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"Ah", disse o rato, “o mundo torna-se a cada
dia mais estreito. A principio era tdo vasto
que me dava medo, eu continuava correndo e
me sentia feliz com o fato de que finalmente
via a distancia, a direita e a esquerda, as
paredes, mas essas longas paredes convergem
tdo depressa uma para a outra, que jd estou
no ultimo quarto e la no canto fica a ratoeira
para a qual eu corro”.

"Vocé so precisa mudar de direg¢do", disse o

gato e devorou-o.

(Franz Kafka, Pequena Fabula, 1931)



Resumo

A presente dissertacdo buscou compreender o Metaverso pela 6tica do existencialismo de Jean-
Paul Sartre e analisar a relagdo dialética entre liberdade e facticidade no ambiente virtual. A
pesquisa € de cunho teorico-conceitual e investigativa, fundamentada em produgdes cientificas
e outras que abordam a tematica. O método ¢ inspirado no pensamento dialético proposto por
Sartre, que compreende a relacdo dialética entre subjetividade e objetividade, singular e
universal. A pesquisa apresentou na primeira parte o resultado da investigagdo sobre como
ocorreu a evolugdo tecnologica do ciberespago, portanto, este espago como base estrutural para
o Metaverso. Na segunda parte, buscou-se entender as tecnologias que viabilizam novos modos
de interacdo e de experiéncias imersivas que poderdo constituir o Metaverso. O terceiro
capitulo utilizou a narrativa ficcional para expor o carater ambiguo do Metaverso, o que revelou
como a promessa de liberdade plena oculta limita¢cdes impostas pelo campo material e por
interesses econdmicos e politicos. No quarto capitulo, também por meio da narrativa ficcional,
propoOs-se uma analise dialética entre os conceitos de liberdade e a facticidade, para explorar
como as experiéncias humanas no Metaverso poderdo ser condicionadas por estruturas sociais
e materiais, e sobre a importancia de praxis grupais para a supera¢ao dessas determinagdes. O
Metaverso se apresenta como um projeto ainda em construgdo, cuja materializagdo futura,
mesmo que virtual, carregara as contradi¢gdes humanas, visto que, enquanto humano, toda
tentativa de superar seus limites, recriard suas proprias amarras. Nesse espaco digital, sob a
promessa de liberdade de expressdo dissimula-se os agentes de controle. O que se revela,
portanto, ¢ um mecanismo sutil de dominagdo que sob o discurso libertario, perpetuam-se
interesses corporativos e fomenta-se o individualismo. As tecnologias que sustentam o
Metaverso expdem assim um dilema: a busca por emancipacao absoluta esbarra nas restrigoes
impostas pelas proprias condic¢des historicas e materiais que condicionam a humanidade. Eis o

paradoxo humano: ser simultaneamente arquiteto e refém da histoéria que ele mesmo constroi.

Palavras-chave: Metaverso. Liberdade. Facticidade. Dialética



Abstract

The present dissertation set out to understand the Metaverse through the lens of Jean-Paul
Sartre’s existentialism and analyze the dialectical relationship between freedom and facticity
in the virtual realm. This study is both theoretical-conceptual and investigative, grounded in
scholarly and other relevant works on the subject. Its methodology draws inspiration from
Sartre’s dialectical approach, which examines the interrelationship between subjectivity and
objectivity, the singular and the universal. The first part presents the findings of the
investigation into the technological evolution of cyberspace, which forms the structural
foundation of the Metaverse. The second part seeks to understand the Metaverse and
technologies such as extended reality, avatars and artificial intelligence, which enable new
modes of interaction and immersive experiences. The third chapter employs fictional narrative
to highlight the ambiguous nature of the Metaverse, revealing how the promise of complete
freedom conceals limitation imposed by the material field and by economic and political
interests. In the fourth chapter, also utilizing fictional narrative, a dialectical analysis between
the concepts of freedom and facticity was proposed. This analysis explored how human
experiences within the Metaverse might be conditioned by social and material structures, and
it underlined the importance of collective praxis to overcome these determinations. The
Metaverse presents itself as a project still under construction, whose eventual materialization,
even if virtual, will carry human contradictions, since every attempt by humans to overcome
their limits will invariably recreate their own bonds. Within this digital space, under the
promise of freedom of expression, the controllers are subtly concealed. What emerges,
therefore, is a subtle mechanism of domination that, under the guise of libertarian discourse,
perpetuates corporate interests and fosters individualism. The very technologies underpinning
the Metaverse thus expose a dilemma: the pursuit of absolute emancipation collides with the
restrictions imposed by the historical and material conditions that shape humanity. This is the

human paradox: to be simultaneously the architect and the captive of the history one builds.

Keywords: Metaverse. Freedom. Facticity. Dialectics.



Resumen

Esta disertacion se propuso comprender el Metaverso a través del prisma del existencialismo
de Jean-Paul Sartre y analizar la relacion dialéctica entre la libertad y la facticidad en el &mbito
virtual. El estudio, de caricter tedrico-conceptual e investigativo, se fundamenta en obras
académicas y otras fuentes relevantes sobre el tema, y se inspira en el enfoque dialéctico de
Sartre, que explora la interrelacion entre subjetividad y objetividad, lo singular y lo universal.
La primera parte expone los resultados de la investigacion sobre la evolucion tecnologica del
ciberespacio, que constituye la base estructural del Metaverso. En la segunda parte se busca
comprender el Metaverso y tecnologias como la realidad extendida, los avatares y la
inteligencia artificial, las cuales facilitan nuevos modos de interaccion y experiencias
inmersivas. El tercer capitulo utiliza una narrativa ficticia para resaltar la naturaleza ambigua
del Metaverso, revelando como la promesa de libertad absoluta oculta limitaciones impuestas
por el ambito material y por intereses econémicos y politicos. En el cuarto capitulo, también
empleando la narrativa ficticia, se propuso un andlisis dialéctico entre los conceptos de libertad
y facticidad. Dicho analisis exploré como las experiencias humanas dentro del Metaverso
podrian condicionarse por estructuras sociales y materiales, y subrayo la importancia de una
praxis colectiva para superar dichas determinaciones. El Metaverso se presenta como un
proyecto aiin en construccion, cuya eventual materializacion, aunque sea virtual, conservara
las contradicciones humanas, ya que cada intento de los seres humanos por superar sus limites
recreara invariablemente sus propias ataduras. En este espacio digital, bajo la promesa de la
libertad de expresion, los controladores se encuentran sutilmente ocultos. Lo que emerge, por
lo tanto, es un mecanismo sutil de dominacion que, bajo el manto del discurso libertario,
perpetua los intereses corporativos y fomenta el individualismo. Las propias tecnologias que
sustentan el Metaverso exponen asi un dilema: la busqueda de una emancipacion absoluta
choca con las restricciones impuestas por las condiciones historicas y materiales que
configuran a la humanidad. Este es el paradoja humana: ser simultdneamente el arquitecto y el

rehén de la historia que uno mismo construye.

Palabras-claves: Metaverso. Liberdad. Facticidad. Dialéctica.
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Introducao

Encontrar um objeto de pesquisa ndo ¢ uma tarefa simples, exige voltar meu olhar para
mim mesmo, cutucar minhas anglstias e também me empreender em aventuras na busca de
langar alguma luz aquilo que me provoca. Pesquisar € questionar o que inquieta e, a0 mesmo
tempo, pensar para que(m) servira os resultados dessa pesquisa. E uma experiéncia particular,
social e igualmente politica. Em vista disso, antes de abordar a tematica especifica desta
dissertacdo, ¢ importante descrever as voltas que ela tomou até se estruturar.

Quando iniciei o mestrado em 2023, conversava com minha orientadora sobre qual seria
o objeto desta pesquisa. Diversos tdpicos me interessavam, mas ao me debrugar sobre eles, era
como se estivesse estudando para uma prova, em que eu olhava para uma tematica e o interesse
logo se tornava em uma tarefa a cumprir. Certo dia, em uma das muitas conversas que
acompanharam os intervalos da disciplina optativa de Psicologia Existencialista Sartriana,
enquanto bebiamos café em frente ao bloco onde a disciplina era ministrada, a Sylvia —
professora da disciplina e também minha orientadora — mencionou, brincando, que me percebia
como um “polvo”, que tentava falar sobre tudo, abracar tudo, mas acabava me atrapalhando no
processo.

Foi nessa conversa que tive meu primeiro insight: ao tentar falar sobre varios assuntos,
escolhia nao me aprofundar em nenhum. Eu ndo me percebia naquilo que produzia, porque eu
nao me envolvia genuinamente com o meu projeto. Era como se este ndo me pertencesse e eu
ndo pertencesse a ele.

Constatei que ao tentar participar de diversos lugares, enquanto espagos de aprendizado
e producdo de conhecimento, contraditoriamente, acabava ocupado um ‘“ndo-lugar”,
precisamente por ndo me engajar suficientemente para apreender aquele assunto. Tendo essa
percepcdo como guia, debrucei-me sobre as nogdes de lugares e ndo-lugares, do que era
constitutivo desses espacos. E entdo, passei a examinar como se da a experiéncia de “ndo-
lugar”.

Entretanto, nessa etapa, notava que ainda faltava algo. Sou um homem, branco, cis,
nascido em uma familia tradicional de classe média, no interior do Parana; portanto, de que
“nao-lugar” eu estaria falando? Mais uma vez me percebia “cumprindo tabela” e desengajado.
Durante uma orientagdo, enquanto expunha a Sylvia sobre essa angustia, toquei no assunto da

internet. Comegamos a debater como espagos virtuais se constituiam e se eles representavam
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lugares ou ndo-lugares, uma vez que a internet ocupa um espago, mas, a0 mesmo tempo, espaco
nenhum. Foi frente a essas inquietacdes que a ideia de discutir o Metaverso surgiu pela
primeira vez.

Ao dar inicio as leituras sobre essa temadtica, voltei o olhar para mim mesmo. Senti que
ao discutir sobre os espagos virtuais estava, de alguma maneira, falando sobre mim e minha
historia. Sou nascido na década de 90 e, desde muito novo, tive o privilégio de acessar o
computador, jogos virtuais e, posteriormente, a internet. Aos cinco anos ganhei de presente o
meu primeiro jogo para computador, o “Coelho Sabido”, um jogo pedagodgico com varias
versoes, desenvolvido pela Divertire, para criancas de cinco a oito anos. Nele, o(a) jogador(a)
deve criar historias, resolver contas aritméticas fundamentais, trabalhar com memorizagao,
no¢ao temporal, coordenag@o motora e outras tarefas. Divertia-me muito superando os desafios
e explorando aquele mundo virtual. Conforme cresci, os jogos que antes jogava sozinho
comecaram a se tornar cada vez mais colaborativos. Inicialmente, com amigos que iam na
minha casa para jogarmos juntos, posteriormente, com jogos online, 0s quais me permitiam
interagir com pessoas de todo o mundo, assim como as redes sociais virtuais que possibilitavam
conversar com pessoas distantes, postar textos, fotos, videos, musicas etc.

Recordo-me da tela de boas-vindas do primeiro jogo massivo online que acessei pelo
navegador Internet Explorer’ e que me acompanhou entre os anos de 2004 até 2008. Welcome
to RuneScape?® era a mensagem que aparecia junto a uma musica que tocava ao fundo, enquanto
inseria meu usuario e senha. RuneScape ¢ um jogo de representacdo de papéis online,
multijogador em massa (MMORPG Online), criado em 1998 pela empresa britanica Jagex,
sendo oficialmente langado globalmente em 2004 e em funcionamento até os dias de hoje
(RuneScape, 2024). Nele, os jogadores sdo representados por avatares® customizaveis e podem
estabelecer as proprias metas e objetivos, como lutar contra monstros ou outros(as)
jogadores(as), adentrar em aventuras e missdes, explorar os cendrios e ambientacdes

disponiveis, ou melhorar habilidades (skills) como cozinhar, cortar arvore, artesanato, roubar

! Desenvolvido pela Microsoft em 1995, é um software utilizado para navegar pela Word Wide Web (rede mundial
de computadores, em tradugdo), possibilitando a visualizag@o de textos, imagens, videos e outros tipos de midia
em sites, assim como viabilizam a interagdo com esses conteudos, com o envio e-mails ou criagdo de formularios,
por exemplo (Tecmundo, 2022).

2 “Seja bem-vindo(a) ao RuneScape”, em tradugdo livre. Vocé pode acessar a tela, que acompanha muisica tematica
de boas-vindas da versao de RuneScape de 2004 pelo link:
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=CxwOUrZodyE&ab_channel=DragonflyXP.

3 Avatar se refere a representagio grafica do(a) usudrio(a) em diferentes plataformas digitais, como uma forma de
identidade, permitindo o(a) usudrio(a) criar e personalizar um personagem para interagir com outros e explorar
mundos virtuais (Lee et al., 2021).
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etc. Os jogadores ainda podem interagir entre si por meio do chat de conversa, troca de itens,
juntando-se a grupos ou em minijogos cooperativos.

A partir daquele ponto, durante toda a minha infancia e adolescéncia, acessava a internet
quase diariamente, participando de diversas atividades, jogos online e de redes sociais virtuais.
Conversava e fazia amizades com pessoas ao redor do mundo — algumas das quais mantenho
até o momento — a partir dessas plataformas e de tantas outras que surgiram desde entdo. Nesses
ambientes virtuais eu tinha, e ainda tenho, a possibilidade de acessar experiéncias diversas
agindo como um guerreiro medieval no RuneScape. Quando cansava, podia trocar para Grand
Theft Auto San Andreas, um jogo de agdo e aventura desenvolvido pela empresa Rockstar
North, no qual assumia o personagem “CJ Jhonson”, envolvendo-me em uma série de eventos
relacionados a gangues, crime e corrupgdo. Se enjoava € optava por um jogo mais “esportivo”
apostava corridas em Need For Speed: Underground, jogo eletronico de corrida, desenvolvido
pela EA Black Box. Tudo isso acompanhado de outras pessoas, trocando mensagens por esses
jogos ou por outras plataformas como Skype* e 0 MSN Messenger, também conhecido como
Windows Live Messenger, uma plataforma de mensagens instantaneas criada pela Microsoft,
que permitia o envio de mensagens de texto, realizar chamadas de voz e video.

