre os principais riscos associados a adoc¢ao
indiscriminada dessas ferramentas destacam-se a padronizacdo de projetos, a repeticdo de
solucdes e a perda do carater humanizado do design, aspectos que contrastam com a
producdo autoral desenvolvida por arquitetos qualificados (Carvalho, 2021).

Diante desse cendrio, embora a tecnologia represente um avanco inegavel para a
humanidade, torna-se necessdrio questionar até que ponto o Metaverso efetivamente
contribui para a melhoria da qualidade de vida dos usuarios.

A representacdo grafica arquitetonica encontra-se, assim, diante de uma nova era
digital, na qual se debate se a percepcdo e a experiéncia completas do espaco — possiveis
apenas por meio da vivéncia e da interacdo humana — sdo complementadas ou,

eventualmente, comprometidas pelas dinamicas virtuais do Metaverso.

2. MATERIAIS E METODOS

O estudo, de carater exploratério e descritivo, foi desenvolvido a partir de uma
abordagem metodoldgica estruturada em trés etapas principais. A primeira etapa consistiu no
levantamento de titulos e na analise do referencial tedrico, fundamentado em fontes
primdrias e secundarias, com o objetivo de aprofundar o conhecimento sobre o tema.
Inicialmente, a pesquisa concentrou-se em obras disponiveis na Biblioteca Central Cor Jesu do
UNISAGRADO e, posteriormente, em bases de dados digitais, incluindo homepages
institucionais e especializadas, além de periddicos cientificos.

A segunda etapa envolveu a sistematizagdo e organizagao das informacgdes coletadas,
visando a andlise critica de dados e conceitos provenientes da literatura nacional e
internacional. Nessa fase, buscou-se identificar potencialidades e limita¢des relacionadas a
aplicacdo pratica das tecnologias estudadas.

Por fim, a terceira etapa dedicou-se a andlise do potencial das tecnologias digitais e
do Metaverso como ferramentas de apoio a representacao grafica arquitetonica, avaliando

sua eficacia e contribuicdo para o aprimoramento dos processos projetuais.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da evolucdo da representacao grafica, apresentados na Tabela 1,

buscaram estabelecer uma andlise comparativa dos diferentes periodos histéricos,
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evidenciando tanto as potencialidades quanto as fragilidades observadas ao longo do tempo.
A andlise abrange desde as primeiras manifestacdes graficas até as mais recentes inovacdes
da era digital. O objetivo foi demonstrar de que forma a evolucdo tecnolégica e as
contribuicdes de distintos autores influenciaram a pratica arquitetonica ao longo dos séculos,

oferecendo uma compreensdo aprofundada dos avancos alcancados e dos desafios

enfrentados em cada etapa desse processo de desenvolvimento.

Representagao Data Local Potencialidades Fragilidades Fonte
grafica
o A . Faltad .
702100  Africado Importancia para a sociedade da e gacesso N The Guardian
Caverna de Blombos . , conhecimento a
mil anos Sul época .. (2018)
materiais
Tridimensionalidade, a ilusdo de
- . . profundidade, a perspectiva _ eBiografia
Fillippo Brunellesch 1400 Itdlia N . Ndo ha
fippoBru ! ! conica e o conceito de ponto de (2000 -2024)
fuga
. Suas obras nunca Website:
Desenvolveu um estilo , ‘. .
. . . o o sairam do papel, Etienne-Louis
Etienne Louis Boullée 1778 Franga geométrico e abstrato, inspirado L .
nas formas classicas mas inspiram Boullée
arquitetos até hoje (2015-2024)
Criacdo da Geometria Descritiva e Complexidade da Somatematica
G dM 1794 F e .
aspard vionge ranca Analitica metodologia (1998 —2024)
Acreditava que a
arquitetura poderia Projetos complexos e Archtrends
Le Corbusier 1930 Suica/Franca resolver problemas e baixa aceitagdo do Portobello
melhorar questdes publico (2017-2024)
sociais
N3o existiam
Criaram o primeiro recursos capazes de Blogda
Warren McCulloch e 1943  Estados Unidos ~ modelo computacional processar a enorme Zendesk
Walter Pitts para redes neurais guantidade de dados (2024)
necessarios
Necessita de muitos Ecdd Blog
Ivan 1963 Estados Desenvolvimento do Primeiro recursos e habilidades (Datando
Sutherland e Unidos Software de Modelagem para a sua execugao informada)
David Evans
Oficializou o termo
VPL Research 1985 Estados Realidade Virtual e ainda E uma tecnologia cara TecMundo
(Jaron Lanier) Unidos langa varios periféricos na (2017-2024)
area
Origem do termo
Para se conectar a
Metaverso - Descreveu um
Neal Estados espaco virtual coletivo que esse mundo era Fal
1992 . pag , q preciso ter acesso a (2022-
Stephenson Unidos era compativel e ao mesmo .
tecnologias 2024)

tempo diferente da
realidade

avangadas € caras

Tabela 1: Andlise comparativa dos diferentes periodos histéricos. Fonte: Autora (2024)

Com base nos dados relativos a evolucdao da representacao grafica na arquitetura,

observa-se que o avanco tecnoldgico tem acelerado significativamente o desenvolvimento de
novos meios de representacao, tendéncia que tende a se intensificar ao longo do tempo. Um

exemplo ilustrativo é o intervalo histdrico entre as contribui¢cdes de Filippo Brunelleschi e
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Gaspard Monge, que se estende por quase 400 anos, enquanto a primeira men¢ao ao
Metaverso — um ambiente virtual que antes parecia distante da realidade — ocorreu hd
apenas 32 anos e ja se materializa no contexto atual. Esse contraste evidencia a rapidez com
gue as transformacdes tecnolégicas vém ocorrendo nas Ultimas décadas.

