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EPIGRAFE
Para Neal Stephenson (1992, Snow Crash), “Veja, o mundo esta cheio de
coisas mais poderosas do que nés. Mas se vocé souber como pegar uma carona,

vocé pode ir a lugares”.



RESUMO

O presente trabalho abordara o Metaverso como ferramenta de auxilio as
empresas de arquitetura. Onde o objetivo é propor a utilizagcdo do Metaverso como
ferramenta de trabalho as empresas de arquitetura, auxiliando os arquitetos e
aprimorando as metodologias ja utilizadas. Sabe-se que a historia da arquitetura,
desde os primoérdios humanos até os dias atuais, € marcada por uma evolugao
continua, com a tecnologia desempenhando um papel cada vez mais crucial. No
entanto, mesmo com 0s avangos, a visualizagao final dos projetos arquiteténicos
ainda apresenta desafios, resultando em possiveis insatisfacdes. A pesquisa busca
superar essas limitacdes ao introduzir o Metaverso, uma plataforma que permite aos
clientes visualizar e explorar virtualmente os edificios antes mesmo de sua conclusao.
Essa abordagem revolucionaria oferece aos clientes uma experiéncia imersiva,
possibilitando que eles entrem no ambiente projetado, avaliem detalhes e expressem
sua satisfacdo. Assim sendo, esta monografia buscar mostrar a possibilidade de aliar
a tecnologia a arquitetura, e ndo se pretende ignorar os recursos ja utilizados pelas
empresas, porém, podem ser complementados com a alternativa mencionada. Desse
modo, sera apresentado conceitos, pesquisas, plano de negocios e de marketing e
graficos que comprovam a viabilidade do projeto.

Palavras-chave: Arquitetura; Metaverso; ferramenta.



ABSTRACT

The present work has as its theme The Metaverse as a tool to help architecture
firms. Where the objective is to propose the use of the Metaverse as a work tool to
architecture firms, helping architects and improving the methodologies already used.
It is known that the history of architecture, from human beginnings to the present day,
is marked by continuous evolution, with technology playing an increasingly crucial role.
However, even with the advances, the final visualization of architectural projects still
presents challenges, resulting in possible dissatisfactions. The research seeks to
overcome these limitations by introducing the Metaverse, a platform that allows
customers to virtually view and explore buildings even before their completion. This
revolutionary approach provides customers with an immersive experience, enabling
them to enter the designed environment, evaluate details, and express their
satisfaction prior to physical construction. Therefore, this monograph seeks to show
the possibility of combining technology with architecture, and it is not intended to ignore
the resources already used by companies, however, they can be complemented with
the mentioned alternative. In this way, concepts, research, business and marketing
plans and graphs that prove the feasibility of the project are presented during the work.

Keywords: Architecture; Metaverse; tool.
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1 INTRODUGCAO

O conceito da arquitetura surgiu, de fato, desde os primérdios humanos. No
periodo neolitico (10.000 a.C), os homens viam a necessidade de obter um local nos
qual iriam habitar, dando surgimento a uma arquitetura rudimentar com pedras,
folhagens e madeiras. Conforme a evolugdo humana, as edificagées também foram
modificadas, e de certo modo, a ascensao da tecnologia foi se integrando aos novos
conceitos. Como resultado, esta jungao trouxe as organizagdes melhoria, bem como
a visualizacdo dos projetos arquitetdnicos aos seus clientes. Porém, a visibilidade
ainda encontra falhas, tendo em vista que, ndo é possivel analisar seu produto de
forma realista.

Neste cenario fascinante, a proposta € mergulhar no universo da arquitetura
virtual e explorar suas interse¢bes com o Metaverso, uma realidade digital em
constante expansdo. O objetivo principal é introduzir uma abordagem inovadora na
arquitetura, incorporando o potencial revolucionario do metaverso. Buscando criar
espacos imersivos que transcendam as limitagdes da visualizagdo tradicional,
permitindo aos clientes explorar e analisar seus projetos antes mesmo de se tornarem
realidade.

Se parte da hipotese de que a fusido entre a arquitetura virtual e o metaverso
pode revolucionar a maneira como concebe, projeta e experimenta espacgos. Acredita
que essa integragdo ndo apenas proporcionara uma visdo mais realista e imersiva,
mas também otimizara o processo de construgdo, minimizando contratempos e
garantindo a plena satisfacdo do cliente. A visibilidade imperfeita dos projetos
arquiteténicos, mesmo com os avangos tecnoldgicos, continua sendo um desafio. A
proposta de incorporar 0 metaverso visa superar essas limitagdes, proporcionando
aos clientes a oportunidade unica de visualizar e interagir com seus futuros espacos
de maneira envolvente e realista. Essa abordagem nao apenas promete corrigir falhas
percebidas, mas também alinhar-se com a evolugao tecnolégica e as expectativas
crescentes do cliente.

A introducdo de uma perspectiva literaria, com obras como "Neuromancer" e
"Ready Player One", destaca a riqueza inspiradora da relagao entre arquitetura no
metaverso e a narrativa, demonstrando como os mundos virtuais podem ser mais do
que meras representacdes visuais, mas também narrativas imersivas. A insercdo do

conceito de metaverso, impulsionado por investimentos significativos e a visdo de



lideres como Mark Zuckerberg, destaca ndo apenas a novidade desse conceito, mas
também seu potencial de transformacgao na forma como interage, trabalha e cria.

Portanto, a proposta nédo é apenas uma evolugdo na arquitetura, mas uma
revolugdo. Ao integrar a arquitetura virtual com o Metaverso, almeja ndo apenas
construir espacgos fisicos, mas também proporcionar experiéncias unicas e
personalizadas. Nesse cenario em constante evolugao, a arquitetura ndo € apenas a
construcao de edificios, mas a criagao de narrativas, a fusado de tecnologia e arte, e,
acima de tudo, a transformacédo da maneira como relaciona o espacgo e o tempo, e a
economia e sociedade.

De acordo com a estrutura do trabalho, podemos verificar, portanto, que os
objetivos estdo distribuidos em geral e especificos, como se elenca em seguida. O
objetivo geral é apresentar o Metaverso como ferramenta de trabalho nas empresas
de arquitetura. Os objetivos especificos estdo divididos em analisar as metodologias
utilizadas por arquitetos; ampliar as ferramentas do mercado de trabalho; promover
inovagao nas empresas de arquitetura e integrar a arquitetura virtual com a de
interiores, proporcionando aos clientes uma experiéncia Unica e personalizada,
reduzindo erros, custos e maximizando a satisfagéo.

A crescente necessidade das empresas de arquitetura se adequarem a
tecnologia e se destacarem no mercado de trabalho, fez com que o desenvolvimento
deste projeto se tornasse viavel. Para a realizagdo do mesmo, fez-se necessaria a
realizacao de uma metodologia por meio de um plano de negdcios e pesquisa de
campo, na qual averigua-se ndo numeros e porcentagens, mas sim, o entendimento
e o0 aprofundamento dos envolvidos com a mesma. Além disso, foi avaliado através
de pessoas influentes no assunto, tal como David Aharon, sobre a possibilidade em
pauta, que afirmou: “Espera-se que o Metaverso remodele a forma como empresas e
consumidores interagem com produtos, servigos e entre si. As empresas oferecerao
experiéncias mais ricas aos clientes, introduzirdo e comercializardo produtos e
servicos fisicos e digitais e apoiardo os pagamentos e financas do Metaverso”.

Para dar seguimento a esta parte introdutodria, tem-se o capitulo 2, intitulado
‘“ARQUITETURA”, no qual explica a questdao da arquitetura como uma area que
sempre ocupou lugar de destaque nos registros histéricos e suas respectivas
evolucdes de acordo com o tempo. Com relagao ao terceiro capitulo “METAVERSO?”,
pode-se dizer que aborda o principal conceito de Metaverso e suas caracteristicas. O

quarto capitulo “METADREAMS”, apresenta o projeto abordado por esse trabalho, sua



estrutura, desenvolvimento, o empreendedorismo dentro do Metaverso e os
beneficios esperados. O quinto capitulo “COLETA DE DADOS” possui uma analise de
dados por meio de questionarios. Os capitulos seguintes “PLANO DE NEGOCIOS”,
“FLUXOGRAMA”, INVESTIMENTO INICIAL”, “PLANO DE MARKETING” e “PLANO
FINANCEIRO”, buscam fundamentar a viabilidade do projeto e estrutura-lo conforme

um plano de negdcios.



2 ARQUITETURA

2.1 Definicao de Arquitetura

Ha uma grade diferenca entre construgdo e arquitetura, pois construir € a
simples agao de fazer uma moradia, habilidade que até mesmo os animais possuem
(s para ilustrar as abelhas possuem a capacidade de construir suas moradias que
sdo as colmeias), por outro lado a arquitetura é a arte e a ciéncia de construir
ambientes plasticos nos quais abrigam as atividades humanas, a palavra arquitetura
vem do latim architectura que significa ‘arte de edificar’. Além de ser uma forma de
arte a arquitetura também é um indicador de evolugdo das sociedades desde seu
inicio até a contemporaneidade.

A arquitetura € um trabalho artistico manual que tem como objetivo impactar as
pessoas de algum modo, podendo ser de forma histérica, estética ou até mesmo
sentimental, assim como diz o poeta Jodo Doederlein “Arquitetura € arte e ciéncia ao
mesmo tempo, é tracar as linhas de um sonho, é enxergar o invisivel, é fazer com
paredes e escadas o que o poeta faz com palavras, é o que define épocas, € o que
alinha eras, é o que ergue monumentos, é o oficio do criador, sdo as entranhas de

uma nagao”.

2.2 Surgimento da Arquitetura

A arquitetura, propriamente dita, surgiu juntamente com as primeiras
comunidades em torno de 8000 A.C, na regiao da mesopotamia, nas margens do rio
Nilo e no crescente fértil, no momento em que o homem deixou de ser nébmade e
comecgou seu trabalho agricola e de domesticagdo animal, tendo como objetivo, achar
um local onde tivesse agua e terra fértil. De acordo com escritos Jonathan Glancey, a
civilizagao teve inicio quando o homem comegou a praticar a agricultura. As primeiras
civilizagdes (no que conhecemos hoje como Israel, Egito, Iraque e Ird) assim que,
estabelecidas nas praticas agricolas comegaram a construir suas casas, santuarios,
templos e palacios, ao passo que a civilizagdo como nds compreendemos, comecgara

sua ascensao, as vezes magnifica e muitas vezes horripilante.