Era como se eu pudesse trocar de papel, incorporando um personagem, tornando-me
outro enquanto participava daquelas plataformas. Nesse sentido, falar sobre o Metaverso € mais
do que pensar sobre o futuro, discutindo as possibilidades que as tecnologias podem
proporcionar. E igualmente retomar a historia, tanto da construgio e elaboragdo dessas
tecnologias e plataformas, como também a de muitas pessoas, incluindo a minha.

A vista disso, o conceito de Metaverso apareceu pela primeira vez em um livro de ficgao
cientifica de 1992, escrito por Neal Stephenson, chamado Snow Crash (Langado em 2008 no
Brasil como Nevasca). Nele somos apresentados(as) a um futuro distopico e cadtico, onde o
governo colapsou e o pais (Estados Unidos da América) foi dividido em cidades-estados
controladas por corporagdes privadas e mafiosos. Para fugirem dos transtornos e dificuldades
do dia-a-dia, as pessoas acessam uma realidade virtual — o Metaverso — onde vivem como
avatares. Em uma dessas cidades-estados vive Hiro Protagonist, um hacker que trabalha para
uma organizacdo mafiosa como entregador de pizza, mas que no Metaverso ¢ um principe
samurai.

Nessas ultimas trés décadas, a ideia de um campo virtual que possibilita interagir

sensorialmente com outras pessoas saiu das paginas dos livros e tem sido aos poucos delineado.

4 Disponivel em: http://www.skype.com/pt-br.
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Conforme, Bibri e Allam (2022), Park e Kim (2022) e Pereira et al. (2022) o Metaverso pode
ser caracterizado como uma gigantesca plataforma continua, um ecossistema de inovagao
tecnologica, como a inteligéncia artificial, computagdo de ponta, blockchain, realidade
expandida, redes 5G, entre tantas outras, que visam proporcionar a interacao do mundo digital
com o fisico. Nessa plataforma, por meio de avatares, as pessoas poderao se envolver em jogos,
atividades econOmicas, politicas, laborais, sociais, culturais, esportivas, entre outras,
interagindo com outros(as) avatares ou participando de jogos e tarefas.

Em vista disso, o Metaverso visa transcender os meios fisicos e possibilitar que pessoas
interajam entre si, assim como com objetos e paisagens em lugares distintos do globo, em
tempo real, de maneira imersiva. Contudo, esse campo virtual ndo ¢ autdbnomo em relagdo ao
mundo material ndo virtualizado. Pelo contrario, ele se configura como parte do mundo fisico,
sendo moldado e sustentado por uma infraestrutura material complexa e extensa. Nesse sentido,
a materialidade - como as torres de transmissdo de dados modveis (5G), os centros de dados
(data centers) e os dispositivos de acesso - impde limites que ndo podem ser ignorados. Caso
esses elementos sejam comprometidos o ambiente digital também sera afetado, fato este que
evidencia sua dependéncia estrutural (Zhao, 2022).

O funcionamento dos terminais eletronicos, plataformas virtuais e, por consequéncia,
do Metaverso, também envolve o uso intensivo de enormes quantidades de energia elétrica e
de recursos naturais como a dgua, que ¢ empregada em larga escala para refrigeracdo dos
servidores; os insumos minerais como o cobalto, estanho e o litio, que sdo utilizados na
fabricagdao de componentes elétricos e dispositivos digitais, além de outros recursos necessarios
para o desenvolvimento e permanéncia dessas estruturas. Além disso, o uso desses recursos
gera um impacto significativo sobre o meio ambiente e sobre as comunidades locais, como a
emissdo de gases, esgotamento de recursos naturais, residuos eletronicos, polui¢do do ar e da
agua, desmatamento, impacto na fauna e na flora etc. (Andrade, 2024).

Ademais, a constru¢do e manutencdo dessas estruturas digitais dependem também de
uma forca de trabalho frequentemente invisibilizada e explorada. Individuos de comunidades
marginalizadas, muitas vezes em condigdes precarias de trabalho, sdo empregados na
mineracdo de metais raros como o cobalto e na operacao de data centers. Essa exploragcdo
estende-se as cadeias produtivas globais, nas quais trabalhadores(as) enfrentam jornadas
exaustivas, baixos saldrios e exposicdo a ambientes insalubres para atender a crescente
demanda por tecnologias digitais e por inteligéncia artificial (Mejias & Couldry, 2020; Braz,
Tubaro & Casilli, 2024).
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Essa dependéncia de elementos naturais revela o paradoxo intrinseco a concepcao dos
espagos virtuais como algo totalmente imaterial e onipresente. Longe de ser uma esfera
desvinculada das limitagdes do mundo fisico, o ambiente digital é sustentado por processos
que demandam insumos finitos e geram consequéncias tangiveis tanto para os ecossistemas
quanto para as comunidades humanas. Dessa forma, a promessa de acessibilidade e liberdade,
a qual seduz pela ideia de um universo desvinculado das barreiras geograficas e temporais,
carrega consigo uma grande carga de exploracao e degradacdo (Mejias & Couldry, 2024).

Sartre (1960/2002) argumenta que a materialidade do mundo resiste as interagdes
humanas, ndo apenas condicionando as praxis, mas também impondo-lhes limites. No que diz
respeito ao Metaverso, a resisténcia se manifesta nas infraestruturas fisicas que sustentardo o
ambiente digital, o que demonstra como as experiéncias virtuais estdo inevitavelmente
atreladas as condi¢des concretas do mundo. Isso inclui ndo apenas limitagdes técnicas, mas
também as regras de funcionamento que emergem do campo pratico-inerte®. Assim, o que se
apresenta como um universo virtual ilimitado se revela profundamente mediado por
resisténcias tangiveis e por estruturas preexistentes, cuja légica material determina o que ¢
possivel ou invidvel nesse cendrio. Essa tensdo entre o ideal de liberdade absoluta e as
condi¢des impostas pela materialidade serd melhor explorando no capitulo 3 Convite a
Imersiao em Experiéncias Ambiguas: Elucidando o Dito e o Nao Dito.

Mesmo com todo o desenvolvimento tecnoldgico alcancado até o presente ano, o
Metaverso ainda ndo ¢ uma experiéncia possivel, ao menos no sentido de vivencia-lo dentro de
sua proposta imersiva. Todavia, seus(suas) criadores(as) e entusiastas descrevem que a inten¢ao
com o Metaverso ¢ a de quebrar as fronteiras do mundo fisico e possibilitar uma intera¢do
constante com o virtual, por meio da Realidade Estendida, que abrange o uso da Realidade
Virtual (imersdo do(a) usuario(a) no campo virtual), Realidade Aumentada (inserc¢ao do virtual
no mundo fisico) e Hologramas, conceitos estes que serdo melhor explicados no capitulo 2 O
Metaverso e suas estruturas. Além disso, descrevem que esse campo virtual também tem
outras vantagens sociais e pessoais ao afirmarem que ali as pessoas terdo mais liberdade de
escolha, oferecendo opg¢des para ser quem elas quiserem ser (Gusson, 2022). Também

mencionam sobre a capacidade de escolher multiplas identidades livremente e, ainda,

5 O préatico-inerte refere-se 4 materialidade do mundo que, ao ser moldada pela praxis humana, acaba se tornando
uma forga que condiciona o comportamento dos individuos. O mundo que o ser humano cria — seja através de
objetos fisicos ou estruturas sociais — passa a exercer controle sobre ele, impondo limites as suas agdes e, assim,
alienando sua liberdade (Sartre, 1960/2002).
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experimentar, interagir com diferentes lugares, visitar um ponto turistico na terra e, em seguida,
passear pelas crateras de Marte, por exemplo (Park & Kim, 2022; Pereira et al., 2022).

No mundo fisico, os seres humanos nao podem escolher transcender a sua natureza
biologica e criar clones ou estar em diferentes lugares ao mesmo tempo, mas podem escolher
diferentes avatares e se tornarem “multi individuos” no campo virtual. Essas caracteristicas,
por mais divertidas, interessantes ou simbdlicas que sejam, sdo experiéncias que o Metaverso
podera proporcionar, porém, ainda esbarramos em um problema: o tempo.

De acordo com Zhao, (2022) uma das naturezas do tempo ¢ o fato de ser impossivel
fazer duas coisas distintas simultaneamente, como por exemplo, escrever essa dissertagdo
enquanto ando de bicicleta. Embora o Metaverso e o mundo fisico sejam dois mundos
possiveis, entre os quais o sujeito pode alternar de acordo com seu interesse, ainda s6 podera
escolher um por vez para experienciar. Nesse contexto, podemos supor que o Metaverso
possibilitara a aventura de estar em diferentes espacos e adicionar diferentes identidades para
si enquanto os experiencia. Entretanto, o tempo permanecera como €, uma vez que acrescentar
possibilidades de experiéncia nao acrescenta mais tempo para vivencia-las (Park & Kim, 2022;
Zhao, 2022).

E plausivel imaginar que um(a) usuério(a) possa controlar multiplos avatares
simultaneamente no Metaverso, delegando seu gerenciamento a sistemas automatizados ou a
inteligéncia artificial. No entanto, mesmo essas estratégias ndo criam tempo adicional para o
individuo. Nesse sentido, embora o Metaverso se constitua como espaco de virtualidade, ele ¢
produto da praxis humana. Assim como no mundo fisico - onde ferramentas, instituicoes e
convengdes sociais moldam as interagdes -, o Metaverso reproduz essa mesma logica
estrutural. Sua criagdo e utilizagdo estardo necessariamente limitadas pelas regras e finalidades
inerentes as tecnologias que o fundamentam.

Essa limitagdao temporal implica que, mesmo com a capacidade de mexer no celular
enquanto conversamos com alguém ou de criar avatares e explorar diversos ambientes virtuais,
cada experiéncia ainda requer um investimento de tempo. Nesse sentido, a multiplicidade de
identidades virtuais ndo expande nossa existéncia temporal, mas redistribui nosso tempo finito
entre mais possibilidades, assim, sejam quantas op¢des forem, s6 podemos escolher uma. Zhao
(2022) escreve que embora opgdes infinitas sejam consideradas com certa frequéncia, como
uma liberdade absoluta, a qualidade da escolha ndo aumenta necessariamente com a
abundancia de opgdes. Em geral, prossegue o autor, tendemos a ficar mais confusos(as) na
presenca de muitas opgdes, justamente por nao termos a onipresenca € a onipoténcia para

experimentar cada uma. Além disso, a singularidade do tempo significa que a qualidade das
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experiéncias pode ser afetada pela dispersdo da atengdo, interagir superficialmente em
multiplos espacos pode diminuir a conex@o com a atividade e, consequentemente, a
autenticidade da experiéncia.

Ainda mais, esse espaco virtual ¢ um produto desenvolvido por big techs, grandes
empresas que exercem dominio no mercado tecnolégico como a Meta, Apple, Amazon, e
outras, que permitem o acesso ao mundo virtual por suas respectivas plataformas e tecnologias.
Contudo, esses grupos hegemonicos tém determinados propoésitos para o Metaverso que podem
ndo se restringir ao de proporcionar experiéncias imersivas personalizadas com a sensacao de
presencialidade, como divulgam, mas também o dominio dos dados, informagdes, antincios e
do proprio mercado.

Embora Jean-Paul Sartre tenha falecido antes da construcao desses ambientes virtuais,
acredita-se que seu pensamento pode nos proporcionar pistas para refletir sobre questdes
relativas ao Metaverso. Mesmo que a experiéncia humana ocorra em ambiente virtual, ela ndo
escapa de contradi¢cdes. As principais obras sartrianas que dardo apoio para a analise desse
contexto sdo O Ser e o Nada (1943/2011) e a Critica da Razdo Dialética (1960/2002), e
especialmente a relagdo dialética que este autor enfoca sobre a praxis e o campo pratico-inerte.

Frente ao exposto, a presente dissertacdo busca problematizar o Metaverso como um
ambiente de fascinio e liberdade total e, a0 mesmo tempo, também como um espago de controle
e manipulagdo, ou seja, de alienacdo. A questdo que orienta esta pesquisa é: Como o
existencialismo de Jean-Paul Sartre pode auxiliar a compreender o Metaverso?

Dada a complexidade das promessas e limitagdes que compdem o Metaverso, torna-se
indispensavel uma investigacao que va além de visdes dicotomicas e unilaterais de controle ou
de liberdade. A vista do exposto, propomos como objetivo geral compreender como o
Metaverso pode ser analisado a partir do existencialismo sartriano, de forma a considerar a
concepgao dialética entre liberdade e facticidade.

Para alcangar esse objetivo, propomos os seguintes objetivos especificos: (1)
compreender o que é o Ciberespaco; (2) entender os fundamentos das estruturas do Metaverso,
bem como suas caracteristicas; (3) elucidar como a ideologia da liberdade é expressa pelas
big techs em contraponto com as limitagoes impostas a ela pelo campo pratico-inerte do
Metaverso; (4) analisar dialeticamente a relacgdo entre liberdade e facticidade no Metaverso.