Ainda assim, hd muito a ser analisado sobre o tema, uma vez que a arquitetura é
capaz de proporcionar sensacdes e experiéncias profundas, responsaveis pela construcdo de
memoarias associadas a lugares e momentos vividos. No ambiente virtual, tais experiéncias
precisam ser reinterpretadas, pois a auséncia da vivéncia fisica — envolvendo fatores como
brisas, sons, cheiros e a incidéncia da luz solar — impd&e desafios significativos a criacdo de
vinculos afetivos com os espacos.

Além disso, embora a inovacdo tecnoldgica represente um avanco relevante, a
guestdo da acessibilidade torna-se central nesse debate. Nao é razoavel que apenas um grupo
restrito, com maior poder aquisitivo, tenha acesso a essas tecnologias, enquanto outros
permanecem excluidos devido a necessidade de equipamentos cada vez mais sofisticados.
Garantir a democratizacdo do acesso é essencial para que os beneficios dessas inovagdes
possam ser amplamente usufruidos.

Por fim, é necessario considerar as implicacdes do uso da inteligéncia artificial
associada a esses ambientes digitais. Apesar das inUmeras vantagens, o uso indiscriminado
dessas ferramentas pode impactar negativamente os profissionais das areas criativas da
construcao civil, contribuindo para a desvalorizacdo do trabalho humano. A possibilidade de
utilizacdo dessas tecnologias por pessoas sem formacdo especifica e, muitas vezes, sem
custos, levanta preocupacGes relacionadas a precarizacdao profissional e ao desemprego.
Assim, torna-se fundamental refletir criticamente sobre os rumos desse avanco tecnolégico,
cujo principal desafio sera garantir que o ser humano continue a se destacar frente as
maquinas, reconhecendo que, apesar de altamente avancadas, elas ainda apresentam

limitacOes.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi realizar uma andlise da evolugdo da representacdo
grafica na arquitetura, bem como examinar de que forma esse avanco tecnoldgico tem
influenciado — e continuara a influenciar — a pratica arquitetonica na era digital, tanto sob
aspectos positivos quanto negativos.

Inicialmente, foram identificados os elementos mais relevantes para a pesquisa,
destacando-se a trajetdria da representacdo grafica desde suas primeiras manifestacdes até
os recursos digitais contemporaneos. Esse processo evolutivo possibilitou o surgimento de
softwares especializados, que ampliaram as possibilidades de criacdo, reproducdo e
modificacdo de projetos arquiteténicos.

Observou-se que, desde os primeiros desenhos bidimensionais até os atuais modelos

tridimensionais altamente sofisticados, as ferramentas de representacdo tém desempenhado
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papel fundamental na concepgao e visualizagao de projetos, acompanhando um contexto de
constante e acelerado desenvolvimento tecnoldgico. A transigdo para o ambiente digital
permitiu a elaboracdo de propostas mais realistas e detalhadas, favorecendo a compreensao
dos projetos por parte de arquitetos e clientes e qualificando o processo de tomada de
decisdes.

Nesse cendrio, destaca-se o Metaverso, tecnologia que, embora ndo exclusiva da
arquitetura, propde a criacdo de ambientes virtuais imersivos capazes de promover interacoes
em escala global. Esse conceito, ja materializado em plataformas de jogos digitais como
Fortnite e Black Myth: Wukong, extrapola o entretenimento ao abrir novas possibilidades para
a arquitetura, o urbanismo e as dinamicas de interagao social em espagos virtuais.

Paralelamente, as ferramentas de inteligéncia artificial tém adquirido protagonismo
no campo arquiteténico, com potencial para automatizar processos, apoiar andlises
complexas e gerar novas abordagens projetuais. Entretanto, seu uso excessivo ou inadequado
levanta desafios relevantes, como o risco de substituicdo profissional, a padronizacdo das
solucdes e a perda do controle criativo. Assim, torna-se essencial que a IA seja utilizada como
recurso complementar, preservando o papel central da criatividade, da experiéncia e do
conhecimento humano.

Conclui-se que o avanco tecnolégico na representacao grafica arquitetonica oferece
amplas oportunidades de inovacdo e aprimoramento dos processos de projeto. Contudo, sua
adocdo deve ocorrer de forma critica, ética e responsavel. A continua evolucdo das
ferramentas digitais reforca a necessidade de pesquisas e diretrizes que orientem seu uso
consciente, assegurando que o progresso tecnolégico contribua de maneira positiva,

sustentdvel e humanizada para a arquitetura e para a sociedade.
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