2.3 Evolucao



2.3.1 Zigurates

Os maiores e mais impressionantes templos primitivos sdo os zigurates, eles
eram estruturas formadas por grandes torres quadradas, com formato piramidal e
grandes escadas para direcionar o adorador ao topo do templo, local onde ficava o
altar. Urnammu foi um zigurate construido em Ur, na Suméria, com o intuito de adorar
o deus da lua, Nanna, o templo foi construido a partir de tijolos de barro, com a
finalidade de incentivar seus adoradores, posto que era um local onde os deuses
intercediam a prosperidade das plantagdes.

Um dos zigurates mais famoso do mundo & conhecido por nés como Torre de
Babel, foi provavelmente, o templo de Etemenanki, construido na Babilénia, a maior
de todas as cidades da mesopotamia. Esse zigurate foi registrado na biblia e sua
existéncia foi confirmada através dos estudos do professor de arqueologia Peter
Kaswalder. A Torre de Babel simboliza toda a grandeza da cidade ja que possuia
jardins suspensos em seu edificio e em sua regido havia o portdo de Ishtar, que era
coberto de ameias e revestido com os caracteristicos tijolos vidrados azuis, com

detalhes em tijolos amarelos e brancos.

2.3.2 Antigo Egito

As fortes crencgas religiosas sobre a vida apds a morte motivaram os egipcios
a criarem métodos de conservar o falecido em um lugar onde ele poderia aproveitar o
seu pos vida, com isso surge as piramides, lugar construido exclusivamente para os
farads, pois acreditavam que eles eram deuses que reencarnavam ou novos deuses.

Herddoto foi um importante historiador e gedgrafo grego que deu inicio as
pesquisas sobre o Egito (estudo conhecido como: egiptologia), e através dele muitos
historiadores conseguiram se aprofundar no conteudo, chegando a concluir que a
primeira piramide quadrada escalonada construida, tenha sido a tumba de Djoser,
fundador da Ill dinastia, construida pelo arquiteto Imhotep (ele foi o primeiro arquiteto
conhecido por nome), em Saqgara. A partir de Imhotep que se deu inicio a cultura de
se construir grandes monumentos para guardar as munias dos membros nobres e

funcionarios do estado.

2.3.3 Antiga Grécia


https://www.infoescola.com/biografias/herodoto/

Os seus templos em marmore eram simétricos e harmonicos. Originalmente
construidos em madeira, grande parte dessa arquitetura era formada por um sistema
trilitico (dois pilares e uma viga superior). O Partenon de Atenas é a representacao
maxima da arquitetura grega.

O Partenon é um templo dedicado a deusa Athenas e foi o monumento mais
importante construido durante o comando de Péricles, logo apés uma vitoria dos
gregos contra os persas. Péricles era estadista e almirante durante 461-429 A.C, ele
foi uma figura muito importante para a arquitetura, pois nem seu reinado mandou
construir muitos monumentos que estdo erguido mesmo apés tanto tempo, tal como
o templo de Athenas.

Ademais o templo de Partenon pode ser considerado uma estrutura que mostra
todos os conhecimentos arquiteténicos dos gregos, pois nele ha todos os elementos
que 0s gregos possuiam em suas construgdes, quer dizer, o templo possuia corres
vibrantes por dentro e por fora além de ter uma estrutura externa muito bem
trabalhada. Jonathan Glancey afirma a simetria e harmonia das constru¢des gregas
falando “pela primeira vez, podemos olhar para um edificio e perceber um senso de

alegria e humor. A arquitetura anterior era seria e nunca sorria”.

2.3.4 Império romano

O Pantedo estd para a Roma antiga assim como o Parthenon esta para a
Grécia antiga. Ele representa o ponto alto do projeto e da engenharia estrutural dos
romanos e resume a diferenga entre as maneiras grega e romana de construir. O
Pantedo (118 d.C.-c.128), um gigantesco templo com cupula, bem no coragao
pulsante de Roma, talvez tenha sido projetado pelo préprio imperador Adriano.

Vitravio foi uma grade escritor e arquiteto grego que descrevia a arquitetura
romana como uma estrutura impressionante, uma obra de construcdo fenomenal, que
faz uso brilhante do concreto, mas que nunca poderia ser descrita como bela.
Impressionante, sim; fascinante; mas, enquanto o Parthenon é requintadamente belo,
o Pantedo, em comparacao, € bruto. Por qué? Porque para os romanos a arquitetura
era algo muito mais pratico que para os gregos. Os romanos conquistaram a Grécia
e, embora admirassem e assimilassem muito em termos de vestuario, politica, estilo
arquiteténico, erudigdo e cultura geral, seus feitos de engenharia vao além dos da

civilizagdo grega anterior com sua elegéncia e graca.



2.4 Idade média

A idade média foi um periodo conturbado na histéria, provavelmente esse é o
motivo pelo qual as pessoas a chamam de idade das trevas, mas ironicamente esse
€ 0 momento em que a arquitetura recebe mais luz, pois foi nessa época que surgiu
as grandes catedrais com paredes mais finas possibilitando o surgimento dos vitrais

coloridos e gargulas dominado as cidades europeias.

2.4.1 Arquitetura Bizantina

A arquitetura em cupula espalhou-se pelo territério que se tornou o Império
Bizantino, e variagbes sobre o tema de Hagia Sophia surgiram na Grécia, Macedoénia,
Sérvia, Arménia, Gedrgia e, mais tarde, em Veneza e na Sicilia. Entdo, chegou
também a Russia, e sua influéncia, embora numa forma bastarda, ainda se faz sentir
no inicio do século XVIII. Raramente um edificio (exceto o Parthenon e o Pantedo)
exerceu tamanha influéncia. Hagia Sophia, construida pelo imperador Justiniano,
continuou a influenciar o projeto das maiores mesquitas e catedrais, mas a "cépia"
mais famosa talvez seja Sdo Marcos, em Veneza, inteira- mente reconstruida em
1063-1073; na verdade, a maravilha veneziana baseia-se mais na reconstrucido de
Justiniano da Igreja dos Santos Apdstolos, de Constantino, que foi demolida para dar

lugar a uma mesquita no século XV.

2.4.2 Gotico

A arquitetura gética € uma das glorias da civilizagao europeia, em uma tentativa
de elevar a vida cotidiana aos céus e de tocar a face de deus, nas mais altas
abdbadas, torres agulhas que a tecnologia da época permitiu. Com exceg¢ao dos
castelos as catedrais eram edificios que deviam tanto a visdo grandiosa do cliente
quanto as maos de pedreiros habilidosos. A planta das catedrais era, na maior parte
das vezes, formada por uma nave central e duas naves laterais com o transepto
fazendo o cruzamento para criar o formato de cruz latina. de acordo com o National
Geographic as catedrais mais notaveis deste periodo sdao Amiens, Notre Dame e
Chartres na Franga, Westminster Abbey, Inglaterra, e a Catedral de Colbnia,

Alemanha.



As catedrais foram construidas a partir de muita matematica e geometria,
construindo catedrais grandiosas com os arcos ogivais e diversos detalhas em seus
vitrais para poder ensinar aos leigos as histérias presentes na biblia. Pouco tempo
depois, gragas aos estudos registrados pelos gregos e romanos os arquitetos do

tempo renascentista aprimoraram suas técnicas.

2.4.3 Renascimento

No gotico o foco de estudo € Deus, ja no renascimento o foco é voltado ao
estudo do ser humano, em todas as suas perspectivas. O renascimento foi o despertar
da arquitetura greco-romana depois que o tratado de Vitruvio foi redescoberto em
1414, arquitetos como Andrea Palladio, Donato Bramante e Alberti comegaram a ter
um norte para projetar igrejas e vilas com a linguagem classica do passado.

O maior destaque dessa época foi Fillippo Brunelleschi, autor do projeto da
cupula de Santa Maria Del Fiori. Com dimensdes gigantescas, essa cupula é a maior
da historia construida em tijolos, um feito que marca a capacidade de criacdo do

renascimento.

2.4.4 Barroco

A arquitetura barroca comecga a se tornar muito forte a partir da reforma
protestante. Em 1545, o mundo catdlico foi “obrigado” se reunir para discutir as
eventuais estratégias de contrarreforma e o barroco foi um dessas ideias para
propagar a fé através da arte e arquitetura.

As igrejas barrocas possuem muita ornamentagdo através de esculturas e
pinturas em seu interior e exterior. A presenca de movimento, luz e sombra e forte
decoragao podem ser consideradas as principais caracteristicas desse movimento,
vale ressaltar que pragas e fontes também foram construidas com essa estética.
Bernini e Borromini foram dois importantes arquitetos desse periodo que

transformaram a paisagem de Roma com suas obras.

2.4.5 Rococo



Se o barroco tem como objetivo mostrar a grandeza as igrejas catdlicas, o
rococo é criado para exaltar o poder e a riqueza da corte francesa. Esse movimento
comecgou a se desenvolver na Franga durante o reinado absolutista de Luiz XIV (rei
Sol) em meados do século XVIII.

Foi um estilo que se destacou pelos seus interiores ornamentados com
detalhes em ouro e lustres por toda a parte. O estilo rococd € caracterizado pela
decoragao elaborada, valores assimétricos, paleta de cores em pastel ou vermelho
(cor que representava a realeza), espelhos e linhas curvas. Um dos exemplos mais
brilhantes desse periodo é o Palacio de Inverno de Sao Petersburgo, construida por
Domenico Trezzini, Andréas Schluter e Mikhail Zemtsov, que se inspiraram nas
arquiteturas alema. Essa edificagcao foi construida para servir de residéncia de inverno

aos czares russos e suas familias.