No tocante a metodologia, esta pesquisa apresenta a caracteristica tedrico-conceitual e
investigativa. Fundamenta-se em uma andlise critica das contradi¢des produzidas no
Metaverso. Dado que o Metaverso, em sua forma totalmente imersiva e funcional, ainda esta

em fase de desenvolvimento e longe de ser uma realidade consolidada, esta dissertacdo ndo se
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baseia em uma experiéncia pratica direta com o ambiente digital. Em vez disso, a andlise serd
conduzida utilizando como base a literatura existente que explora as expectativas e os desafios
de um espaco virtual imersivo. Essa abordagem permitird investigar as promessas € as
potencialidades do Metaverso, enquanto se discute as implicagdes filosoficas e existenciais que
surgem no embate entre esses espagos digitais e as limitagdes impostas pela materialidade, por
interesses econdmicos e algoritmos predefinidos.

Nesse sentido, a analise proposta nesta dissertacdo inspira-se no método critico-
dialético de Jean-Paul Sartre, que explora a relagdo dindmica e contraditéria entre o sujeito € a
materialidade. Ao longo de suas obras o fildsofo francés destacou que o individuo ndo existe
isolado no mundo, mas em constante interacdo com estruturas sociais, historicas e materiais
que tanto condicionam suas ac¢des quanto sdo transformadas por elas. No contexto do
Metaverso, esse método permitiu investigar como as promessas de liberdade e inovagao sao
tensionadas por limitacdes impostas pela materialidade, pela serialidade das praticas sociais e
pelas forgas econdmicas e tecnologicas que condicionam o ambiente digital — a serialidade sera
discutida na se¢do 3.3 — Desencanto: A lente vermelha. Posto isso, o que buscamos enfatizar,
com base no método sartriano, foram as contradi¢des inerentes as interagdes humanas em um
espaco virtual emergente e refletindo sobre suas implicagdes existenciais.

Como procedimentos para construir esta pesquisa, verificamos a necessidade inicial
da elaboracdo de uma descricdo aprofundada do Metaverso. Optou-se para isso por uma
investigacao detalhada das tecnologias e técnicas que compdem esse universo digital, tais como
a realidade estendida, inteligéncia artificial, criptomoedas e outras inovagoes tecnoldgicas que
sustentardo sua estrutura. Consideramos necessario iniciar pela regressdo na historia das
producdes tecnologicas para auxiliar na compreensao da estrutura do Metaverso. Ademais,
informagdes sobre essas tecnologias encontram-se fragmentadas em diversas fontes, sendo que
muitas as abordam superficialmente. Integra-las foi imprescindivel para conhecer os aspectos
técnicos do Metaverso, assim como seus impactos sociais e culturais; inclusive esse resgate
nos deu pistas para identificarmos algumas contradi¢des desse espago virtual emergente.

Uma caracteristica dessa dissertacdo ¢ a escolha da narrativa ficcional como
ferramenta para desvelar a facticidade do Metaverso — o seu lado obscuro. Essa escolha visa
proporcionar uma experiéncia que possibilite ao(a) leitor(a) visualizar narrativamente as
tensdes e paradoxos presentes no fendmeno em questdo. A narrativa ficcional atua como um
convite a imersdo, na qual o(a) leitor(a) acompanha as reflexdes e experiéncias como se
estivesse dentro do Metaverso. Ao incorporar esse recurso ficcional, pretendemos ir além da

mera exposicdo tedrica, isto €, transformar as reflexdes em uma experiéncia intelectual e
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literaria. Nesse sentido, a narrativa ficcional oferece uma forma de exteriorizar as tensoes e
tornar o(a) leitor(a) parte ativa da simulag¢do proposta, em um processo que procura espelhar o
proprio funcionamento do mundo fisico. Essa imersao, ao mesmo tempo literaria e intelectual,
¢ uma tentativa de provocar experiéncias antagdnicas no(a) leitor(a), uma vez que a praxis do
sujeito ¢ constantemente tensionada e reconfigurada pela realidade que o cerca (Pereira, 2008).

A escolha da narrativa ficcional como recurso metodoldgico nesta dissertagdo encontra
suas bases em uma rica relacdo interdisciplinar entre arte e ciéncia, conforme evidenciado em
obras como de Dutra (2002), Costa (2014), Cavalcante (2015) e Oliveira (2022). Esse método
possibilita explorar nuances e tensdes que escapam as categorias rigidas e objetivas e, entdo,
oferece uma abordagem para aspectos subjetivos, afetivos e até contraditorios de fenomenos
complexos, como o Metaverso.

Ao contrario de uma exposi¢ao puramente teodrica, que tende a afastar o(a) leitor(a) dos
fenomenos, a ficcdo aproxima-o(a) da experiéncia e permite que ele(a) — por meio da
imaginacdo — vivencie as contradi¢des expostas “[...] afirmando outras possibilidades de
constru¢do do saber para além do verdadeiro e do falso: o virtual e ndo apenas o atual, o
consistente € nao apenas o coerente, o que efetua relagdes no mundo e ndo apenas o objeto
dado” (Costa, 2014, p. 555).

Pessoalmente, considero a ficgdo uma linguagem poderosa por ser capaz de traduzir
complexos conceitos em experiéncias afetivas. A ficcdo, enquanto estratégia metodoldgica,
também reafirma o carater dialético a que essa dissertacdo se propde. Ao tentar posicionar o(a)
leitor(a) na narrativa, ela ndo apenas apresenta os paradoxos do Metaverso, mas também
convida o(a) leitor(a) a navegar por eles, e o(a) transforma de observador(a) em participante da
experiéncia. Assim, essa pratica d4 forma ao objetivo desta dissertacdo: utilizar a teoria e as
produgdes sartrianas como guia para desvelar as contradi¢des e possibilidades do Metaverso,
ndo apenas como um espaco técnico possivel, mas também como um fendmeno existencial.

Isto posto, cabe-nos situar, brevemente, alguns pontos que foram trabalhados ao longo
desta dissertacdo. Inicialmente, na parte 1 O que é o Ciberespaco, abordamos o conceito do
ciberespaco como base fundamental para a compreensao do Metaverso, de modo a explorar a
estrutura digital interconectada que possibilita a comunicagdo, o armazenamento € O
compartilhamento de dados em um nivel global.

Em seguida, na parte 2 O Metaverso e suas Estruturas, aprofundamos a discussdo a
partir das infraestruturas que possibilitam a producdo deste novo espago digital. Discutimos a
infraestrutura de hardware do Metaverso € os componentes tecnoldgicos que sdo essenciais

para a sua constru¢do, como a Realidade Estendida e a Internet das Coisas. Prosseguimos com
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os fundamentos de software do Metaverso, incluindo as tecnologias que moldam sua
interatividade e funcionalidade. Aspectos como o motor grafico, que gera os cenarios e
elementos visuais, os(as) avatares, que representam os(as) usudrios(as) no ambiente virtual, s3o
discutidos; além da Inteligéncia Artificial ¢ do Aprendizado de Maquina. Na sequéncia,
examinamos as esferas de interatividade do Metaverso, como a criagdo de conteido que
permite aos(as) usudrios(as) a constru¢ao de identidades e experiéncias proprias. As relagdes
econdmicas foram também abordadas, com destaque para as trocas comerciais € a monetizagao
de produtos, assim como a dimensdo social com uma abordagem acerca das interagdes
humanas e os desafios relacionados a seguranga, privacidade e confianga.

Na parte 3 Convite a Imersao em Experiéncias Ambiguas: Elucidando o Dito e o
Nao Dito, exploramos a construcdo dualista do Metaverso, a partir de uma perspectiva da
narrativa ficcional. Assim, apresentamos uma “simulagdo” para instigar o(a) leitor(a) a
experimentar o fascinio pelo Metaverso, em contraponto a ideia de desencanto com destaque
para as questdes de vigilancia e controle no espaco digital. No capitulo 4 Oculos Dialético:
Reintegracao, propusemos uma analise que buscou conectar uma possivel experiéncia humana
no Metaverso com os conceitos sartrianos de liberdade e facticidade. Para isso, utilizamos a
narrativa ficcional como ferramenta de imersao reflexiva e destacamos como a vivéncia no
espago digital ¢ permeada por tensdes entre a promessa de liberdade total e as limitacdes
impostas pelas estruturas tecnoldgicas e sociais. Nesse contexto, os “Oculos dialéticos”
funcionam como uma metafora para a reflexdo, que permite ao sujeito apreender a
interdependéncia entre suas escolhas e as condi¢des materiais que constituem o ambiente
virtual.

Na parte final deste trabalho, as Consideracées Finais, revisitamos os objetivos e as
questdes centrais da pesquisa, reafirmando a relevancia da abordagem dialética para a
compreensdo do Metaverso. Refletimos sobre as tensdes existentes nesse espago, ainda que
esteja em processo de criagdo, ressaltando sua ambiguidade como ferramenta tanto de alienagao
quanto de liberdade. Além disso, discutimos as contribuigdes teoricas da dissertacdo para o
campo da Psicologia Existencialista ¢ os estudos sobre tecnologia e subjetividade, apontando
igualmente as limitagdes metodologicas e alguns desdobramentos possiveis para pesquisas
futuras. A reflexdo finaliza com um convite a critica e a a¢cdo, destacando que o Metaverso,
enquanto extensdo do campo pratico-inerte, ndo estd determinado, mas aberto as

transformagoes que a praxis humana pode gerar.



1 O que é Ciberespaco?

O termo ciberespaco foi cunhado em 1984 pelo escritor Américo-canadense William
Gibson em seu romance de fic¢do cientifica Neuromancer. No contexto do livro, ciberespago
se refere a um universo digital constituido por estruturas eletronicas, programagao de ponta e
pelas pessoas que o experienciam. Ambientado em um futuro distdpico, o romance descreve
uma sociedade em que a tecnologia avangou a ponto de os seres humanos poderem entrar em
uma matriz digital e viver uma segunda vida. O protagonista, Case, ¢ um hacker, explicado na
obra como um cowboy do ciberespaco que navega por essa vasta rede virtual. Nesse universo,
dominado por imensas corporacdes, a tecnologia se tornou predominante e as fronteiras entre
o fisico e o digital quase se extinguiram (Lévy, 1997; Vian, 2020; Wehmuth, 2021).

Gibson imaginou o ciberespago como uma dimensao virtual na qual a interagao humana
se entrelaga com o universo digital e, a partir disso, cria-se novas realidades e modos de existir
(Lévy, 1997; Vian, 2020; Wehmuth, 2021). Essa visao antecipou conceitos que hoje sdo
associados a Internet, a realidade virtual e aos mundos digitais. No entanto, para compreender
o ciberespaco, ¢ interessante explorar, de antemao, os conceitos de técnica e de tecnologia, uma
vez que o surgimento desse espaco digital esta intimamente relacionado com esses fendmenos
(Vian, 2020).

Em concordancia com Lemos (2014), tecnologia pode ser compreendida como os
objetos técnicos e os processos associados a sua fabricacdo e funcionamento, ou seja, a
tecnologia se refere ao uso de técnicas para desenvolver e utilizar ferramentas, maquinas e
sistemas que ampliam a capacidade humana e resolvem problemas em menos tempo. A técnica,
por outro lado, deriva do grego tekhne, que significa arte ou saber pratico. Na Grécia antiga,
tekhne referia ao saber aplicado as atividades humanas, como a elaboracdo de leis, a
engenharia, artesanato, medicina, matematica, belas artes, etc. Essa no¢do contrasta com o
conceito de physis, que designa a natureza em seu sentido mais amplo e engloba como principio
o crescimento, a mudanca e o desenvolvimento de toda a vida no universo (Lemos, 2009;
Lemos, 2014; Bordoy, 2023). Por conseguinte, enquanto a physis representa a esséncia € a
autossuficiéncia dos seres naturais, a tekhne era vista como uma intervengdo humana que
transforma essa natureza para atender necessidades e objetivos especificos do ser humano. Essa
distin¢do se refletia no campo da filosofia que, em grande medida, via a técnica como uma

atividade necessaria correlata aos processos naturais que ocorrem espontaneamente.
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Tal concepcao também existia na mitologia grega, que frequentemente associava a
técnica a transgressio que desafiava as divindades. Mitos como os de Prometeu, Dédalo e Icaro
ilustram a técnica como um instrumento que, embora poderoso, carrega riscos (Lemos, 2014).
Prometeu, por exemplo, ao roubar o fogo dos deuses e entrega-lo a humanidade, mostra a
ambiguidade da técnica: por um lado, ¢ um ato de generosidade que eleva a condi¢do humana,
por outro, ¢ uma violacdo da ordem divina, que traz consigo puni¢des severas. A vista disso:

A técnica ¢, ao mesmo tempo, um instrumento profano (transgressdo da ordem da

natureza) e poténcia magica e simbolica (transformagdo do mundo).

Consequentemente, o objeto técnico, preso a este esquema de transgressao sera, para

sempre, depositario de um medo e de uma fascinagcdo que nos perseguem até os dias de

hoje (Lemos, 2014, p. 40).

A ambiguidade da tekhne, tal como concebida pelos gregos antigos, reflete uma relagao
entre a interven¢do humana e a natureza. Enquanto a physis se autossustenta e se transforma
por meio de forcas naturais intrinsecas, a tekhne representa o esfor¢o humano de manipular e
recriar o0 mundo e amplia suas possibilidades a0 mesmo tempo em que introduz novas tensoes
(Lemos, 2009; Lemos, 2014). Embora as praticas técnicas contemporaneas estejam
profundamente marcadas por avancos cientificos e tecnologicos, a relacdo de mediagdo entre
0o humano e o mundo permanece como um elemento central. E importante, no entanto,
distinguir a diferenga entre o conceito grego de tekhne das praticas técnicas atuais e reconhecer
que cada época desenvolve suas técnicas a partir de contextos materiais, simbolicos e culturais
especificos. Ainda assim, essa relacao pode ser compreendida a luz da dialética sartriana.