2.4.6 Revolucao industrial

A Revolucédo Industrial foi o periodo de grande desenvolvimento tecnolégico
que teve inicio na Inglaterra a partir da segunda metade do século XVIIl e que se
espalhou pelo mundo, causando grandes transformacdes, com diversas novidades
tecnolégicas que mudaram o mundo.

Na metade do século XIX ja eram claras todas as mudangas no ambiente
urbano oriundas da Revolugdo Industrial. Os arquitetos absorviam essas mudancas
tecnologicas cada vez mais em suas obras, ao mesmo tempo em que demonstravam
inquietacdo quanto ao futuro das cidades fabris. Iniciam-se nesse periodo discussbes
e se formulam diversas propostas para reconfiguragdes urbanas, abrangendo novos
aspectos, como as questdes sociais e higienistas, além de ser possivel notar

claramente como isso interferia nas concepgdes estéticas.

2.5 A nova forma de se construir

Os avangos tecnoldgicos possibilitaram novas maneiras de fundir o ferro e
modela-lo, novas técnicas de laminagao a vapor da madeira, e a fabricagao de placas
de vidro maiores. Todos esses avangos no feitio dos materiais estiveram logo ligados
a edificios com novas fung¢des que configuravam as cidades. Com a produg&o em

massa de ferro e acgo, a arquitetura passa por mudangas significativas. Em 1777 a



ponte sobre o Rio Severn € considerada a primeira em ferro fundido da histéria.
Joseph Paxton se torna um dos arquitetos mais famosos da época com suas estufas
botanicas e posteriormente com a constru¢ao do Crystal Palace em 1851. Em 1889 é
inaugurada a Torre Eiffel de Paris, fechando com chave de ouro a arquitetura do ferro
no século XIX. Reformas urbanas também acontecem nesse periodo em Paris e

Barcelona.

2.5.1 Modernismo

Foi no inicio deste século que a urgéncia da preconcepc¢ao da cidade frente as
novas tecnologias deu origem a um movimento internacional de arquitetura. Os
arquitetos do movimento Moderno integravam a tecnologia em suas propostas nao
apenas como uma técnica superlativa, mas como um saber autbnomo, com
caracteristicas proprias e com uma dinadmica organizacional que, interagindo com as
cidades, transformavam seus aspectos sociais, ideoldgicos, estruturais e estéticos.
Era preciso projetar para as maquinas, com as maquinas e, sobretudo, projetar as
interacdes maquina/cidade.

Com essa énfase pode-se destacar projetos de Mies van der Rohe, Walter
Gropius e Le Corbusier que sdo paradigmaticos do movimento Moderno. Em linhas
gerais, um movimento de vanguarda que propunha modificar e/ou construir
globalmente as cidades.

Com a intencdo de acompanhar os trabalhos de arquitetos em relagao as
transformacdes das tecnologias de informacéao e sua interagdo com a arquitetura no
século XX, divido este trabalho em trés partes, coerentes com as principais mudancas

tecnoldgicas que vém redefinindo nossa interagdo com as cidades.

2.5.2 Arquitetura contemporanea

A arquitetura contemporanea consiste em um conjunto de diferentes
referéncias de estilos, em outras palavras, chama-se pluralismo. Ou seja, esse estilo
ndo tem uma linguagem unica. Na verdade, ele reinterpreta a arte do passado,
incorpora novas tecnologias e resgata velhas tradigdes a sua maneira — assim como

elementos em voga em periodos anteriores.



Os arquitetos contemporaneos priorizam os elementos que caracterizam sua
sociedade atual, geralmente, suas obras apresentam um formato irregular, distorcido
e fragmentado. As edificagbes tém janelas de grandes dimensdes, para obter mais luz
natural. Os ambientes sdo mais integrados e as estruturas e acabamentos sao feitos

em materiais industrializados, mas também em reciclaveis.
2.6 Ainfluéncia da Arquitetura na sociedade e na economia

A arquitetura influencia diretamente a forma como as pessoas vivem, trabalham
e interagem com o ambiente construido. Ela também reflete a cultura e os valores de
uma sociedade. Além disso, desempenha um papel crucial na criacdo de espacos
funcionais, seguros e esteticamente agradaveis. Ela pode melhorar a qualidade de
vida das pessoas, promover a sustentabilidade ambiental e contribuir para o
desenvolvimento econdbmico de uma regido. Ela pode transmitir uma mensagem ou
contar uma histéria através do design e da forma dos edificios. E fundamental para o
bem-estar humano e para a construcdo de comunidades e cidades mais harmoniosas
e inspiradoras. Desempenhando um papel importante na criacdo de espacgos que
atendam as necessidades das pessoas. Ela envolve a concepgao e o planejamento
de estruturas, levando em consideragédo aspectos como funcionalidade, seguranca,
conforto, acessibilidade e estética.

Além disso, a arquitetura pode ajudar a promover a inclusdo social ao criar
espacgos acessiveis para todas as pessoas, independentemente de suas habilidades
fisicas ou limitacbes. O design urbano pode influenciar a interagdo e o senso de
comunidade entre os moradores de uma cidade. Através do uso inteligente do espaco,
da incorporagéo de elementos culturais e histéricos e da criagédo de marcos iconicos,
a arquitetura também pode contribuir para a identidade de uma cidade ou regiao.
Podendo se tornar um simbolo de orgulho e representar os valores e aspiragcdes de
uma sociedade.

A arquitetura possui um impacto econémico significativo. A construgdo de novos
edificios e infraestruturas impulsiona a atividade econdémica, gerando empregos e
investimentos. Além disso, a criacdo de espagos atraentes e funcionais pode
aumentar o valor imobilidrio de uma regiéo e atrair turismo e negécios. A colaboragao
entre arquitetos, engenheiros, urbanistas e outros profissionais relacionados é

essencial para o sucesso de projetos arquitetonicos. Através do trabalho em equipe e



da integragdo de diferentes disciplinas, € possivel criar solugdes inovadoras e
sustentaveis que atendam as necessidades da sociedade.

A arquitetura também esta em constante evolugdo, acompanhando as
mudancgas nas necessidades e nos estilos de vida das pessoas. Novas técnicas de
construcdo, materiais avangados e tecnologias digitais estdo sendo incorporados aos
projetos arquitetonicos, permitindo a criagdo de estruturas mais eficientes, flexiveis e
adaptaveis.

Ademais, a arquitetura desempenha um papel multifacetado e abrangente na
sociedade. Ela vai além da criagdo de espacos fisicos, impactando a cultura, a
economia, 0 meio ambiente e a qualidade de vida das pessoas. E uma forma de
expressao criativa que combina arte, ciéncia e tecnologia para moldar o mundo ao

Nnosso redor.



3 METAVERSO

3.1 Conceito de Metaverso

O conceito de Metaverso foi proposto pela primeira vez no romance “Snow
Crush” ha trés décadas (Stephenson, 1992). Este livro descreve um mundo virtual
paralelo onde os usuarios podem viver e trabalhar. As interagées virtuais que rompem
as limitacbes de tempo e espaco também sdo conhecidas como a “forma definitiva”
da Internet. Persisténcia, sincronizagao, tempo real, interoperabilidade e infinito sdo
atributos importantes do metaverso.

O termo “Metaverso” consiste em “Meta” e “Verso”, que, quando combinados,
significam “transcendéncia do universo” (Pamucar, Deveci, Gokasar, Tavana, &
Keoppen, 2022; Cheng, 2022). Seguindo Cheng (2022), o metaverso € definido como
“‘um mundo virtual paralelo e fundido com o mundo real atual, com um alto grau de
interacdo com o mundo real”, com a indicagdo de que as pessoas podem alternar
livremente entre espacos reais e virtuais.

A convergéncia de diferentes tecnologias potencializa a experiéncia imersiva
do individuo no espaco virtual. Desde que Mark Zuckerberg anunciou em 2021 que o
Facebook mudaria o seu nome para Meta, o metaverso tem recebido atencao
consideravel e tem sido amplamente discutido, levando a inovagdes revolucionarias
em varios setores, incluindo redes sociais, entretenimento, comércio eletrénico, entre
muitos outros (Zuckerberg, 2021).

Além disso, o futuro promissor do Metaverso também traz varios problemas
inesperados que levantam duvidas sobre o desenvolvimento saudavel do Metaverso
e da economia digital. Por exemplo, a incerteza na colaboragao no mundo virtual tem
um efeito negativo no estabelecimento de relacbes de confianca. Os principios de
design dos sistemas de cocriacdo virtual ainda ndo sdo adequados e é necessario
estabelecer estruturas uteis para a cocriagdo no mundo virtual. Porém o Metaverso é
fortalecido por novas tecnologias, com oportunidades e desafios coexistindo. Com
base nas tecnologias front-end e back-end, a integracdo do metaverso com muitos
campos esta trazendo varios novos desenvolvimentos, contendo perspectivas
frutiferas de desenvolvimento e tem sido aplicado a varios campos. As empresas
também comegaram a introduzir o Metaverso nos negécios de produgao e operagao.

O metaverso continua a gerar um novo impulso para o crescimento econdmico digital.



3.2 Pontos e Caracteristicas Essenciais do Metaverso

O Metaverso, esse vasto universo digital em constante evolugao, apresenta
uma série de pontos e caracteristicas que delineiam sua complexidade e fascinio,
aprofundando nesses elementos fundamentais, proporcionando uma visao detalhada

do que torna o metaverso tao singular.

3.2.1 Diversidade de Experiéncias Imersivas:

No dmago do Metaverso reside a capacidade de oferecer uma diversidade de
experiéncias imersivas. Desde shows ao vivo em locais virtuais até testes de produtos
e reformas de casas, o potencial do Metaverso ultrapassa as fronteiras da realidade
fisica. Com tecnologias avangadas, os usuarios podem participar ativamente de
eventos e atividades em qualquer lugar do globo, desbloqueando um novo patamar

de interagao.