Sob uma perspectiva sartriana, podemos compreender a técnica enquanto acgdo
transformadora que busca atender as necessidades humanas; que ndo apenas amplia as
possibilidades, mas também gera novas contradi¢des. Nesse sentido, o ciberespaco pode ser
visto como um ambiente que intensifica e reconfigura a relacao entre humano e técnica. Assim
como no universo fisico, o ser humano ndo apenas cria os objetos técnicos (tecnologias) que
estruturam o ciberespaco, mas ¢ também condicionado por eles em uma relacdo de
interdependéncia. A praxis humana, ao produzir objetos técnicos, confere-lhes materialidade e
uma certa autonomia que passa a influenciar as agdes e decisdes dos sujeitos que os utilizam
(Sartre, 1960/2002). Essa autonomia, no entanto, ndo implica que o objeto técnico tenha
intencionalidade propria, mas sim que, uma vez criado, carrega em si as determinagdes e
limitagdes projetadas pela praxis que o concebeu. Sartre (1960/2002) aponta que, ao objetivar
suas intengdes em uma ferramenta, o ser humano também se confronta com os limites impostos

por essa materializagdo, pois o objeto técnico, ao ser integrado ao campo pratico-inerte, adquire
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uma funcionalidade que exige ser manejada de formas especificas, o que o autor denomina de
contrafinalidade da matéria. Essa funcionalidade condiciona o uso do objeto, impondo certas
normas de operacdo que, por sua vez, influenciam as possibilidades de escolha e a¢des dos
sujeitos.

De acordo com Lemos (2014), no ciberespago hd a representacdo de uma continuidade
e uma ruptura: continuidade por se inserir na longa trajetoria de desenvolvimento técnico que
comegou com as primeiras ferramentas e progrediu através dos séculos; e ruptura porque
inaugura uma nova era em que as barreiras fisicas para a troca de informagao sao ultrapassadas
e os dados se tornam um dos recursos mais valiosos da sociedade.

Frente ao exposto, o ciberespaco pode ser compreendido como uma constru¢do
tecnoldgica que resulta da aplicagdo de técnicas especificas. E um espago virtual criado pela
interconexao global de computadores e redes digitais, que possibilita a troca instantanea e o
armazenamento de informagdes em um ambiente virtual (Lévy, 1999). E o resultado de técnicas
como a programagao, a transmissao de dados, protocolos de comunicacao e a criagdo de redes
de computadores, aplicadas para formar um novo tipo de espago de interagdo e comunicagao
(Lemos, 2014).

Contudo, o ciberespago tal como o conhecemos nao surgiu de uma s6 vez. Ele foi
construido ao longo de vérias décadas, resultado de inovacdes e mudangas continuas em
diversas frentes tecnoldgicas. Os primeiros computadores, desenvolvidos no final da 2* Guerra
Mundial, como o ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer, Integrador e
Computador Numérico Eletronico, em tradugdo livre) em 1946, ¢ o UNIVAC (Universal
Automatic Computer, Computador Automatico Universal, em traducado livre) em 1951, foram
usados principalmente para calculos cientificos e aplicagdes militares. Esses sistemas
gigantescos e complexos, restritos a poucos Centros de Pesquisa e Defesa, demandavam
grandes recursos para seu funcionamento, eram operados por especialistas devido ao seu
elevado custo e complexidade operacional, além de serem pouco acessiveis e funcionarem de
maneira isolada, o que limitava sua capacidade de comunicag¢do em larga escala (Lévy, 1999;
Ceruzzi, 2003).

A evolugdo dos computadores ocorreu pelo desenvolvimento de softwares, hardwares
e interfaces graficas que transformaram a interacdo com essas maquinas. A introdugdo de
elementos como o cursor (mouse), janelas, fungdes de zoom (ampliar ou diminuir), scrolling
(rolar uma pagina para cima e para baixo) etc., permitiu uma forma mais intuitiva e eficiente
de interagdo com os sistemas (Ceruzzi, 2003). Essas inovagdes, que comecaram a ganhar

destaque nas décadas de 1970 e 1980, foram facilitadas por linguagens de programacio que
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possibilitaram a criagdo de ambientes graficos interativos. Linguagens como a BASIC, criada
em 1964 e a C, em 1972, foram fundamentais para a programac¢do e o aprimoramento de
sistemas operacionais e aplicativos que introduziram essas novidades (Lemos, 2014).

Outro ponto é o desenvolvimento da ARPAnet® (4ddvanced Research Projetcs Agency
Network — Rede da Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada, em tradugdo livre), a primeira
rede de computadores interligados, criada em 1969 pelo Departamento de Defesa dos Estados
Unidos durante a Guerra Fria. A ideia de conectar computadores em rede surgiu em 1966,
quando Bob Taylor e sua equipe no Departamento de Projetos de Pesquisa Avangada dos
Estados Unidos vislumbraram a possibilidade de facilitar a comunicag@o e o compartilhamento
de informacdes entre diferentes Centros Militares e Centros de Pesquisa (Lemos, 2014; Vian,
2020). Em 1969 isso se concretizou com a criagdo do primeiro processador de mensagens
instalado em um microcomputador na Universidade da Califérnia, nos Estados Unidos. A
ARPAnet ndo s6 representou um grande salto, mas também estabeleceu bases para a Internet,
a rede global de computadores.

O avango seguinte ocorreu com a miniaturizagdo dos componentes eletronicos, que
viabilizou a revolugdo dos microcomputadores que surgiu como uma resposta aos
computadores gigantescos da época (Lévy, 1999; Lemos, 2014; Vian, 2020). O primeiro
computador pessoal (Personal Computer), o Altair, langado em 1975, simbolizou uma luta pela
democratiza¢do da tecnologia, que buscava tornar os computadores acessiveis a um publico
mais amplo (Lemos, 2014). Entretanto, esse primeiro modelo teve um elevado custo, com seu
kit completo atingindo US$5.000,00 na época, o que limitou sua comercializagcdo e impacto
inicial.

Entretanto, o desenvolvimento dos computadores pessoais avangou rapidamente, com
novos modelos se tornando progressivamente mais acessiveis. A popularizagdo do computador
pessoal foi marcada por maquinas como o Apple II (1977), o Commodore 64 (1982) e
Macintosh (1984), que reduziram custos e ampliaram o acesso a tecnologia (Lemos, 2014).
Movimentos pela democratizacdo da tecnologia e pela disseminagdo de conhecimento
ganharam forga, e a redugdo dos custos, combinada ao desenvolvimento de componentes cada
vez menores, mais rapidos e com maior capacidade permitiram que essas maquinas se
tornassem mais acessiveis, ndo mais restritas a matematicos, programadores, engenheiros e

especialistas (Lemos, 2014).

6 A partir de 1972 foi renomeada DARPA (Defese Advanced Research Projects Agency — Agéncia de Projetos de
Pesquisa Avangada de Defesa, em tradugao livre).
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Um aspecto fundamental para a criacdo e desenvolvimento do ciberespaco foi o
surgimento do Vale do Silicio como um dos principais polos de inovagdo tecnologica e digital
do mundo. Localizado no sul da Baia de Sdo Francisco, na California, Estados Unidos, o nome
da regido deriva do silicio, elemento essencial na fabricagdo de semicondutores que
impulsionaram a revolugdo tecnoldgica a partir da segunda metade do século XX. Durante as
décadas de 1950 e 1960, o Vale do Silicio consolidou-se como um nucleo de atragdo para
empresas de tecnologia, cientistas e empreendedores, ¢ favoreceu a formagdo de um
ecossistema de pesquisa e desenvolvimento (Mazzucato, 2014; Barbrook & Cameron, 2015).

Esse avanco, no entanto, ndo se deu exclusivamente por meio de iniciativas privadas,
como frequentemente sugere a narrativa neoliberal. Pelo contrario, ele foi amplamente
impulsionado por investimentos estatais, militares e universitarios. Durante a Guerra Fria,
projetos financiados pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos, como os conduzidos
pela ARPA, desempenharam um papel crucial na criacdo de tecnologias fundamentais.
Instituicdes como a Universidade de Stanford e a Universidade da Califérnia em Berkeley
foram centrais nesse processo e forneceram a infraestrutura intelectual e técnica para o avanco
de semicondutores, computadores pessoais ¢ redes de comunicacdo (Mazzucato, 2014;
Barbrook & Cameron, 2015).

Ao longo das décadas seguintes, o Vale do Silicio tornou-se sindnimo de inovagdo, ndo
apenas pela concentracdo de recursos financeiros, mas também pela consolidacdo de um
imagindrio cultural que exalta a criatividade, o empreendedorismo e a liberdade individual: a
chamada Ideologia Californiana. Esse imaginario promoveu a narrativa de que o progresso
tecnologico ¢ impulsionado por individuos visionérios. Entretanto, essa perspectiva obscurecia
as bases estruturais que sustentavam essas inovagdes, incluindo investimentos publicos e a
exploragdo da forca de trabalho em condig¢des precarias (Barbrook & Cameron, 2015).

A Ideologia Californiana foi fundada combinando elementos da contracultura dos anos
1960 — como o otimismo tecnoldgico e a rejeicdo as institui¢des tradicionais — com o
individualismo liberal que exalta o mercado como regulador das relacdes sociais. Essa
ideologia, ainda viva nos dias de hoje, apresenta a tecnologia como um grande equiparador
social, capaz de democratizar o acesso ao conhecimento, as oportunidades de crescimento
econdmico e ascensdo social. Entretanto, na prética, essas promessas frequentemente se
restringiam a uma elite econdmica e tecnicamente instruida. Para as populagdes
marginalizadas, o papel reservado era, ¢ ainda é, de mao de obra barata, como nos casos das
fabricas de semicondutores. Trabalhadores(as) de comunidades imigrantes, frequentemente

mulheres e pessoas racializadas eram empregados(as) em condi¢des precarias, enquanto as
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narrativas de igualdade e inclusdo digital ignoravam suas realidades (Barbrook & Cameron,
2015).

Por essa perspectiva, a utopia californiana mascara as contradi¢des sociais e
econOmicas de sua origem. De acordo com Barbrook e Cameron (2015), essa fantasia otimista
de um futuro igualitario guiado pela tecnologia depende de uma cegueira deliberada em relagao
as desigualdades estruturais que permeiam a sociedade estadunidense. Embora nascida de uma
ruptura, a Ideologia Californiana acabou por rejeitar o papel transformador da acdo coletiva ao
preferir uma visao de mudanga individualista mediada pelo mercado que perpetua exclusoes e
desigualdades estruturais. Sua disseminagdo global promoveu a crenga de que a digitalizagao
das maquinas e ferramentas impulsionaria o progresso e a criacdo de riqueza, mas
frequentemente negligenciou as disparidades sociais e econdmicas que ajudou a perpetuar.

Além do exposto, ¢ importante reconhecer que a Ideologia Californiana ndo ¢ uma visao
universal, mas um produto historico desenvolvido por um grupo especifico de pessoas em um
contexto socioecondmico € tecnologico particular. Sua combinagdo contraditéria de
conservadorismo econdmico e radicalismo contracultural reflete as idiossincrasias da Costa
Oeste dos Estados Unidos “[...] € ndo o destino inevitavel do resto do mundo” (Barbrook &
Cameron, 2015, p. 24, tradugdo nossa).

E nesse cenario que a popularizagdo dos microcomputadores foi apresentada como um
simbolo de emancipa¢do individual. Empresas como Apple e Microsoft incorporaram a
Ideologia Californiana em suas estratégias e promoveram o computador pessoal como uma
ferramenta de empoderamento e emancipagao. Essa visao, globalizada nas décadas seguintes,
impulsionou a cria¢do das primeiras comunidades eletronicas (Mazzucato, 2014; Barbrook &
Cameron, 2015).

Essas comunidades, formadas em torno de interesses comuns em vez de uma
localizagdo geografica comum, comecgaram a se consolidar a medida que mais computadores
eram comercializados e a conectividade entre eles se expandia (Lemos, 2014). Desde o inicio
j& se vislumbrava que esses grupos funcionariam como comunidades dispersas
geograficamente, que, por sua vez, atuavam de forma colaborativa em pequenas agregagdes ou
individualmente (Lévy, 1999; Lemos, 2014). Com isso, o computador deixou de ser apenas
uma ferramenta de uso individual e passou a atuar como um “nd” dentro da rede global de

computadores, conectando individuos e grupos ao redor do mundo em tempo real (Lemos,

2014; Vian, 2020).

" Do original, “/...] and not the inevitable future of the rest of the world”.
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O computador se tornou um dispositivo que, quando conectado a outros, cria um
sistema, aparentemente, descentralizado “[...] cujo centro estd em toda a parte e a
circunferéncia em lugar algum, um computador hipertextual, disperso, vivo, fervilhante,
inacabado: o ciberespago em si”’ (Lévy, 1999, p. 44). Esse conceito de espaco digital, como um
ambiente fluido e descentralizado, reflete uma nova forma de organizagdo social e cultural,
profundamente distinta das estruturas tradicionais. Tornando-se um espago onde diferentes
formas de arte, ideologias politicas € movimentos culturais convergem, divergem e se
entrelacam, fomentando uma interagdo global sem precedentes.

Até este momento, discutimos o ciberespago como um espaco de interacdo intimamente
ligado ao desenvolvimento dos computadores e da internet. Contudo, o conceito de ciberespago
também abrange outras formas de comunica¢do, como o radio, a rede de telefonia e a televisao,
que desempenharam — e ainda desempenham — papéis significativos na interconexao global.
Desde as primeiras transmissdes de radio, ja existiam formas de comunicagdo que transcendiam
barreiras geograficas, criando espacos de interagao além do fisico (Silva, 2023).

Por essa otica, podemos entender o ciberespago como um espago relacional
possibilitado pela transmissao de informagdes por ondas eletromagnéticas, inicialmente ondas
de radio e, posteriormente, por ondas de diferentes frequéncias utilizadas em telecomunicagdes.
Contudo, a popularizacdo da internet e a evolucdo das diferentes versdes da Web ampliaram
significativamente essas possibilidades, permitindo a criagdo de comunidades virtuais mais
complexas e com interagdes em tempo real (Silveira, 2004; Silva, 2023).

Em vista disso, em seu inicio, a internet era caracterizada por uma estrutura
predominantemente estatica e unidirecional, conhecida como Web 1.0%. Nessa fase, as paginas
da internet funcionavam como catdlogos digitais que ofereciam informagdes para os(as)
usuarios(as) que interagiam de maneira passiva (Guimaraes & Rocha, 2021). A transi¢ao para
a Web 2.0 trouxe uma mudanca substancial, permitindo que os(as) usudrios(as) ndo apenas
consumissem o contetido, mas também o criassem e compartilhassem. Essa evolugdo fomentou
o surgimento das primeiras redes sociais, blogs e outras plataformas interativas, transformando
a internet em um espago mais dindmico e colaborativo (Naik & Shivalingaiah, 2009;
Guimaraes & Rocha, 2021).

A Web 3.0, por sua vez, ou Web Semantica, buscou aprimorar a compreensio e a

organiza¢do das informagdes disponiveis online, permitindo que as maquinas e usuarios(as)

8 Web ¢ traduzida como “Rede”, entendida como a Internet ou a Rede Mundial de Computadores (World Wide
Web, em Inglés). O 1.0 se refere a esta ser a primeira versdo da Rede Mundial de Computadores.
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interajam de maneira mais eficiente e intuitiva. Essa mudanga visou proporcionar experiéncias
mais personalizadas e contextuais (Naik & Shivalingaiah, 2009). Por fim, a Web 4.0 representa
a convergéncia entre o mundo fisico e digital, integrando tecnologias como Inteligéncia
Artificial e Internet das Coisas para criar ambientes interconectados. Esse avango permitiu que
dispositivos e sistemas antecipem algumas propensdes dos(as) usudrios(as) — a partir de sua
programacao prévia —, oferecendo servigos altamente personalizados.

Portanto, o ciberespaco ¢ um conceito dinamico que evoluiu, e continua evoluindo, ao
longo do tempo, incorporando diversas tecnologias e plataformas. Sua transformacao, desde as
primeiras formas de comunica¢do por ondas até as complexas redes do presente, reflete
mudancas profundas na maneira como interagimos, compartilhamos informagdes e
construimos comunidades (Lemos, 2014; Guimaraes & Rocha, 2021).

Por consequéncia, a perspectiva construida por Pierre Lévy sobre o ciberespaco parece
vislumbrar um lugar democratico e de expressividade, aos moldes da Ideologia Californiana,
no qual pessoas anteriormente marginalizadas poderiam dialogar sem sofrer repressao.
Contudo, essa visao otimista ignora questdes historicas, de poder e controle que permeiam os
diversos ambientes sociais, o que inclui os digitais. Atualmente, os computadores e redes
controlam aspectos cruciais da vida cotidiana, como operagdes militares, trafego aéreo,
sistemas bancarios e de locomocao urbana etc., o que revela uma outra face do ciberespago:
um espaco de vigilancia (Miranda, 2021). Nesse sentido, € vital questionar sobre a neutralidade
do ciberespaco.

Além disso, a visdo de Pierre Lévy (1999) sobre a criagao do ciberespago como um
sistema descentralizado através da interconexdo de computadores ndo s6 ndo se concretizou
como, na realidade, tornou-se altamente centralizado, com a concentra¢ao massiva de dados
em data centers controlados pelas grandes corporacdes de tecnologia. Essas corporagdes detém
vastas quantidades de informagdes e exercem significativo controle sobre a infraestrutura
digital global.

Estudos indicam que as big techs operam a maioria dos data centers ao redor do mundo,
consolidando seu dominio sobre o fluxo de informagdes e servigos digitais (Redacdo Eveo,
2022; Veloso, 2024). Essa centralizagdo contrasta diretamente com a ideia inicial de um
ciberespaco descentralizado e democratico, conforme proposto por Lévy (1999). Além disso,
a localizagdo geografica desses data centers, predominantemente nos Estados Unidos, levanta
indagagdes sobre a soberania digital de outros paises, que dependem dessas infraestruturas para

o armazenamento e processamento de seus dados (Feldmann, 2024; Veloso, 2024).
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A concentra¢do de dados nas maos de poucas empresas também implica em questdes
relacionadas a privacidade, seguranga e monopdlio de mercado. Por exemplo, as big techs
podem utilizar essas vastas bases de dados para extrair informagdes em proveito proprio,
influenciando comportamentos de consumo e decisdes politicas, sem estarem submetidas a
qualquer tipo de governanga (Feldmann, 2024). Como aponta Zuboff (2019), essas praticas
integram um modelo econdomico que opera pela extragdo, andlise e comercializagdo de dados
comportamentais em escala massiva. Nesse contexto, as informagdes coletadas sdo utilizadas
para prever e, em ultima instancia, influenciar o comportamento dos individuos, gerando novos
mercados baseados no que a autora chama de “excedente comportamental”.

A comercializagdo desse excedente comportamental resulta na criagdo de um novo tipo
de poder que Zuboff (2019) denomina “instrumentalismo”, pelo qual as grandes corporagdes
controlam a dindmica comportamental de usuarios(as) em larga escala. Por meio de algoritmos
e sistemas automatizados, essas empresas passam a influenciar decisdes cotidianas, desde
preferéncias de consumo até noticias e informagdes politicas que os(as) usudrios(as) acessam.
Essa capacidade de modulagdo comportamental representa uma ameaga significativa a
democracia, uma vez que o controle sobre o fluxo de informacgdes e a formacao de opinides
publicas fica concentrado nas maos de poucas entidades corporativas.

Consequentemente, embora o ciberespago permita a participagado global e a proliferagdo
de diferentes ideias, ele ndo ¢ um espago neutro que aceita todas as pessoas e opinides sem
consequéncias. Ao contrario, as plataformas digitais tém suas proprias dinamicas de poder e
podem amplificar desigualdades existentes, assim como censurar pessoas € espacos a depender
da utilizagdo da plataforma (Miranda, 2021). Nesse sentido, por um lado, o ciberespaco ¢ um
ambiente de criagdo e relagdo, onde individuos podem se expressar, compartilhar conhecimento
e estabelecer conexdes globais sem precedentes. Por outro lado, ele também pode servir como
um ambiente de controle, vigilancia e coleta massiva de dados.

Assim, o vislumbre de um espaco democratico e autdbnomo proporcionado pelo
ciberespaco se choca com a realidade de vigilancia digital, expondo as tensdes entre inclusao
e exclusdo que estruturam esse ambiente. O ciberespago, portanto, nao pode ser visto apenas
como um espaco de comunicagdo, compartilhamento e criagdo, mas também como um lugar
de disputa e coleta de informacdo, assumindo um papel estratégico no funcionamento de
grandes corporacdes e de governos, que utilizam esses dados para monitorar comportamentos,
prever tendéncias e mesmo influenciar decisdes politicas e econdmicas (Miranda, 2021).

Ao questionar a neutralidade do ciberespago, ¢ importante reconhecé-lo como um

campo de forgas, em que interesses diversos — econdmicos, politicos e culturais — se
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entrelagam. Como argumenta Lévy (1996), o ciberespaco, embora virtual, ¢ real em sua
capacidade de gerar manifestagcdes concretas em diferentes momentos e contextos. Mesmo sem
estar vinculado a um local fisico especifico, suas consequéncias sdo palpaveis, impactando
diretamente as relagdes humanas e as estruturas sociais, por isso que o tratamos como um
campo da materialidade. Longe de ser um espaco utdpico, o ciberespaco ¢ um ambiente
complexo, portanto, cheio de contradi¢des, onde as dindmicas de controle e autonomia estdo
continuamente em jogo. E nesse sentido, as plataformas e corporagdes que detém o poder
sobre ¢ o fluxo de dados exercem influéncia sobre as praticas dos(as) usuarios(as).

No proximo capitulo, ampliaremos essa discussdo ao explorar o Metaverso, uma nova
etapa na evolugdo dos espagos digitais. Como parte do ciberespaco, o Metaverso pretende
oferecer uma imersao profunda com a integragdo de tecnologias como a Realidade Estendida
a partir da criacdo de ambientes tridimensionais interativos e persistentes. No entanto, as
mesmas questdes de poder, controle e vigilancia parecem permanecer, e talvez sejam
ampliadas, uma vez que o Metaverso promete uma fusdo intensa entre o mundo fisico e digital.
A promessa de um espaco virtual interconectado, onde individuos podem interagir, trabalhar e
socializar em tempo real traz consigo implicagdes profundas que merecem ser examinadas.

Por conta disso, no capitulo a seguir, analisaremos as tecnologias e técnicas que
possibilitardo a constru¢do do Metaverso, incluido a inteligéncia artificial, blockchain e
computacdo grafica, assim como as interfaces e dispositivos imersivos. Investigaremos
também as implicagdes econdmicas, como a criacdo de mercados virtuais, o que levanta

questdes sobre o impacto dessas inovacoes nas formas de trabalho e sociabilidade.



2 O Metaverso e suas Estruturas

O conceito de Metaverso pode ser compreendido a partir de diferentes perspectivas
desde que apareceu em Snow Crash (Bibri & Allam, 2022; Pereira et al., 2022). Tomando por
sua etimologia, Metaverso ¢ composto por dois radicais: meta e verso. De acordo com Zhao
(2022), “verso” em Metaverso ¢ uma abreviacdo da palavra “universo”. Por conseguinte, e
tomando sua raiz etimoldgica, “universo” deriva do latim “universum”, que conecta o prefixo
“un/uni” que significa “um” com “versum” um substantivo derivado do passado do participio
do verbo “vertere” que remete ao ato de girar, mudar ou voltar-se (Veschi, 2019; Emre, 2020).
A unido desses termos (uni + versum) indica a ideia de tudo voltado para um ou a unidade
que redne a multiplicidade. Nesse sentido, “verso” em universo aponta ndo apenas para a
ideia de algo que contém o todo, mas também para um movimento continuo de transformacao,
um giro que conecta e reconecta elementos distintos em uma totalidade coerente.

3

Também podemos compreender “verso” ao contrapd-lo a ideia de “prosa”. Em
consonancia com Paz (1996), nessa comparagao encontramos uma diferenca que nao ¢ apenas
linguistica, mas que reflete modos distintos de organizar e experienciar a realidade. A prosa ¢
originaria do latim “prosa oratio” que significa discurso direto ou em linha reta. Denota assim,
uma linguagem linear, que avanga continuamente (Brown, 2021). O verso (poesia), por sua
vez, implica ruptura, retorno e repeticao, estabelece uma relagdo poética com a realidade, onde
as coisas se voltam umas para as outras, entrelagando-se em novos significados. De acordo
com Paz (1996)
Enquanto o poema se apresenta como uma ordem fechada, a prosa tende a manifestar-
se como uma constru¢cdo aberta e linear [...]. Relato ou discurso, historia ou
demonstragdo, a prosa ¢ um desfile, uma verdadeira teoria de idéias [sic] ou fatos. A
figura geométrica que simboliza a prosa ¢ a linha: reta, sinuosa, espiralada,
ziguezagueante, mas sempre para diante e com uma meta precisa. Dai que os arquétipos
da prosa sejam o discurso ¢ o relato, a especulagao e a historia. O poema, pelo contrario,
apresenta-se como um circulo ou uma esfera: algo que se fecha sobre [sic] si mesmo,
universo auto-suficiente [sic] e no qual o fim ¢ também um principio que volta, se repete
e se recria. E esta constante repeticao e recriacdo nao € senao o ritmo, maré que vai e

que vem, que cai e que se levanta. (p. 12-13).



36

Esse contraste, que Paz (1996) explora, parece apontar para além de uma distin¢ao
estilistica entre verso e prosa. E uma metafora que dialoga com a ideia de criagio e
transformagao da(s) realidade(s). Enquanto a prosa ¢ construida linearmente em dire¢do a uma
finalidade, o verso danga em circulos, retoma e recrian significados, construindo algo que nao
se limita a reproducdo, mas que proporciona novos significados, interpretagdes e
possibilidades.

Por sua vez, o prefixo “meta” descreve algo que transcende, de modo a posicionar o
objeto como algo reflexivo e autorreferente (Merriam-Webster, 2019). Originario do grego,
Meta remete a significados como “entre”, “com” ou “ap0s, entretanto seu uso no latim
expandiu sua aplicacdo para prefixar disciplinas e conceitos que tratam do “além” ou “depois”
(Zhao, 2022; Dicio, 2024; Priberam, 2024). Termos como, por exemplo, metateoria (teoria
sobre teorias), metaciéncia (ciéncia sobre fazer ciéncia), metaficgdo (uma ficgdo que reconhece
sua propria artificialidade enquanto obra literaria ficticia) etc. Assim, “meta” opera como um
marcador que possibilita transcender o objeto em um movimento de reflexdo sobre ele mesmo
(Merriam-Webster, 2019).