3.2.2 Democratizagcédo Tecnoldgica

Conforme dito por Luis Schmidt, as empresas lideres, como Microsoft, Meta e
Decentraland, estdo empenhadas em democratizar o acesso ao Metaverso. Por
meio de tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada e dispositivos
como 6culos inteligentes, a conectividade e a interagédo sao estendidas, permitindo
reunides online com avatares e servicos personalizados sem a necessidade de
deslocamento fisico

3.2.3 Eliminagdo de Barreiras Econbémicas

Uma caracteristica distintiva do Metaverso € sua promessa de um planeta sem
barreiras econdmicas, isso é falado pelo jornalista Adi Robertson. Ainda em territério
inexplorado, esse universo digital permite que empresas de diferentes paises

participem de uma economia com relativa liberdade, desafiando as tradicionais


https://www.theverge.com/authors/adi-robertson

restricbes geograficas do mercado convencional. O potencial para o surgimento de

mercados de trade e bolsas de valores virtuais € uma possibilidade empolgante.

3.2.4 Papel Vital de NFTs, Criptoativos e Blockchain

O metaverso € fundamentado na descentralizacdo, e NFTs, criptoativos e
blockchain desempenham papéis cruciais nesse contexto. Plataformas como The
Sandbox e Decentraland, com arquiteturas baseadas em blockchain, permitem a
compra e venda de propriedades virtuais, impulsionando uma economia virtual onde
0s imoveis sdo comercializados como NFTs, garantindo sua singularidade e valor,

conforme cita o autor Igor Pankiewicz

3.2.5 Criptoativos como Moeda de Troca

Dentro desse universo digital, criptoativos ndo sao apenas unidades
transacionais, mas a base de uma economia dindmica. Em jogos como "The Sandbox"
e "Decentraland", criptomoedas como SAND possibilitam a criacao, transformacéao e
comercializagao de itens, criando paradigmas para a interagao e transagao dentro do

metaverso, isso é citado pelo editor Liz Lopatto em seus discursos.

3.2.6 Possibilidades Empresariais Inovadoras

Diante as falas da CEO Satya Nadella, as marcas visionarias, como Nike, Itau
e Vans, ja exploram ativamente as possibilidades do Metaverso. Desde a venda de
ativos como NFTs até a presenga em ambientes virtuais para publicidade e conexao
com os clientes, as empresas estdo buscando estratégias inovadoras para se

destacar nesse novo cenario digital.

3.2.7 Evolugéo Tecnoldgica Continua



Atrajetoria de evolugdo do metaverso esta intrinsecamente ligada a tecnologia.
Com a chegada iminente da web 3.0, impulsionada por big data, cloud computing e
machine learning, espera-se uma expansdo significativa. A tecnologia 5G, ao
proporcionar conexdes rapidas, € um catalisador para a migragao das reunides
corporativas para espacos 3D, onde os usuarios interagem por meio de avatares

digitais.

3.3 Estrutura do Metaverso

Apesar do rapido progresso alcangado no estudo do metaverso, sua
conceituacao ainda é incerta, e os limites precisam ser tracados no Metaverso ao
considerar os cenarios de aplicagdo. As pessoas podem pensar em jogos virtuais
quando falam sobre o Metaverso, mas essa pode ser uma forma incompleta e miope
de discutir as questbes em jogo. Além disso, potenciais oportunidades e desafios no
Metaverso sdo elementos importantes para promover o desenvolvimento da economia
digital e devem ser mais explorados no futuro, o design da estrutura conceitual em
cenarios de aplicagao do Metaverso constitui a base transicado do mundo fisico para o
mundo virtual. Essa fusao é inspirada no Marcelo Rodino, Head de criacao da Flex

Interativa.

3.4 ARevolugao Tecnolégica do Metaverso

O Metaverso, uma evolugao impressionante do ciberespaco, testemunhou uma
revolugao tecnolégica de magnitude extraordinaria, transformando radicalmente a
forma como interagimos, comunicamos e experienciamos o mundo digital. Essa
revolugao, impulsionada por uma convergéncia de avangos tecnoldgicos, redefine os

limites da realidade virtual e promete moldar o futuro das interag¢des digitais.

3.4.1 Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA):

De acordo com Jeff Teper, os avangos na RV e RA propiciaram experiéncias
imersivas no metaverso. Capacetes de RV e dispositivos de RA oferecem aos usuarios

a sensacao de habitar ambientes virtuais tridimensionais, enriquecendo a interagao



digital. Isso ndo apenas redefine jogos e entretenimento, mas também impulsiona

colaboracdes profissionais e educacgao.

3.4.2 Inteligéncia Artificial (IA) e Aprendizado de Maquina:

A |A desempenha um papel crucial na personalizagdo e interatividade do
metaverso. Chatbots inteligentes, avatares movidos por |IA e assistentes virtuais
proporcionam experiéncias mais envolventes e adaptativas. Algoritmos de
aprendizado de maquina melhoram continuamente a qualidade das interacbes e

aprimoram a compreensao contextual.

3.4.3 Economia Digital Descentralizada:

O Metaverso abraga uma economia digital descentralizada, impulsionada por
criptoativos. A ascensao do DeFi (Finangas Descentralizadas) no Metaverso permite
transacbes financeiras, empréstimos e investimentos sem a necessidade de
instituicbes financeiras tradicionais. Essa descentralizagdo cria ecossistemas

financeiros independentes.

3.4.4 Comercio Eletrdnico e Economia por parte do Metaverso

O comércio no Metaverso vai além das fronteiras do comércio eletronico
convencional. Plataformas virtuais possibilitam a aquisicdo de produtos digitais,
roupas virtuais e até propriedades exclusivas. A utilizagao de pagamentos criptoativos
contribui para eficiéncia e segurangca nesse ambiente. O impacto do Metaverso na
economia transcende o virtual, influenciando de maneira significativa a economia
global. Essa revolugao digital redefine ndo apenas a maneira como nos conectamos,
mas também como se consome, comercializa, e conduz os negdécios. Desde sua
concepcgao, o Metaverso tem sido apontado como a préxima fronteira para midia
social, streaming e jogos, conforme destacado pela Morgan Stanley e veiculado na
Forbes em novembro de 2021. Essa projecéo nao se limita a aquisi¢cdo de objetos
virtuais via tokens n&o fungiveis (NFTs), estendendo-se a uma economia virtual

diversificada que pode movimentar até US$8 trilhdes. O Metaverso surge como um



ecossistema onde a publicidade e o comércio exploram terrenos inexplorados. Desde
a personalizagao de experiéncias de compra até a possibilidade de frequentar shows
ao vivo em qualquer parte do mundo, o potencial de desbloquear US$5 trilhdes
adicionais em gastos relacionados a experiéncias mais imersivas € uma perspectiva
que nao pode ser ignorada.

Empresas como Microsoft, Meta e Decentraland apresentam um Metaverso
focado na expanséo das possibilidades de consumo. A democratizagao de tecnologias
como realidade virtual e aumentada, juntamente com dispositivos como 6culos
inteligentes, cria um cenario onde participar de reunides online com avatares,
experimentar produtos e desfrutar de servicos customizados sao realidades palpaveis,
eliminando a necessidade de deslocamento fisico. A visdo de um planeta sem
barreiras econdbmicas no Metaverso introduz uma nova dindmica. Ao permitir que
empresas de diferentes paises participem de uma mesma economia virtual, surgem
possibilidades de mercados de trade e bolsas de valores virtuais, desafiando as
restricdbes geograficas tradicionais.

Com as empresas visionarias ha vastas possibilidades no Metaverso e ja
marcam presencga. Marcas renomadas como Nike, Itau e Vans que ja foram citadas,
exploram estratégias que vao desde a venda de ativos como NFTs até a presenga em
ambientes virtuais para divulgacdo de marcas. A GAP, ao langar NFTs de seus
produtos, exemplifica como as empresas podem inovar e se posicionar como lideres
na era do Metaverso.

No entanto, ao explorar as vastas possibilidades do Metaverso, € crucial
considerar os pontos de atencdo. A descentralizagdo traz consigo desafios legais e
éticos, desde os comportamentos dos usuarios até a definicdo de propriedade.
Empresas precisam estar atentas a essas complexidades emergentes, pois o
Metaverso, embora nao seja indispensavel para a web 3.0, desempenha um papel

fundamental na evolugao da interacao digital e da economia global.

3.4.5 Desafios e Questdes Eticas:

Apesar dos avangos, o metaverso enfrenta desafios significativos, incluindo
preocupagdes com privacidade, seguranca e inclusdo. A questdo da acessibilidade
digital e a disparidade no acesso a tecnologias avancadas sédo desafios éticos que

requerem atencao.



3.4.6 O Futuro do Metaverso:

O futuro do Metaverso parece promissor, com inovagdes continuas e integragao
de tecnologias emergentes. A adogao generalizada e a colaboragédo entre setores,
desde entretenimento até educacado e negdcios, delineiam um cenario onde o

Metaverso se torna uma extensédo integrada da vida cotidiana.

3.5 Especificagdes do Meio Tecnoloégico

Na exploracéo das especificagdes do meio tecnolégico no Metaverso, analisa
a intersecao entre tecnologia e ambiente virtual. Essas especificagbes incluem
avangos em hardware, como dispositivos de realidade estendida e integracdo de
tecnologias como blockchain e inteligéncia artificial. A compreensdo dessas
especificacdes € fundamental para desvendar as complexidades e potencialidades do

metaverso, promovendo uma imersao mais profunda e eficiente no universo virtual.

3.5.1 Mundo virtual

Um universo virtual € um ambiente simulado por computadores onde os
individuos podem participar de diversas atividades em um espaco digital 3D imersivo.
As pessoas compartilham conhecimento e se comunicam através de computadores,
sendo este lugar parte das comunidades virtuais, onde as pessoas podem trabalhar e
viver digitalmente. As comunidades virtuais se referem as redes de relagdes pessoais
formadas no ciberespaco e as agregagdes sociais resultantes. Assim como no mundo
virtual, uma comunidade virtual inclui sistemas computacionais, pessoas e propadsitos
compartilhados. Neste ambiente projetado, os individuos tém avatares e
representacio de identidade, permitindo que usuarios desfrutem de uma experiéncia
interativa virtual imersiva. Software e hardware tornaram-se suporte técnico essencial
para o desenvolvimento do Metaverso, com aplicagdes promovendo o progresso
tecnoldgico. Além disso, tecnologias e cenarios de aplicacao se fundem para constituir
a base do metaverso no mundo virtual, sendo o desenvolvimento inseparavel do

suporte técnico e da aplicagao.



3.5.2 Tecnologia do Metaverso

O Metaverso € a fusdo do mundo fisico e virtual, demandando o
desenvolvimento e a integragao de multiplas tecnologias. A realizagao do Metaverso
exige o suporte de plataformas de dispositivos, como realidade estendida, hardware
inteligente e HCI. Os personagens virtuais possuem atributos basicos de um individuo
no mundo real, como sexo, idade e nivel de escolaridade. Esses personagens nao
s&o totalmente passivos, e parte do desempenho esta além do controle do usuario. A
medida que os usuarios interagem com personagens virtuais, auxiliam esses
personagens a aprender dinamicamente para simular melhor o comportamento do
usuario no mundo real. O hardware inteligente inclui pulseiras, relégios e carros
inteligentes, entre outros. A combinagdo de hardware e software é realizada pela
transformacao inteligente, permitindo funcbes integradas em equipamentos
tradicionais. Um fator crucial na experiéncia do Metaverso € o dispositivo de interagao
sensorial, sendo necessario um head-mounted display (HMD) leve e a capacidade de
usar imagens de alta resolucdo por longos periodos para proporcionar uma
experiéncia visual imersiva. HCI refere-se a interagao entre humanos e computadores,
onde um maior grau de HCI resulta em maior facilidade de uso da maquina.
Dispositivos HCI sédo essenciais para atividades HCI no metaverso. Zhu (2020)
desenvolveu uma luva (um dispositivo de entrada manual) para a interface humano-
computador. A construgao e aplicagao de mundos virtuais envolvem diversos cenarios,
podendo o ecossistema de aprendizagem digital ser aprimorado pelo estudo do
comportamento do usuario e métricas de engajamento no mundo virtual educacional.
Os conceitos de usabilidade e propriedade psicolégica foram utilizados para
desenvolver um modelo de envolvimento dos usuarios no mundo virtual. Outros
estudos investigaram fatores que influenciam o desempenho de membros da equipe
em mundos virtuais, como troca lider-membro, confianca, presenca social, desafios
pedagdgicos, autorregulagdo metacognitiva. O trabalho em equipe no mundo virtual

reflete a realizacdo da interagdo humano-computador (IHC).

3.5.3 Hardware inteligente



Hardware € o equipamento fisico necessario para que os humanos entrem no
mundo virtual ou interajam com a realidade mista (MR), sendo a base fisica essencial
do Metaverso. O software € a base técnica para o funcionamento do Metaverso, sendo
um elemento constituinte do mundo virtual. Ele contém blockchain, realidade
estendida (VR/AR/MR), visdo computacional, inteligéncia artificial, Internet das Coisas
(loT), computagao de ponta/computagdo em nuvem e rede. A visdo mecanica permite
que individuos interajam com personagens virtuais no metaverso. Lee et al. (2021)
dividiram a base tecnologica do Metaverso em oito categorias: tecnologias de
interagdo do usuario, realidade expandida (VR/AR/MR), visdo computacional,
inteligéncia artificial/blockchain, robdtica/redes logisticas, edge computing/cloud
computing, redes futuras e infraestrutura de hardware. Park et al. (2022) dividiram o
suporte técnico para o Metaverso em hardware e software, onde o hardware inclui
dispositivos fisicos e sensores, como dispositivo de entrada manual, head-mounted
displays, dispositivo de entrada de movimento e dispositivo de entrada ndo manual, e
o software inclui as tecnologias de identificacdo e renderizacdo necessarias para

construir o metaverso.

3.5.4 Aplicagdes do Metaverso

O comércio eletrdnico, o tour virtual e a saude virtual sdo cenarios de aplicacao
importantes no campo do desenvolvimento do Metaverso, criando um impulso para a
economia digital. Em aplicativos VR e AR que suportam feedback tatil para usuarios
em eventos virtuais. Dispositivo de entrada ndo manual refere-se a um dispositivo
auxiliar de maos livres que auxilia o usuario no Metaverso inclinando a cabega do
usuario girando o globo ocular. O dispositivo de entrada de movimento também é um
hardware importante para apoiar o movimento do usuario no Metaverso. O Metaverso

também mostrara cenas e fungdes semelhantes.

3.5.5 Bases do Metaverso

Os gémeos digitais, uma tecnologia que mapeia equipamentos fisicos do
mundo real para o virtual, constituem a base do metaverso. Eles representam objetos

reais no ambiente digital por meio de dados e fungdes. A loT desempenha um papel



fundamental nos gémeos digitais, construindo ambientes virtuais gémeos que
enriquecem as cenas e aprimoram a realidade. Além disso, a manutengao do
Metaverso requer suporte de big data e poder computacional, envolvendo computacéo
em nuvem, redes de inteligéncia artificial e outras tecnologias. Pesquisas anteriores
analisaram o suporte técnico necessario para a construcdo do Metaverso, incluindo
rede, computacdo em nuvem, computacdo de ponta, inteligéncia artificial e visdo

computacional.

3.5.6 Realidade estendida

Realidade virtual, aumentada e mista sdo todos elementos da tecnologia XR. A
realidade virtual coloca os usuarios dentro de um ambiente virtual. Os usuarios de VR
normalmente utilizam um headset que os transporta para um mundo virtual, em um
momento, estdo em uma sala fisica; no préximo, estdo imersos em um ambiente

simulado.

3.5.7 Modelagem 3D e BIM

A modelagem 3D e o Building Information Modeling (BIM) revolucionaram o
design arquitetdénico, permitindo representagdes tridimensionais detalhadas e

colaboracéo eficiente entre diferentes partes interessadas.

3.5.8 Inteligéncia Artificial (IA) e Design Generativo

A IA e o design generativo tém influenciado o processo de design, permitindo

que algoritmos auxiliem na criagao de solugdes arquiteténicas inovadoras e eficientes.

3.6 Melhoria da tecnologia do Metaverso

As tecnologias desempenham um papel crucial no desenvolvimento de
aplicagbes do Metaverso. A pesquisa relacionada as tecnologias do Metaverso
concentra-se na otimizacdo de algoritmos e na inovacédo tecnoldgica. Tecnologias
como faces virtuais 3, otimizacdo de renderizacdo VR, colocagdo automatica de
portais virtuais, entre outras, estdo sendo aprimoradas. No caso da AR, a pesquisa

neste dominio ainda esta fragmentada, focando mais nos impactos em areas



especificas de aplicagdo; portanto, um estudo sistematico pode ser essencial. Além
disso, com o desenvolvimento das tecnologias do Metaverso, o design de ambientes
virtuais pode ser aprimorado com a inclusao de elementos mais emocionais.
Pesquisas anteriores investigaram a presenca social na colaboragdo do mundo virtual
com base em diferentes teorias, sendo a colaboragdo sempre uma diregao importante
de pesquisa no estudo do mundo virtual e do Metaverso, extremamente crucial para
0 bem-estar das organizagdes. Estudos anteriores abordaram a agenda de pesquisa
em hospitalidade e turismo, servigos de varejo, publicidade e outros campos, mas a
estrutura de pesquisa do Metaverso para mais cenarios ainda esta ausente e precisa
ser estabelecida. Com base nisso, o estado psicoldgico dos individuos na realidade
também pode ser revelado por meio dos dados sobre suas agdes no Metaverso;
assim, o avango das pesquisas relacionadas criara uma conexao mais estreita entre

o mundo virtual e o real.



4 PROJETO METADREAMS

4.1 Introdugao

O projeto propbe a integragdo do Metaverso como uma ferramenta
revolucionaria para a arquitetura, aproveitando os avangos tecnologicos e a crescente
digitalizacdo. A transigdo para um ambiente virtual oferece novas oportunidades para

empresas de arquitetura, explorando a imersao e interatividade.

4.2 Caracteristicas do Metaverso Arquitetonico

As caracteristicas do Metaverso Arquitetdnico delineiam um ambiente virtual
inovador, integrando tecnologias avangadas para transformar a pratica tradicional da
arquitetura. Este novo paradigma oferece uma série de elementos distintivos que

redefinem a maneira como arquitetos concebem, colaboram e apresentam projetos:

4.2.1 Ambiente Imersivo

O Metaverso Arquiteténico € fundamentado na modelagem 3D, proporcionando
uma visualizacdo realista de projetos. Os usuarios podem explorar ambientes
arquitetbnicos como se estivessem fisicamente presentes, oferecendo uma

experiéncia imersiva e detalhada.

4.2.2 Colaboracao Global

Possibilita a colaboragédo em tempo real de equipes distribuidas globalmente.
Arquitetos, designers e clientes podem interagir = simultaneamente,
independentemente da localizagdo geografica, promovendo uma eficiéncia

aprimorada na troca de ideias e feedback.

4.2.3 Mercado Virtual

Introduz um mercado virtual no qual projetos arquitetbnicos podem ser

comprados e vendidos. A utilizagcdo de NFTs (Tokens N&o Fungiveis) confere



propriedade digital exclusiva aos projetos, permitindo transagbes seguras e

transparentes.
4.2.4 Plataforma Centralizada

A estrutura do Metaverso Arquitetbnico é apoiada por uma plataforma
centralizada, oferecendo acesso facilitado a todos os participantes. Em que serve
como o epicentro do Metaverso Arquitetdnico. Essa plataforma é desenvolvida com
foco na acessibilidade, usabilidade e capacidade de suportar uma grande variedade
de projetos arquitetonicos. A escolha de uma plataforma robusta é crucial para garantir
uma experiéncia consistente e de alta qualidade para todos os usuarios. Portanto

centralizagdo contribui para uma experiéncia coesa e integrada.
4.2.5 Segurancga Blockchain

A segurancga e a propriedade de projetos sao garantidas por meio da tecnologia
blockchain, em que desempenha um papel vital nesse aspecto. Esse sistema
descentralizado assegura a integridade dos dados, protegendo projetos arquiteténicos
contra manipulagcbes indesejadas, possiveis violagcbes e assegurando que a

propriedade intelectual seja preservada.
4.2.6 Integracao de Tecnologias

O Metaverso Arquitetonico incorpora diversas tecnologias de ponta, incluindo
realidade virtual, inteligéncia artificial e blockchain. Essa integracdo possibilita
funcionalidades avancadas, como visualizagao imersiva, interatividade personalizada
e garantia de seguranca nas transagdes e colaboragdes virtuais enriquecendo a
experiéncia do usuario.