Desse modo, a escolha do prefixo Meta para denominar o universo virtual parece
carregar um campo de significados que amplia a compreensdo do que esses ambientes virtuais
poderao representar. O termo parece indicar um mundo “além” do estado atual das coisas, o
que pode significar algo para além das interfaces bidimensionais do modelo atual da Web ou
mesmo das restricdes do mundo fisico. Entretanto, ¢ importante ressaltar que o “além” nao
indica um rompimento com o Universo que habitamos, mas uma reconfiguragao dos modos de
interacao, identidade e sociabilidade (Scott, 2021; Zhao, 2022).

A ideia de Metaverso também traz a tona a no¢ao de multiplicidade em que a existéncia
do Metaverso pode implicar na coexisténcia de realidades, cujo o fisico e o virtual se
entrelacardo de maneira inusitada, o que podera criar experiéncias que, embora digitais,
reflitam — ou mesmo ampliem — aspectos do Universo que conhecemos (Scott, 2021; Zhao,
2022). Aqui o significado de “verso”, explorado anteriormente, ganha relevancia, assim como
em Universo, o “verso” em Metaverso parece indicar a ideia de movimento, transformagao e
criacdo. Mesmo essa agao sendo digital, ela ndo parece que sera menos real, por possibilitar a

producdo e a reformulacdo das dindmicas do mundo fisico.
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Mesmo que hoje existam protdtipos de um Metaverso — como em aplicagdes de
realidade aumentada e virtual, como Decentraland’, The Sandbox'®, Hyperfy'! etc., ele ainda
¢ uma possibilidade futura em desenvolvimento. Nesse sentido, ¢ fundamental compreender
que o conceito de Metaverso, tal como idealizado por figuras como Stephenson ou Zuckerberg,
propde um espaco digital que sera unificado e universal. No entanto, as recentes declaragdes
de Mark Zuckerberg!? e as acdes da Meta (antiga Facebook) revelam um cenario que exige
aten¢do. A resisténcia a iniciativas de regulamentacdo e o enfraquecimento de medidas contra
discursos de 6dio nas plataformas digitais trazem preocupacdes legitimas sobre os limites entre
liberdade de expressdo e responsabilidade no ambiente digital. Sob o discurso de defesa da
liberdade, observa-se uma estratégia que beneficia economicamente a disseminagdo de
desinformacao e discursos discriminatorios.

Essas praticas corporativas podem impactar profundamente o desenvolvimento do
Metaverso, enquanto um espago regido por interesses econdmicos e algoritmos que priorizam
o engajamento a qualquer custo. Isso pode gerar um ambiente em que a liberdade ¢
instrumentalizada ¢ a diversidade de opinides e a seguranga dos(as) usudrios(as) sao
comprometidas. Se as dindmicas observadas nas redes sociais digitais forem replicadas no
Metaverso, € provavel que se desenvolvam estruturas virtuais que ndo apenas reproduzam, mas
intensifiquem desigualdades e exclusdes sociais - agora em um nivel ainda mais sofisticado e
imersivo -. Sob o pretexto de uma globalizagdo que promete liberdade de expressdo, esse
ambiente pode abrir espago para a ascensdo de autoritarismo e discursos ultraconservadores
que, frequentemente, ameacam direitos de populacdes vulneraveis.

Além disso, Zhao (2022) enfatiza que no Metaverso a concepcdo de "realidade" serad
redefinida, pois muitos seres que estardo presentes nesse ambiente serdo criagdes originais do
Metaverso, nao sendo simplesmente simulagdes avangadas de entes do mundo real. A ideia ¢
que embora sejam fisicamente irreais, esses seres possuirdo uma realidade em termo de
experiéncias dentro do Metaverso. Isso levanta uma série de questdes, ja que os humanos no
Metaverso assumem o papel de criadores(as), o que pode gerar diversos seres virtuais
digitalizados. Além disso, a dindmica de criagdo no Metaverso ndo se limitard apenas a

construgdo de seres digitais, mas se estenderdo a configuracao de cenarios, regras e interagdes

9 Acesso pelo site https://decentraland.org/.

10 Acesso pelo site https://www.sandbox.game/en/.

1 Acesso pelo site https://hyperfy.io/.

12 Para mais informacgdes sobre a postura da Meta e as implica¢des de suas praticas, ver More Speech and Fewer
Mistakes. Recuperado de: https://about.fb.com/news/2025/01/meta-more-speech-fewer-mistakes/. Zuckerberg
anuncia encerramento de sistema de checagem da meta. Recuperado de:
https://www.instagram.com/forbesbr/reel/DEh9sW6xZvy/.
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que regem esse espaco. A nocdo de realidade dentro do Metaverso estard, portanto,
intrinsecamente ligada as intencdes e objetivos de seus(suas) criadores(as) (Pereira et al., 2022;
Zhao, 2022).

Essa capacidade de produzir a realidade virtual levanta uma série de questdes, por
exemplo, quais responsabilidades os(as) criadores(as) terdo para com os seres que projetam?
Embora esses seres ndo possuam consciéncia por si, a complexidade e a sofisticacdo das
interagdes que eles podem realizar no Metaverso podera gerar experiéncias subjetivas validas
para os(as) usuarios(as) que interagem com eles. Isso implicarda uma nova dimensdo de
moralidade digital, em que a consideragdo ética deve ser dada ao design e a funcionalidade
desses seres virtuais.

Conforme Costa, Magalhdes ¢ Berzoini (2022), Zhao (2022) e Leite (2023), a criagdo
no Metaverso também reflete a evolucao de praticas artisticas e culturais. Assim como a arte
tradicional reflete a sociedade e valores de cada época, as criacdes no Metaverso podem ser
vistas como uma extensdo das expressdes humanas no mundo digital. Cada mundo virtual
criado podera ser uma representagao dos ideais, medos, aspiragdes ¢ estética dos(as) seus(suas)
criadores(as), funcionando como uma espécie de “espelho digital” da realidade ou ideal
humano.

Para mais, o Metaverso oferece uma plataforma sem precedentes para a experimentagao
social e a construcao de identidades (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022). No espago virtual,
os(as) usuarios(as) poderdao assumir diferentes personas, experimentar diferentes aspectos de
sua identidade e interagir em um ambiente que desafia as limitagdes fisicas e sociais do mundo
concreto. Essas transformagdes também terdo impacto significativo na economia e na politica.
O Metaverso poderd criar novas formas de valor econdmico, em que ativos virtuais,
propriedades digitais e moedas digitais desempenhardo papéis cruciais. Além disso, grandes
corporagdes t€m investido pesadamente no desenvolvimento de tecnologias de realidade virtual
e aumentada, impulsionando o surgimento de novas oportunidades de emprego neste promissor
setor emergente (Zhao, 2022; Leite, 2023).

Contudo, questdes prementes de governanga, regulacdo e propriedade intelectual
demandam atencdo imediata conforme o Metaverso se estabelece como arena de interagdes
socioecondmicas (Lee et al., 2021). Assim, o Metaverso representa ndo um espago autonomo,
ferramenta explicativa ou mera extensdo do fisico, mas uma transformagdo radical das
estruturas sociais, econdmicas, politicas e filoséficas contemporaneas.

Importante notar que apesar da complexidade e da diversidade de perspectivas acerca

do Metaverso, ¢ plausivel formular uma definicdo abrangente e esclarecedora do que ele é&,
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mesmo nesse estagio inicial de desenvolvimento. Consideramos, assim, o Metaverso como um
ambiente virtual que vincula o fisico ao digital, e que visa proporcionar aos(as) usuarios(as) a
possibilidade de interagir e mergulhar em experiéncias tridimensionais imersivas, recriando
digitalmente a realidade tangivel. A imersao nesse contexto se refere tanto a sensagdes fisicas
€ emocionais, como também o envolvimento e inser¢do nesse espaco virtual, criando a
impressao de presenca real. Ou seja, € a construgdo de um mundo como transcendéncia do(a)
usuario(a) a partir de experiéncias imersivas personalizadas como avatar, através de diversas
tecnologias abrangendo desde jogos até espacos sociais, permitindo que as pessoas se
conectem, se divirtam e criem negodcios virtuais dentro desses ambientes.

Tudo isso serd viabilizado por dispositivos tecnoldgicos sofisticados, como 6éculos de
realidade virtual, Inteligéncia Artificial, smartphones etc. Portanto, os tdpicos que seguem
visam elucidar as bases tecnoldgicas e de interagdo entre usudrio(a) e dispositivos para a

composi¢ao do Metaverso.

2.1 Fundamentos da Infraestrutura de Hardware do Metaverso

Neste capitulo discutiremos sobre as técnicas e dispositivos que constituem a criagdo
do metaverso, em relagdo as suas estruturas fisicas, a partir da utilizacdo de tecnologias ja

existentes no mercado, assim como tecnologias emergentes.

2.1.1 A Realidade Estendida

O Metaverso, como discutimos anteriormente, refere-se a um mundo tridimensional
virtual, no qual os(as) usudrios(as) podem se engajar em atividades diversas de forma
totalmente imersiva. Para tornar essa experiéncia possivel, uma série de tecnologias sdo
necessarias. Nesse contexto, a realidade estendida (RE) desempenhara um papel fundamental.
A RE inclui a realidade virtual (RV), realidade aumentada (RA), realidade mista (RM),
hologramas ¢ dispositivos de entrada. Essas tecnologias criam experiéncias que combinam
o mundo fisico com o virtual e proporcionam aos(as) usuarios(as) novas formas de interagao e
percepcio do ambiente ao seu redor, o que viabiliza que as entidades'? virtuais interajam e se
integrem com objetos fisicos no espaco concreto ou a imersdo do sujeito em ambientes virtuais

por terminais especificos que possibilitam essa conexao (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022).

13 Objetos, utensilios e coisas encontrados em ambiente virtual (Lee et al., 2021).
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Nessa direcdo, a realidade virtual (RV) se destaca como uma subcategoria especifica,
focada em criar ambientes sintéticos totalmente digitais e simulados. Esses ambientes sintéticos
sao gerados digitalmente e podem variar de mundos ficticios a simulagdes do mundo real, como
salas de aula virtuais, ambientes de trabalho e de treinamento ou experiéncias de
entretenimento (Park & Kim, 2022). O termo realidade virtual foi cunhado por Jaron Lanier,
fundador da VPL'# Research, na década de 1980. De acordo com Neto, Machado e Oliveira
(2002) esse termo surgiu para diferenciar as simulagdes que envolviam varios(as) usuarios(as)
em um ambiente compartilhado, das simulagdes de voo, desenvolvidas desde a década de 1930
para treinamento de pilotos.

No final da década de 1950 engenheiros da Philco Corporation se uniram para
desenvolver o Headsight, um par de telas, uma para cada olho, que se ligavam a um sistema de
rastreamento de movimento. Posteriormente nomeado de Head-Mounted Display (HMD), esse
dispositivo permitia o sujeito interagir com um ambiente virtual. A industria do cinema também
contribuiu para o desenvolvimento da RV, a partir do simulador Sensorama, no inicio da década
de 1960 (Figura 1). Esse equipamento consistia em uma cabine que combinava elementos
audiovisuais para produzir uma experiéncia mais imersiva. Para isso, o Sensorama contava
com uma tela de alta defini¢do, alto-falantes estéreos, um sistema de ventilacdo que imitava o
vento, dispositivos vibratdrios para transmitir sensacdes tateis e mesmo um difusor de
fragrancias (Leite, 2023). Nessa cabine, o individuo assistia um filme sincronizado com os
efeitos possiveis do equipamento (vibragdes, aromas, ventilagdo etc.), buscando envolver esse

sujeito completamente na cena.

Figura 1 - Sensorama, o primeiro sistema imersivo virtual
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Nota. Retirado de Advantages, Critics and Paradoxes of Virtual Reality Applied to Digital Systems of Architectural
Prefiguration, the Phenomenon of Virtual Migration (p. 4), por Basso, A., 2017, Proceedings, 1(10).

14 Linguagens de Programagdo Virtual, em tradugio livre.
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Indo para o final da década de 1960, Ivan Sutherland desenvolveu um dispositivo
composto por um fone de ouvido estéreo suspenso por cabos, com uma tela CRT (Cathode Ray
Tube, Tubo de Raios Catddicos, em tradugdo livre), que possibilitava uma melhor taxa de
contraste e profundidade de cores exibidas. Por esse dispositivo, batizado como Espada de
Damocles (Figura 2), era possivel visualizar objetos digitais em um ambiente virtual
rudimentar (Leite, 2023). Na década de 1980, na Universidade de Utah, pesquisadores(as)
realizaram diversas contribui¢des para o desenvolvimento da computagdo grafica, e
consequentemente da realidade virtual, por exemplo, a criagdo do algoritmo'> Swep Line
Algorithm, que oportunizou a geragdo das primeiras imagens em tempo real; o algoritmo
Scanline para renderizacdo de objetos; e o Surface Design Systems (Sistema de Design de
Superficie, em tradugdo livre), uma ferramenta de modelagem 3D que facilitou a manipulagio
e desenvolvimento de modelos tridimensionais (Neto, Machado & Oliveira, 2002; Park & Kim,

2022; Leite, 2023).

Figura 2 - A Espada de Damocles

Nota. Retirado de Kinae: Interfaces fisicas e Realidade Virtual como estimulo da percep¢do do movimento e do
espaco (p. 29), por Pereira, A. S. & Bonelli, J., 2019, [Tese de Conclusdo de Curso em Fisica, Pontificia
Universidade Catolica, Rio de Janeiro].