Essas caracteristicas coletivas convergem para estabelecer um ambiente
inovador e dindmico que transcende os limites da pratica arquitetdnica convencional.
Essa nova tecnologia ndo apenas redefine a forma como projetos sao concebidos,
mas também inaugura novas possibilidades de colaboragdo, transagbes e

experiéncias na interseg¢ao entre o fisico e o virtual.

4.3 Estrutura e Desenvolvimento do Metaverso no Ambito Arquiteténico



A estrutura do Metaverso Arquitetdbnico € uma peca fundamental no
desenvolvimento desse ambiente revolucionario que busca integrar a arquitetura ao
mundo virtual. Cada elemento da estrutura é cuidadosamente projetado para
proporcionar uma experiéncia imersiva, segura e funcional, alinhada aos objetivos e
caracteristicas especificas desejadas. O desenvolvimento do projeto € uma jornada
empolgante em diregdo a uma nova era na pratica arquiteténica, impulsionada pela
integracdo de tecnologias avangadas e conceitos inovadores. Cada etapa desse
processo visa criar um ambiente virtual dindmico e funcional que transforma
radicalmente a maneira como a arquitetura € concebida, apresentada e

experimentada.

4.3.1 Escolha da Plataforma

O ponto de partida crucial no desenvolvimento do Metaverso Arquiteténico é a
selecdo cuidadosa da plataforma. A escolha recai sobre uma plataforma robusta e
escalavel, como Decentraland ou Cryptovoxels, capaz de suportar a complexidade

dos projetos arquitetdnicos e oferecer uma experiéncia imersiva de alta qualidade.

4.3.2 Desenvolvimento de Conteudo

Um dos pilares cerne do desenvolvimento de conteudo, € o que envolve a
criacdo de modelos 3D detalhados de projetos arquitetdnicos e ambientes virtuais.
Esses modelos s&o essenciais para garantir uma representagao precisa e realista dos
projetos no Metaverso, contribuindo para uma experiéncia visual imersiva. Deste
modo a atengdo aos detalhes é fundamental para proporcionar uma visualizagcao

melhorada.

4.3.3 Beneficios para Empresas de Arquitetura

A estrutura é projetada para oferecer beneficios tangiveis e significativos as
empresas de arquitetura. A visualizacdo aprimorada dos projetos permite que os
clientes explorem detalhes especificos antes da construgdo, aumentando a
compreensao e a satisfagcdo. Além disso, a colaboracido eficiente entre equipes

distribuidas globalmente é facilitada, impulsionando a produtividade e a eficiéncia



operacional. Além disso, novos modelos de negodcios surgem, como a venda de
projetos como NFTs (Tokens Nao Fungiveis) e a participacdo em eventos virtuais,

ampliando as oportunidades de receita.

4.3.4 Desafios e Consideracodes éticas

A estrutura aborda desafios e consideragdes éticas fundamentais para garantir
a completude e confianga no Metaverso Arquiteténico. A privacidade e seguranga dos
projetos e dados sensiveis sao cuidadosamente gerenciadas, e assim sendo inclusivo
e acessivel a todos os usuarios. Desta forma estabelecer padrées éticos € uma

medida crucial para manter a integridade e confianga dos envolvidos.

4.3.5 Futuro do Metaverso Arquitetdnico

A estrutura é projetada para evoluir continuamente, acompanhando inovagdes
tecnolégicas emergentes. O foco no futuro é a adogao generalizada do Metaverso na
Arquitetura, moldando a pratica arquitetdnica global. Antecipar o impacto do
metaverso na sociedade, na forma como projetamos, construimos e experimentamos
espacos arquitetdnicos é fundamental para manter uma visdo proativa e alinhada as

transformacdes digitais.

4.4 Empreendedorismo e inovagao

O empreendedorismo no projeto estd associado a capacidade de inovar e
oferecer solugdes unicas. A introducdo do metaverso na arquitetura representa uma
abordagem inovadora para transformar a experiéncia de visualizagdo de projetos
arquitetonicos.

Concentrar-se nas necessidades do consumidor, € ndo no que a tecnologia
pode fazer, impulsiona a adocdo em massa. Mais de 70% dos consumidores
pretendem usar o Metaverso em ambientes que nao sejam de jogos nos proximos 2
a 5 anos. No entanto, muitas empresas estao falando sobre o Metaverso em termos
do que as tecnologias podem fazer, e ndo do que os usuarios finais desejam. Apenas

15% de todos esses artigos realmente abordam as necessidades dos consumidores.



Com base nos dados da Accenture, aproximadamente 9.000 pessoas, mais da
metade delas (55%) desejam se tornar usuarios ativos do Metaverso. E 90% desses
consumidores desejam se envolver no proximo ano. E claro que os jogos ainda s&o
uma grande atragédo para muitas pessoas (59% dos consumidores desejam jogar no
Metaverso), mas apenas 4% dos consumidores veem o Metaverso apenas como isso.
Em vez disso, veem-no como uma ferramenta essencial que, quando integrada no
seu dia a dia, pode agilizar a forma como realizam tarefas e aumentar a sua
produtividade. Como expressou um consumidor dos EUA: “Gostaria que o metaverso
pudesse resolver a forma como realizamos as nossas tarefas diarias, como pagar
contas, aprender a preparar refeicdes ou aceder a profissionais de saude mental”.

Desta forma, € mostrado que aqueles que consomem sabem o que querem,
por isso as empresas devem certificar-se de que estdo a ouvir — e a construir coisas
para — 0os consumidores. Embora a promocgao da arte do possivel possa ser excelente
para gerar buzz e entusiasmo, aqueles que dao vida a arte do tangivel irdo capturar
tanto a consciéncia do consumidor como, principalmente, a quota de mercado.

Portanto, esta € uma jornada de aprendizado continuo: as empresas precisam
reconhecer que estdo no inicio de sua jornada no Metaverso com os consumidores.
Eles definirdo e moldarao juntos o futuro da paisagem do Metaverso. As organizagdes
precisam tornar as fungdes das inovagdées uma parte integrante de suas organizagoes
e garantir que elas persistam por muito tempo no futuro para encapsular a visao de
longo prazo do rumo que o Metaverso esta tomando.

Construir para agora, planear para o futuro do Metaverso e alinhar as
organizagdes em todos 0s negocios estabelecera uma base para a inovagao futura a
medida que a industria continua a evoluir. Perpassando tudo isso esta a necessidade
de comecar a pensar no Metaverso como algo que se tornara tao onipresente na vida

cotidiana dos consumidores quanto a Internet e os dispositivos méveis sdo hoje.
4.5 Estratégias e Metodologia

Com base nas informagdes sobre empreendedorismo e inovagao, se torna
evidente a necessidade de implementacdo do metaverso na arquitetura, ja que a
mesma, € umas das mais importantes areas de atuagao na sociedade. Portanto, &

crucial estratégias e métodos para que esse projeto ocorra.



- Plataformas

A necessidade de contratacdo de um especialista na area e plataformas do
metaverso, onde tera que ter os conhecimentos necessarios para a aplicagao deste
projeto dentro de sua organizacgao.

- Visualizagéo Imersiva

Através dos colaboradores especializados, fornecer o desenvolvimento das
plataformas e criagdo dos modelos 3D detalhados para proporcionar visualizagéao
imersiva.

- Construcéao Civil Diante da Inovacéao

A arquitetura como uma area de grande importancia para a sociedade e
civilizagcao, a inovacgao que nela é implantada, faz com que se torne um grande avango
na contemporaneidade em que sempre esta evoluindo. Desta forma tendo um impacto
significativo em diversos aspectos, transformando a maneira como projetos sao
concebidos, apresentados, construidos e vivenciados.

Desta maneira, com a eficiéncia na construgao e otimizagcao de processos, a
realidade virtual e a modelagem 3D no metaverso podem ser utilizadas para otimizar
processos de construcdo, identificando potenciais problemas antes mesmo de iniciar
a obra. Isso pode resultar em uma execugao mais eficiente e reducao de custos.

Além da inovagdo em modelos de negdcios como NFTs, a possibilidade de
vender projetos como NFTs pode abrir novas fontes de receita para arquitetos e
empresas do setor. Isso cria um mercado digital exclusivo para projetos arquitetdnicos,
com potencial para atrair investidores e colecionadores, com isso proporcionando a
oportunidade de acessar e explorar projetos arquiteténicos de qualquer lugar do
mundo. Isso amplia a visibilidade de projetos, permitindo que profissionais e clientes
globais participem ativamente. Como também, o metaverso pode ser utilizado para
simulagdes avangadas de impacto ambiental e planejamento urbano. Isso auxiliara na
criacdo de ambientes mais sustentaveis e na tomada de decisbes informadas.
Transformacao cultura de Inovacao implementacdo do metaverso pode impulsionar
uma transformacao cultural na profissdo de arquiteto, promovendo uma cultura de

inovacao, experimentagao e adaptagao continua as tecnologias emergentes.

4.6 Beneficios esperados



A implementacdo do Metaverso na arquitetura representa uma transi¢cao
revolucionaria para a sociedade e as empresas de arquitetura. Ao incorporar
estratégias especificas, como a contratacdo de especialistas em plataformas de
metaverso, focando no desenvolvimento de visualizagdo imersiva e explorando a
inovacado na construgdo civil, as empresas poderdo colher uma série de beneficios
transformadores.

A contratacdo de especialistas em plataformas do metaverso é crucial para a
efetiva aplicagao do projeto dentro das organizagdes. Esses profissionais ndo apenas
trardo conhecimentos essenciais, mas também orientardo a implementacido de
tecnologias avangadas, garantindo uma transicdo suave para o novo paradigma
arquitetonico virtual.

A visualizagdo imersiva, impulsionada por colaboradores especializados,
possibilita a criacdo de modelos 3D detalhados, oferecendo aos clientes uma
experiéncia envolvente e realista. Essa abordagem n&o apenas aprimora a
compreensao do projeto, mas também reduz riscos de insatisfagdo pds-construgao,
proporcionando uma visao precisa e antecipada do resultado final.

Os modelos de negécios inovadores, como a venda de projetos como NFTs,
abrem novas fontes de receita para arquitetos e empresas do setor. Este mercado
digital exclusivo para projetos arquitetbnicos ndo apenas atrai investidores e
colecionadores, mas também proporciona a oportunidade de acesso global a projetos
arquiteténicos. A visibilidade expandida permite que profissionais e clientes de todo o
mundo participem ativamente, promovendo a internacionalizagdo do mercado
arquitetonico.

Além disso, o metaverso pode ser aplicado em simulacbes avancadas de
impacto ambiental e planejamento urbano, contribuindo para a criagdo de ambientes
mais sustentaveis e decisdes informadas. A transformacao cultural na profissdo de
arquiteto € impulsionada pela implementacao do metaverso, promovendo uma cultura
de inovacgao, experimentacao e adaptagao continua as tecnologias emergentes.

Em resumo, a aplicagdo do Metaverso na arquitetura oferece beneficios
significativos as empresas do setor e a civilizagdo como um todo. Desde a otimizagao
de processos construtivos até a internacionalizagdo do mercado arquitetonico, a
transicdo para esse novo paradigma redefine a pratica arquitetdnica e inaugura uma

era de inovagao, colaboragao global e experiéncias virtuais imersivas.



4.7 CONCLUSAO

A implementagdo do Metaverso na arquitetura emerge como uma revolugao
para a sociedade e as empresas do setor. A necessidade evidente desse avanco,
respaldada por estratégias e métodos delineados, destaca a arquitetura como uma
das areas mais cruciais da sociedade a ser impactada. A contratacao de especialistas
em plataformas do metaverso se mostra imperativa, exigindo conhecimentos
especificos para a eficaz aplicagao desse projeto inovador.

A visualizagdo imersiva, conduzida por colaboradores especializados, nao
apenas aprimora a compreensdo dos projetos, mas também mitiga riscos de
insatisfacdo pds-construcdo, proporcionando uma visdo antecipada e precisa do
resultado. A inovagdo na construgao civil, impulsionada pelo metaverso, promete
eficiéncia na construgdo e otimizagdo de processos, identificando potenciais
problemas antes mesmo do inicio da obra, culminando em execugao mais eficiente e

reducdo de custos.



5 COLETA DE DADOS (ANEXADO NA PAGINA 52)

Apo6s uma analise das informacdes coletadas por meio do formulario, que tem
como objetivo avaliar a prontidao da sociedade para a implementagao de um projeto
inovador, constatou-se uma grande aceitagdo e resposta positiva. Os resultados
revelam que a sociedade esta receptiva e aberta a introdu¢ao de ideias inovadoras,
demonstrando um interesse significativo na proposta do projeto. Essa receptividade
fortalece a confianga de que o ambiente é propicio para o desenvolvimento e sucesso
da iniciativa, criando um cenario encorajador para sua implementacao.

Além disso, foi consultado com estudantes e profissionais da area de
arquitetura, e obtemos um feedback positivo sobre a viabilidade do projeto para
aprimorar as visualizagdes precisas na arquitetura. Mateus Ferreira, estudante e ex-
funcionario da empresa de embarcagdes Vcat, afirmou: "Quando se trata de
planejamento, que € a etapa mais crucial, o projeto é altamente viavel e ja estd em
andamento”. Além disso, citou softwares e ferramentas que podem ajudar no
processo, como Twinmontiom, BIM, Revit e Archicad, sendo assim, sistemas que
interligam os processos no planejamento de obras. Jeff Brandao, desenvolvedor front-
end e estudante de realidade virtual, também expressou seu apoio a ideia, destacando

qgue o projeto possui grandes possibilidades e um potencial significativo.



6 PLANO DE NEGOCIOS

6.1 Missao, Visao e Valores

6.1.1 Missao

A missdo do projeto consiste na integracdo da inovagcdo e tecnologia na

arquitetura, com o objetivo de alcangar uma nova imersao tridimensional do cliente.

6.1.2 Visao

Ser o servigo reconhecido como o pioneiro no ramo da arquitetura introduzida

no metaverso e reduzir a zero os erros em projetos de arquitetura.

6.1.3 Valores

Principio da inovagéo tecnoldgica, exceléncia em design, adaptabilidade as
necessidades dos usuarios e busca constante por experiéncias imersivas e

significativas.

6.2 Cultura Organizacional

O projeto se destaca pela sua autenticidade com os colaboradores internos e
externos, promovendo um ambiente que valoriza a criatividade, a troca de ideias e o
trabalho em equipe. Além disso, estabelece incentivos para seus ajudantes que fluem
melhor o local, abrange e obtém um melhor clima e que cada membro da equipe se
sinta valorizado e motivado a contribuir para o sucesso coletivo. Oferecendo proteg¢ao

e qualidade, optando pelo melhor para os consumidores.



7 ESTRUTURA DO NEGOCIO

7.1 Organograma

Presidente (CEO)

Gerente

Gerente Adm & .
Operacional

Analista de Analista

Comunicagao e . : Analista Geral
Mkt Financeiro

7.2 Layout

O layout parte do ponto de que a empresa que adquirir o projeto, devera ter um
espaco adequado para os equipamentos. Além disso, a empresa devera ter um meio
de comunicagao com os clientes, o melhor pontuado, considerando o meio digital, € a
utilizacdo de um site. O layout foi desenvolvido de acordo com as necessidades da
empresa e do cliente. Para melhor visualizagao:

https://metadreamsbr.wixsite.com/meta-dreams



https://metadreamsbr.wixsite.com/meta-dreams




8 FLUXOGRAMA

Figura 1- O primeiro passo € acessar o havegador e pesquisar por "Meta Dreams”.

Gmail Imagens

Q. Meta Dreams

(C] [~ | +

Conta do Go... Web Store Adicionar ata...

Afigura ilustra a parte inicial do navegador, em que possui a barra de pesquisa

no qual se coloca designacao “Meta Dreams”

Figura 2- Apos isso, deverd entrar no site e visualizard a pagina inicial do site.

@ metadreamsbr.wixsite.com/me

-
Este site foi desenvolvido com o criador de sites VWIX.com. Crie seu site hoje. k Comegar

B E M_VI N D O AO Navie pelo site e saiba mais sobre a gente ;)
META DREAMS

Na sequéncia, o cliente encontrara a tela de inicio, na qual se encontra uma

recepgao escrita juntamente com uma imagem ilustrativa.



Figura 3- O cliente podera navegar pelo site, e tera acesso as principais informacdes do
projeto.

» C # metadreamsbr.wixsite.com

Este site fol desenvolvido com o criador de sites WIX.com. Crie seu site hoje. Comegar

Missdo, visao e valores

1 2 3

Missdo Visdo Valores

A missdo do projeto consiste Ser o servigo reconhecido Principio da inovagdo tecnolégica,
na integragao da inovagao e como o pioneiro no ramo da exceléncia em design,
tecnologia na arquitetura, com arquitetura introduzida no adaptabilidade as necessidades
o objetivo de alcancar uma metaverso e reduzir a zero os dos usudrios e busca constante por
nova imersdo tridimensional erros em projetos de experiéncias imersivas e

do cliente. arquitetura. significativas.

Uma das principais informagdes contidas no site € a Missao, Visao e Valores,

na qual demonstra os objetivos do projeto.

Figura 4

<« > C @ metadreamsbr.wixsite.com

N
Este site foi desenvolvido com o criador de sites WIX.com. Crie seu site hoje. L Comegar )
e

Meta Dreams

O Meta Dreams oferece uma experiéncia realista sobre as plantas de
sua casa, onde nossos clientes podera visualizar seu projeto antes de
finalizado, através do Metaverso.

Entre em contato conosco para saber mais.

Proxima aba, o cliente estara proximo de entrar em contato com a equipe do

projeto.



Figura 5- E logo abaixo encontrard uma forma de entrar em contato com a empresa,
podendo adquirir o trabalho.

Este site foi desenvolvido com o criador de sites WIX.com. Crie seu site hoje.

Entre em contato com a equipe )

PRIMEIRO NOME SOBRENOME

SEU TELEFONE PARA ENTRARMOS EM CONTATO *
(

ASSUNTO DA MENSAGEM

Enviar

metadreams.br@gmail.com

(11) 98755-6635

E por fim, a tela acima apresenta a forma de entrar em contato com a equipe

técnica e dar inicio ao seu projeto.

8.1 Fluxograma

Figura 6- Fluxograma exemplificado.



m—b Acessar o site

Entrar em contato com a empresa

Comegar o projeto

Realizagdo do pedido

Conclusé&o do projeto

m Efetuar o pagamento

Avaliar nosso servigo

O fluxograma acima, apresenta o processo em que o cliente passara, desde o
acesso ao site até a efetuacdo do pagamento. Ele se inicia com o acesso ao site, em
seguida entrard em contato com a empresa para o conhecimento do projeto, dando
continuidade, sera iniciado o projeto. Em um certo prazo, o pedido sera realizado e
por fim, concluido. O cliente devera efetuar o pagamento, e caso queira, avaliar o

servigo feito pela equipe.



9 INVESTIMENTO INICIAL

Apos fazer um levantamento do que seria preciso para implementar o projeto,
foram pesquisados os valores de cada elemento, chegando ao valor final de R$
48.380,00.

Os componentes que chegaram nesse valor foram:

« BIM Manager (profissional da area): R$14.550,00;

» Meta Quest Pro (6culos VR): R$13.000,00;

« Torre de servidor (PC): R$9.400,00;

* Aluguel: R$4.800,00;

« Designer de interiores: R$3.500,00;

« Monitor: R$950,00;

« Cadeira gamer: R$780,00;

« Headset (fone): R$600,00;

« Kit teclado e mouse: R$300,00;

* Plano de internet: R$300,00;

« Conta de luz: R$ 200,00.