Em 1992, na Universidade de Illinois em Chicago, nos Estados Unidos, uma equipe de
pesquisadores(as) desenvolveu o primeiro sistema de visualizagdo 3D comercializavel,

batizado de Computer Abstraction Layer for Visualization — CAVE (Camada de Abstracao

15 Podemos compreender um algoritmo como um conjunto de instrugdes ou etapas previamente definidas para
resolver um problema ou realizar uma tarefa (Sichman, 2021). Os algoritmos serdo melhor explicados na p. 48
dessa dissertagao.
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Computacional para Visualizacdo, em traducdo livre) (Figura 3). Esse sistema preenchia uma
sala inteira do chdo ao teto com projecdes, adotando também oculos estereoscopicos e
rastreamento de localizagdo do(a) usuario(a) para gerar uma carga sensorial. Em 1995, a
empresa japonesa Nintendo lancou o Virtual Boy, um dispositivo portatil composto por duas
telas no formato de oculos, apoiado em um tripé. Esse console oferecia imagens
estereoscopicas visando proporcionar a sensacao de profundidade. Entretanto, devido ao custo
de produzir um equipamento que fosse comercializavel a um valor acessivel, a empresa optou
por exibir imagens graficas apenas nas cores vermelho e preto, que causava certo desconforto

(Neto, Machado & Oliveira, 2002; Leite, 2023).

Figura 3 - The CAVE virtual reality environment

Nota. Retirado de Scalable Resolution Display Walls, por Leigh, J. et al., 2013, Proceedings of the IEEE, 101(1).

A partir do inicio dos anos 2000, com o desenvolvimento de novas técnicas, diversas
empresas investiram na producdo de tecnologias de realidade virtual, como a Oculus que
desenvolveu o Oculus Rift em 2013, posteriormente adquirida pela Facebook, atual Meta, e
que em 2019 langou o Oculus Quest, um headset de RV. Em 2015 A HTC Corporation se uniu
com a Valve Corporation e langou o HTC Vive, 6culos de RV com tecnologia de rastreamento
de movimento a partir de lasers que auxiliam a mapear objetos proximos do mundo fisico. Em
2018 a Lenovo langou sua versao chamada Lenovo Mirage Solo. Outras empresas também
produziram suas proprias tecnologias de realidade virtual como a Sony, Apple, Nintendo etc.

Com essas inovagdes ¢ investimentos, a realidade virtual foi modificada
significativamente desde sua primeira formula¢ao no inicio da década de 1980 para diferenciar

simulagdes de voo de simulagdes que envolvem multiplos(as) usudrios(as) em ambiente
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compartilhado. Park e Kim (2022) definem a RV como um mundo tridimensional
implementado digitalmente que promove experiéncias de imersdo e interatividade, sem
limitagdes fisicas, a partir de imagens 360°, ou seja, cobrindo todo o campo de visdo. Lee et al.
(2021) escrevem que na RV usuarios(as) sao situados(as) em ambientes virtuais interagindo
com objetos existentes nesses espacos por meio de tecnologias especificas, criando,
controlando e modificando esses objetos, sendo fundamental que esses ambientes comportem
a possibilidade de multiplas pessoas o acessarem de forma compartilhada em tempo real. Além
disso, afirmam também que € preciso existir uma forma de comunicagdo, por voz, gesto, texto,
imagens etc., assim como uma forma de compartilhar informacdes e objetos entre os(as)
usuarios(as). Conforme Neto, Machado e Oliveira (2002)

Na pratica, a RV permite que o usuario navegue e observe um mundo tridimensional,

em tempo real e com seis graus de liberdade (Six Degrees of Freedom — 6DoF). Isso

exige a capacidade do software de definir, e a capacidade do hardware de reconhecer,
seis tipos de movimento: para frente/para tras, acima/abaixo, esquerda/direita,
inclinagdo para cima/para baixo, angulagdo a esquerda/a direita e rotagdo a esquerda/a

direita. (p. 5).

A realidade virtual pode ser caracterizada também, de acordo com Leite (2023), pela
coexisténcia de trés conceitos basicos, a imersdo, a interacdo e o envolvimento. A ideia de
imersdo ¢ vinculada a sensacdo de fazer parte daquele espaco. Isso pode ser obtido, conforme
o autor, pelo uso de aparelhos e dispositivos auxiliares, como os 6culos de realidade virtual.
Além disso, dispositivos ligados aos demais sentidos sdao igualmente importantes, para espelhar
os movimentos da pessoa como o angulo dos olhos e do rosto, movimento do corpo etc., obtido
pelo uso de trajes ou, como o implante cerebral de um chip, como objetiva, por exemplo, a
sociedade tecnologica Neuralink. A nogao de interagdo, por sua vez, esta ligada a capacidade
dessas tecnologias detectarem a entrada do(a) usuario(a) e modificar o mundo virtual,
acompanhando as a¢des efetuadas por ele(a) em tempo real, ou seja, que o movimento realizado
pela pessoa seja repetido igualmente no ambiente (Leite, 2023). Por fim, o envolvimento ¢é
vinculado ao quao atrativo aquele ambiente ¢, seja de maneira ativa, por possibilitar explorar
espacos e interagir com outras pessoas, ou de forma passiva, a partir de atividades como ler um
livro, enviar um e-mail ou assistir ao jornal.

Neto, Machado e Oliveira (2002), Lee et al. (2021) e Leite (2023) destacam que a
realizacdo efetiva de uma experiéncia de realidade virtual imersiva requer o isolamento
sensorial do usudrio, permitindo que o hardware simule e estimule adequadamente seus

sentidos. Em suma, compreende-se que a RV recria de forma imersiva e interativa as dimensoes
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sociais, economicas, culturais e relacionais do mundo fisico em um ambiente virtual - que pode
variar desde espagos delimitados (como uma sala ou casa) at¢ mundos complexos ou mesmo
simulagdes de universos inteiros. Nesses ambientes, os usudrios recebem informagdes
sensoriais idénticas as dos demais participantes e podem interagir tanto entre si quanto com o
ambiente de maneira coerente e em tempo real.

Nessa perspectiva, enquanto a RV ¢ uma tecnologia que possibilita o(a) usuario(a)
acessar um outro mundo com base em uma experiéncia 360°, a realidade aumentada (RA) ¢
um método de sobreposicao de objetos virtuais em primeira pessoa, no mundo concreto. Um
exemplo € o jogo Pokémon GO. Nesse jogo, os(as) usuarios(as), por meio de seus smartphones,
podem procurar e capturar Pokémons'® que estdo espalhados pelo mapa. Isso é possivel pela
interagdo com o GPS do celular, de maneira que os(as) jogadores(as) ao se moverem no mundo
fisico se desloquem igualmente no jogo. Para visualizar esses Pokémons, o(a) usudrio(a) deve
autorizar que o jogo acesse a camera do seu smartphone, a partir disso, pela tela do celular o(a)
jogador(a) pode encontrar Pokémons, itens € mesmo outras pessoas que também utilizam o
aplicativo. Interessante que cada Pokémon tem um “tipo”, como inseto, fogo, planta, agua,
venenoso etc., e pela interagdo com o GPS cada tipo de pokémon ¢ encontrado em seu “habitat
natural”, ou seja, para encontrar um Pokémon do tipo “4gua” ¢ preciso ir até um local com

agua, como lagos, rios e oceanos, como exemplificado na Figura 4.

Figura 4 - Capturando um Pokémon tipo Agua no Pokémon GO

Nota. Adaptado de Forbes, por Lin P., 2017, Forbes.

Park e Kim (2022) escrevem que o objetivo com o aprimoramento da RA ¢ a integracao

do mundo fisico com o virtual por sobreposicao de imagens geradas por computador — assim

16 Seres fantasticos que habitam um mundo ficcional, criados pelo jogo de mesmo nome.
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como videos, sons, modelos 3D, animacdes, informagdes para GPS entre outras aplicagdes —
no mundo concreto. Assim como a realidade virtual, a realidade aumentada também requer o
uso de dispositivos tecnologicos para possibilitar seu acesso. Entretanto, diferente da RV, a RA
nao busca inserir o sujeito no mundo virtual, mas sim inserir o digital no mundo fisico a partir
do uso de displays, como Smartphones ou headsets como o Google Glass da empresa Google.
Lee et al. (2021) discorrem que inicialmente os primeiros frameworks'” de sistema de realidade
aumentada consideravam apenas o aprimoramento visual, pela sobreposicdo digital do
ambiente fisico. Ainda de acordo com os mesmos autores, essa primeira geracao de RA nao
possibilitava a mobilidade do(a) usuério(a), exigindo que ele(a) ficasse inerte para utilizar.
Entretanto, essa situacdo ja foi superada com as novas geracdes, sendo possivel acessar a RA a
partir de terminais especificos em movimento, como exemplificado pelo jogo Pokémon GO.
De acordo do Park e Kim (2022), ¢ importante notar que as entidades digitais
sobrepostas no mundo fisico permitirdo que os(as) usudrios(as) realizem acdes simultaneas,
como, por exemplo, a adi¢do da tecnologia nos painéis e para-brisas de carros, possibilitando
a sinalizacdao de objetos, indicacdo de rotas e a visualizacdo da previsao do dia, enquanto o
sujeito dirige seu carro recebendo informagdes de vias mais rapidas para chegar ao destino
(Figura 9). Ao pensar sobre a aplicabilidade da RA, Lee et al. (2021) consideram que o
Metaverso, via realidade aumentada, se integrard ao ambiente urbano e, com isso, entidades
digitais aparecerdo de maneira clara sobre objetos fisicos pelas cidades, possibilitando seu uso
para diversos fins, como, por exemplo, caminhar por uma cidade em uma tarde de descanso e
receber notificagdes visuais, em tempo real, de eventos proximos, ofertas em lojas ou mesmo
diregdes para o seu destino, diretamente em seu Oculos inteligente ou outros aparelhos com
funcdo similar. Outro exemplo ¢ sua aplicagdo para arquitetura, urbanismo e design de
interiores, possibilitando visualizar o projeto por meio de dispositivos especificos (Figura 5)

(Costa, Magalhaes & Berzoini, 2022; Lee et al., 2021).

17 Um framework é um conjunto de ferramentas, bibliotecas, padrdes e diretrizes que ajudam os desenvolvedores
a criar software de forma mais eficiente e consistente. Ele fornece uma estrutura basica que pode ser expandida e
personalizada para atender as necessidades especificas de um projeto de software (Noronha, 2024).
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Figura 5 - Uso da Realidade Aumentada para Design de Interiores

Nota. Adaptado de CNN Brasil, 2023, CNN Brasil.

Esse avanco na integracdo entre o fisico e o virtual prepara o terreno para tecnologias
ainda mais sofisticadas. E nesse contexto que se desenvolve a realidade mista (RM), que
combina elementos da realidade virtual com a realidade aumentada. A RM nao apenas sobrepoe
objetos virtuais no mundo fisico, mas viabiliza a interacdo tangivel entre esses dois mundos,
criando um ambiente hibrido onde os elementos concretos e virtuais coexistem e interagem em
tempo real, o que permite, por exemplo, aos usuarios(as) manipularem hologramas e projegoes
no espago fisico de modo a ampliar ainda mais as possibilidades de aplicagdo em diversas areas
(Lee et al., 2021). Isso cria experiéncias interativas em que os(as) usuarios(as) podem
manipular e controlar essas entidades em um ambiente fisico conhecido, um exemplo da sua
aplica¢do sdo maquetes que podem ser alteradas em tempo real conforme a pessoa mexe em

sua estrutura, criando montanhas, rios, vulcdes, planicies, lagos etc. (Figura 6).

Figura 6 - Mixed Reality Services

Nota. Adaptado de VRscout, por Holger D., 2017, VRscout.
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De acordo com Kim e Park (2022) uma das principais caracteristicas da RM ¢ a criagdo
de ambientes hibridos onde os objetos virtuais ndo apenas sdo visiveis, mas também podem
responder a interagdes do(a) usuario(a) e a mudangas no ambiente fisico. Por exemplo, em um
cenario industrial um(a) engenheiro(a) podera utilizar da realidade mista para projetar um
modelo tridimensional de um componente diretamente no local onde ele serd instalado, o que
possibilita ajustes em tempo real e uma visualizacdo precisa do encaixe e funcionalidade desse
componente (Lee et al., 2021). Dispositivos como o HoloLens (Figura 7) da Microsoft ja
possibilitam que usuarios(as) manipulem hologramas com gestos naturais, facilitando tarefas
complexas como a manuten¢do de equipamentos ou a montagem de pecas em uma linha de

produgdo.

Figura 7 - Uso do dispositivo HoloLens
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Nota. Adaptado de Tecnoblog, por Freitas, F., 2023, Tecnoblog.

Entretanto, Lee et al. (2021) apontam que pela dificuldade e possiveis riscos de utilizar
headsets em locais publicos, outras tecnologias estdo em processo de elaboragdao, como os
hologramas palpaveis. Uma tecnologia que combina holografia com sensagdes tateis, o que
permite que os(as) usuarios(as) nao apenas vejam a olho nu, mas também toquem e manipulem
os hologramas. O Touchable Hologram — Fairy Lights Holograms (Figura 8) ¢ um exemplo da
aplicabilidade dessa tecnologia. Desenvolvido em 2015 na Universidade de Tsukuba, no Japao,
esse sistema utiliza uma combinacdo de ultrassom e holografia para criar hologramas que
podem ser tocados e manipulados, proporcionando a sensagdo de estar interagindo fisicamente

com o objetivo virtual (Lee et al., 2021).
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Figura 8 - Fairy Lights — Hologram you can touch!

Nota. Adaptado de New Atlas, por Anderson, J., 2015, New Atlas.