10 PLANO DE MARKETING

10.1 Briefing do servigo

A arquitetura, uma disciplina com raizes profundas na histéria dos primérdios
da humanidade, evoluiu com a tecnologia. Recentemente, o conceito do metaverso,
inspirado em obras de ficgdo cientifica, transformou a maneira como os arquitetos
delineiam e apresentam. Com isso, o projeto exposto de arquitetura que esta
incorporando 0 metaverso em seus processos, deve ser caracterizado pela inovagao,
criatividade e adaptabilidade. Promovendo um ambiente de trabalho que incentive a
experimentagdo e a busca por solugdes inovadoras. Além disso, a cultura deve ser
orientada para o cliente, com um compromisso de oferecer projetos que atendam as
suas expectativas e proporcionem experiéncias imersivas. O enfoque estratégico
principal é a integracdo do metaverso como uma ferramenta essencial no processo
de design e apresentacédo de projetos arquitetdnicos. Isso envolve treinamento da
equipe, desenvolvimento de expertise em tecnologias de realidade virtual/aumentada
e a criagdo de um ambiente de metaverso personalizado para apresentacdo de
projetos. Desta forma contendo concorrentes das empresas de realidade virtual,
ferramentas de modelagem 3D, plataformas de metaverso e escritorios tradicionais.
Com tais segmentos, sera desenvolvido um ambiente de metaverso funcional até o
final do primeiro ano de implementacao, tera o aumento da satisfagcao do cliente em
pelo menos 25% por meio da utilizagdo do metaverso para revisées de projeto, assim
expandindo base de clientes em 40% dentro de trés anos, atendendo a uma variedade
de setores, tornando lider de mercado em servigos de arquitetura no metaverso em

cinco anos.

10.2 Pesquisa de mercado e SWOT

Pesquisa de Mercado

Apos consulta com estudantes e profissionais da area de arquitetura, obtiveram
feedback positivo sobre a viabilidade do projeto para aprimorar as visualizagdes
precisas na arquitetura. Mateus Ferreira, estudante e ex-funcionario da empresa de

embarcagdes VCAT, afirmou: "quando se trata de planejamento, que € a etapa mais



7

crucial, o projeto € altamente viavel e ja estda em andamento". Jeff brandao,
desenvolvedor front-end e estudante de realidade virtual, também expressou seu

apoio a ideia.

Analise SWOT

Oportunidades:
- Inovagao para o mercado;
- Experiéncia do cliente;

- Auséncia de concorrentes
diretos;

- Extincdo de ferramentas
arcaicas, tendo uma
supervalorizacdo do projeto.

10.3 Produto, Pre¢o, Promocgao e Praga

10.3.1 Produto

O servigo proposto visa proporcionar aos clientes uma pré-visualizagdo do
projeto arquitetdnico final, comprometendo-se a oferecer praticidade e eficiéncia
maxima. Esta proposta € concretizada através da utilizagdo das mais avangadas

ferramentas de visualizagao de projetos, tais como 6culos de realidade virtual.



10.3.2 Preco

Ap0s rigorosas analises financeiras, foi determinado um preco de R$40.000,00
por servico prestado. E importante salientar que o publico-alvo primario deste servico
€ composto por individuos de classe alta e empresas de alto nivel. Devido a natureza
do servigo e aos custos associados, a margem de negociagdo com o consumidor é

limitada.
10.3.3 Promogao

A estratégia de promocao selecionada para este servigo enfatiza a importancia
dos meios de comunicagao digitais na divulgacao. As redes sociais, como o Instagram,
desempenham um papel fundamental na promoc¢ao e na criagcao de visibilidade para
o projeto. Dado o publico-alvo restrito em comparagdo a servigos essenciais, é
essencial adotar métodos que garantam exposi¢do, como a associagao das

divulgacdes a eventos frequentados pelo publico-alvo.
10.3.4 Praca

O servigo estara disponivel para os clientes por meio de plataformas digitais,
acessiveis através de um website de facil navegacdo. Esta abordagem visa
proporcionar aos clientes um acesso descomplicado ao servico e oferecer a
oportunidade de entrar em contato com a empresa para esclarecer duvidas. E
importante observar que, devido a vastidao das plataformas digitais, os concorrentes
indiretos permanecerdo sempre em proximidade, destacando a necessidade de uma

presenca online estratégica para manter a relevancia no mercado.



11 PLANO FINANCEIRO (PLANILHA ANEXADA NA PAGINA 55)
11.1 Custo do servigo

Com base nos gastos necessarios para executar o servigo, sejam eles com
mao de obra, maquinario e até despesas, foi estipulado um valor de R$40.000,00 para

vender 0s servigos para as empresas.
11.2 Fluxo de caixa

No fluxo de caixa entram o custo de venda do produto subtraido dos gastos
salariais dos profissionais, mensalidade de internet, aluguel, conta de luz, chegando
no valor de R$16.547,05

40.000 — 23.452,95= 16.547,05

Fluxo de caixa: R$16.547,05.

11.3 Ponto de equilibrio

O ponto de equilibrio financeiro € um numero de referéncia para que se saiba
quanto se deve faturar para bancar todas as outras operacbes da empresa. Sua
férmula é: despesas e custos fixos - despesas ndo desembolsaveis (depreciagao
anual) /margem de contribuicao.

23.452,95 - 1.235,40/10% = 11.098,05
Ponto de equilibrio: R$11.098,05

11.4 Payback

O payback € o termo utilizado para calcular o prazo que levaria para retornar o
investimento inicial. E feito esse calculo pela divisdo do investimento inicial pelo fluxo
de caixa.

48.380/16.547,05 =3

O prazo que levaria para o investimento inicial do projeto retornar é de 3 meses.



12 CONSIDERAGOES FINAIS

Em conclusao, o projeto visa a integracdo da arquitetura com a tecnologia,
buscando melhorar a visualizagao e satisfagcao dos clientes. A evolugao da arquitetura
ao longo do tempo, impulsionada pela ascensado da tecnologia, trouxe beneficios e
avancgos significativos para o setor da construgéo civil. A utilizagdo de tecnologias
como impressdo 3D, Building Information Modeling (BIM), realidade virtual e
aumentada, automacéo residencial e softwares especializados como o SketchUp tém
desempenhado um papel crucial na melhoria dos projetos arquitetdnicos e na entrega
de solucdes personalizadas. No entanto, apesar desses avancos, ainda existem
desafios, como a falta de visualizagdo realista dos projetos finalizados, o que pode
levar a insatisfacdo dos clientes. E nesse contexto que o projeto proposto busca
solucionar esses problemas, utilizando o Metaverso como uma nova tecnologia para
permitir a visualizagdo imersiva dos edificios antes mesmo de sua conclusao,
proporcionando aos clientes a sensacao de estar entrando em seu futuro espaco e

avaliar sua satisfagao em relagao ao objetivo proposto.
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13 ANEXOS

13.1 ANEXO | — Formulario e coleta de dados

Vocé conhece o Metaverso? 1D copiar
81 respostas
@® Sim
@ Nio
1- Qual sua faixa etaria? IO copiar
81 respostas
@ 15420 anos
@® 21430anos
31240anos
@ 412450anos
@ 51 ou mais
2- Qual seu genéro? [0 copiar
81 respostas
@® Feminino
@® Masculino

 Prefiro ndo dizer




3- Qual regido vocé mora?

81 respostas

@ Zona Norte
@ Zona Sul

® Zona Leste
@ Zona Ceste

LD Copiar

4-Voceé ja comprou ou mobiliou uma casa? |D Copiar
81 respostas
@ Sim, comprei
@ Sim, mobilhei
@ Sim, comprei e mobilhei
@® Nao
5- Se sim, qual foi sua experiéncia em relacdo a visualizacdo da planta da casa? ID Copiar
45 respostas
@® Boa
® Ruim
© Mediana
@ Irrelevante
6- Vocé tem vontade de trocar ou mobiliar uma casa? O copiar

81 respostas

@ Sim, trocar
@ Sim, mobiliar

Sim, trocar e mobiliar
® Ndo




7-Vocé acha que se pudesse entrar na casa antes da comprar ou mobiliar
facilitaria?

81 respostas

® Sim
@® Nio
@ Talvez

LD Copiar

8- Vocé tem interesse em se conectar nessa nova era (metaverso)?

81 respostas

® Sim
® Nio
@ Talvez futuramente

|_D Copiar




13.2 ANEXO Il - Planilha do plano financeiro

DEPRECIACAQ

item valor inicial | taxa de depreciagdo anual | vida ttil (anos) | depreciagdo anual | depreciagdo mensal
torre de servidor | RS  9.400,00 10% 5 RS 940,00 | RS 78,33
monitor RS 950,00 10% 5 RS 95,00 | RS 7,92
teclado RS 360,00 10% 3 RS 36,00 | RS 3,00
mouse RS 50,00 10% 3 RS 5,00 | RS 0,42
haedset RS 600,00 10% 1 RS 60,00 | RS 5,00
cadeira gamer RS 780,00 10% 5 RS 78,00 | RS 6,50
mesa RS 140,00 10% 5 RS 14,00 | RS 1,17
cadeira RS 74,00 10% 5 RS 7,40 | RS 0,62
TOTAL: RS 12.354,00 RS 1.235,40 | RS 102,95

Custos e despesas fixas |valor

salarios RS 18.050,00

internet RS 300,00

depreciacio RS 102,95

subtotal RS 18.452,95

lucro liquido RS 11.547,05

Folha de pagamento
Aliquota |Valor descontado Aliquota |Valor descontado

BIM Manager 8h RS 14.550,00 9%/ RS 1.309,50 |Isento 6%| RS 873,00 | RS  12.367,50
Designer de interiores 8h RS 3.500,00 9%| RS 315,00 |Isento 6%| RS 210,00 | RS 2.975,00
Total RS  15.342,50