Entretanto, atualmente os dispositivos que possibilitam a interacdo com o Metaverso
nao refletem com precisdo as sensacgoes tateis necessarias para a imersao total, nem refletem
os movimentos do corpo do(a) usuério(a) de forma precisa, como exposto ao longo do topico.
Todavia, Park e Kim (2022) apontam algumas tecnologias que possibilitardo essas sensagdes
até a proxima década, como, por exemplo as luvas hapticas'®, que visam propiciar a sensacdo
de toque fisico e os trajes equipados com sensores tateis que possibilitam o(a) usuario(a) sentir
texturas, resisténcia do vento e mesmo a temperatura dos objetos virtuais com os quais
interagem. Além das sensagdes tateis, avancos em tecnologias de captura de movimento, como
cameras de alta precisdo e sensores corporais, estdo em desenvolvimento para refletir com
maior exatiddo os movimentos do corpo no Metaverso.

Para complementar essas tecnologias hapticas, Non-Hand Based Devices (Dispositivos
de entrada nao baseados nas maos, em traducao livre) e Motion Input Devices (Dispositivos de
entrada por movimento, em tradugdo livre) sdo pecas chaves para o desenvolvimento do
metaverso. Dispositivos de entrada ndo baseados nas maos incluem tecnologias como
rastreamento ocular, movimento facial e controle de voz, que permitem aos(as) usudrios(as)
interagirem com o ambiente virtual de forma mais natural, sem a necessidade do controle pela
mao, como nos videogames (Park & Kim, 2022). O rastreamento ocular, por exemplo,

possibilita navegar em menus e selecionar objetos simplesmente olhando para eles. Ja

18 A tecnologia haptica estimula o sistema haptico, conforme Muniz (2018), o sistema haptico engloba areas do
corpo com grande numero de fusos musculares que funcionam como 6rgaos sensoriais, levando e trazendo
informagdes, juntamente com os outros sentidos. Por sua vez, no Metaverso, diz respeito a dispositivos ¢ sistemas
que proporcionam feedback tatil ao(a) usudrio(a), simulando a sensacdo de toque fisico (Lee et al., 2021).
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dispositivos de entrada por movimento capturam todos os movimentos do corpo, o que permite
uma representacdo mais fiel e interativa do(a) usuario(a) no Metaverso. Sensores de movimento
colocados em diferentes partes do corpo registram gestos € movimentos complexos,
transmitindo esses dados para o avatar.

Tendo em vista o que foi exposto até o momento, a proposta do Metaverso ¢ de
interconectar o mundo fisico com o virtual, sobrepondo um ao outro. Assim, aquilo que for
feito no mundo fisico impactara diretamente o Metaverso e vice-versa. Nessa direcdo, os(as)
usudrios(as) poderao trabalhar, estudar, passear, interagir com objetos virtuais e realizar
diversas outras atividades no mundo fisico e isso refletird em seus respectivos. Do mesmo
modo, ao interagir em um mundo virtual, pela realidade estendida, provocard mudangas no
mundo fisico e criara uma relacdo de reciprocidade continua (Lee et al., 2021).

Essa sinergia entre o mundo fisico e o virtual se torna ainda mais forte quando levamos
em conta a integracdo da Internet of Things (Internet das Coisas, em tradugao livre). A Internet
das Coisas conecta dispositivos fisicos a internet, permitindo que eles coletem e compartilhem
dados em tempo real. Se combinado com o Metaverso, a Internet das Coisas possibilitard uma
interacao dindmica, onde sensores e dispositivos inteligentes poderdo monitorar e reagir ao

ambiente fisico, enquanto suas a¢des e dados influenciam diretamente as experiéncias virtuais.

2.1.2 Internet das Coisas (Internet of Things)

A Internet das Coisas (IoT) pode ser compreendida como a interconexao digital entre
objetos fisicos do cotidiano com a internet, ou seja, objetos que podem reunir e transmitir
informagdes entre si e para os(as) usuarios(as). Essa tecnologia possibilita que dispositivos,
desde eletrodomésticos a veiculos, sensores industriais a dispositivos de satide, comuniquem-
se e operem de maneira quase autdbnoma, criando um ecossistema inteligente que facilita o
monitoramento em tempo real. A IoT tem transformado diversos setores, oferecendo novas
oportunidades de convivéncia entre seres humanos e maquinas (Lee et al., 2021).

De acordo com Godoi e Aratjo (2019), a Internet das Coisas ¢ uma revolugdo
tecnologica de itens interconectados visando facilitar e organizar tarefas do dia a dia e foi
iniciada em 1990, com John Romkey, que criou uma torradeira que podia ser ligada e desligada
através da Internet. Desde entdo, cada vez mais surgem equipamentos conectados a internet,
desde computadores e smartphones, até robos de limpeza e assistentes virtuais. Nesse sentido,

em concordancia com Bibri e Allam (2022) e Leite (2023), a partir da realidade estendida, a
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intencdo com a Internet das Coisas ¢ que os(as) usudrios(as) ndo precisem mais de controle
tangivel para interagir com dispositivos virtuais e terminais eletronicos.

Segundo Leite (2023), a integracao da IoT com tecnologias de RE possibilitara que
os(as) usuarios(as) visualizem o proprio fluxo de informacgdes e dados transmitidos por objetos
inteligentes. Isso ndo s6 poderd aumentar a transparéncia, mas também permitird um controle
mais intuitivo e eficiente dos dados. Por exemplo, um(a) usuario(a) podera visualizar em tempo
real o consumo de energia de sua casa, identificar dispositivos que consomem mais energia e
tomar medidas imediatas para otimizar seu uso, tudo através de uma interface de realidade
estendida.

Além disso, a sobreposi¢do virtual de RE facilitard significativamente a interface da
interagdo humano-IoT. Imagine um sistema de programacdo visual que permita ao(a)
usudrio(a) realizar tarefas com uma interface de realidade aumentada portatil. Nesse cenario,
essas informagdes poderiam ser anexadas a um roboé moével, que executaria um plano de tarefas
de maneira WYDWRD (What You Do is What the Robot Do — O Que Vocé Faz ¢ o Que o Robd
Faz, em tradugdo livre). Um exemplo sdo os(as) técnicos(as) de manuten¢do que poderiam
utilizar equipamentos de RA para visualizar instru¢des de reparo diretamente sobre o
equipamento, enquanto um rob0 assistente segue as mesmas instrugdes, replicando os
movimentos do(a) técnico(a) com precisdo (Lee et al., 2021).

A realidade estendida aliada a IoT poderd melhorar também a seguranga, a navegacao
e a experiéncia dos(as) usuarios(as) em veiculos. Atualmente, essa conectividade ja possibilita
a comunicacio veiculo-veiculo e veiculo-via (Bibri & Allam, 2022). Por exemplo, a WayRay"’,
montadora de automodveis sueca que apresentou em 2021, na Alemanha, o Holograktor, um
carro que utiliza tecnologia de realidade aumentada em 3D no para-brisa, transformando-o em
uma tela holografica. Esse display fornece ao(a) motorista informagdes de rota e ambiente
altamente precisas e em tempo real, utilizando holografia para projetar dados diretamente no
campo de visdo do(a) motorista (Figura 9). Conforme Bibri e Allam (2022) e Lee et al. (2021),
pesquisas apontam que essa integragdo tecnologica permitira que veiculos se conectem
diretamente ao Metaverso. Nesse contexto, um(a) usuario(a) podera ver um veiculo fisico parar

em um cruzamento ao lado de um veiculo virtual e, em seguida, vé-los partir ao longo da via.

19 Primeira empresa automotiva a disponibilizar comercialmente carro (Holograktor) com tecnologia de RA, sem
a necessidade do uso de 6culos ou capacetes. Recuperado de https://wayray.com/#who-we-are.
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Figura 9 - WayRay Usage
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Nota. Adaptado de CNBC, por Ferris, R., 2017, CNBC.

Diante do exposto, a integra¢do da Internet das Coisas com a realidade estendida e,
consequentemente, o Metaverso, visa transformar a maneira como interagimos com o mundo
ao nosso redor. A medida que avangamos, a proxima fronteira tecnolégica a ser explorada sio
as redes de conexao (Networkings). Essa infraestrutura de rede de alto desempenho sdo pilares
fundamentais para a viabilizacdo de operagdes e interagdes no Metaverso, potencializando

ainda mais a experiéncia do(a) usudrio em ambientes interconectados.

2.1.3 Network

Para que o Metaverso opere de maneira eficaz, ¢ preciso uma infraestrutura de rede
robusta e de alto desempenho. Essa infraestrutura deve viabilizar opera¢des e interagdes,
oferecendo suporte adequado as experiéncias virtuais (Lee et al., 2021). Considerando o
crescimento exponencial de dispositivos interconectados, ¢ essencial gerenciar o volume de
dados gerados por esses dispositivos e a capacidade de transferéncia de dados. Isso ¢ crucial
para suportar transmissdes de conteudo em alta resolu¢ao, além de dados de sensores em tempo
real. Além disso, a baixa laténcia ¢ outro fator importante para o funcionamento do Metaverso.
Laténcia refere-se ao tempo de resposta entre o envio de um comando e a recep¢ao de sua
resposta. Uma baixa laténcia garante que as interagdes no Metaverso sejam instantdneas e sem
atrasos perceptiveis. Esse aspecto € relevante para dispositivos como os oculos de realidade
virtual ¢ aumentada, que dependem da baixa laténcia para proporcionar uma experiéncia
imersiva, evitando atrasos que podem comprometer a sensagdo de presencialidade e causar

desconforto ou tontura no(a) usuario(a) (Lee et al., 2021; Leite, 2023).
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Por isso, a introdugdo da rede 5G (quinta geragdo de tecnologia de redes moveis)
representa um salto significativo no desenvolvimento do Metaverso. A rede 5G ¢ projetada para
oferecer uma conexao rapida, com grande capacidade de rede e menor laténcia em comparagao
com as geracdes anteriores, como a 4G e 3G. Essas melhorias permitem a comunicagdo mais
eficiente entre dispositivo e terminal e a introducdo de novos servicos de aplicacdes, como
carros autonomos, realidade aumenta e realidade virtual mais imersivas. Para o seu
funcionamento, conforme Lee et al. (2021), o 5G utiliza diferentes bandas de frequéncia para
melhorar a velocidade e a capacidade da rede, proporcionando uma conexdo mais estavel
mesmo em areas com alta densidade de usuarios(as).

Nesse sentido, o 5G possibilita que multiplos(as) usuarios(as) interajam
simultaneamente em um ambiente virtual, compartilhando, trocando dados e garantido que
todos(as) estejam sincronizados(as) na mesma experiéncia. Embora o 5G esteja apenas
comecando a ser amplamente adotado em todo o mundo, de acordo com Leite (2023), ja
vislumbramos o desenvolvimento da rede 6G, prevista para ser introduzida até a proxima
década. Essa rede visa alcancar uma capacidade de transferéncia de dados e laténcia ainda mais
impressionante, proporcionando uma conectividade continua e quase instantdnea, com
capacidade para suportar a criacdo e manutencao de ambientes virtuais hiper-realistas. A rede
6G prevé ndo apenas velocidades de transmissdo de dados exponencialmente mais altas, mas
também uma laténcia extremamente baixa, da ordem de microssegundos.

Além das redes moveis, as infraestruturas de fibra 6tica continuardo a desempenhar um
papel importante para o desenvolvimento do Metaverso, devido sua capacidade de transmitir
grandes volumes de dados em alta velocidade, complementando a conectividade movel e
garantido que as principais instalagdes de servidores e data centers, responsaveis por hospedar
o conteudo e as aplica¢des do Metaverso, operem de maneira eficiente e sem interrupgdes (Park
& Kim, 2022).

Adicionalmente, a computacdo na nuvem viabiliza significativamente a transformagao
digital, proporcionando recursos para uma variedade de aplicacdes. Uma das principais
vantagens da computagdo na nuvem ¢ a escalabilidade. Plataformas em nuvem, como Amazon
Web Services (AWS) e Google Cloud, oferecem a expansao dos recursos de computagao,
armazenamento e rede conforme a variedade de demanda. No Metaverso, onde o nimero de
usuarios(as) e a intensidade das interagdes poderda mudar drasticamente em curtos periodos,
essa escalabilidade ¢ crucial (Lee et al., 2021). Por exemplo, durante eventos virtuais massivos,
como shows ou jogos, a capacidade de aumentar rapidamente os recursos computacionais

garantira que todos(as) os(as) participantes tenham uma experiéncia sem interrupgdes.
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De acordo Lee et al. (2021) e Leite (2023), para minimizar a laténcia e melhorar a
performance, desenvolvedores(as) tem integrado a computagdo na nuvem com a FEdge
Computing (Computagdo de Borda, em tradugdo livre). A Computagdo de Ponta traz o
processamento de dados mais proximo dos(as) usudrios(as) finais, reduzindo o tempo
necessario para que os dados viajem entre o dispositivo do(a) usuério(a) e o servidor central.
Por exemplo, plataformas de computacao de ponta como a AWS Greengrass e o Google Edge
TPU permitem que os dados sejam processados localmente antes de serem enviados para a
nuvem, melhorando a responsividade e reduzindo a carga de rede (Lee et al., 2021).

A computagdo em nuvem e os servicos de nuvem sdo pilares essenciais para a
viabilizagdo e evolucdo do Metaverso. A escalabilidade, flexibilidade, processamento e
armazenamento eficientes de dados, juntamente com a integracdo com a Computacao de Borda,
Inteligéncia Artificial e Machine Learning (Aprendizado de Méquina), e medidas robustas de
seguranga, criam uma infraestrutura que podera ser capaz de suportar as complexas e ricas
experiéncias virtuais que o Metaverso promete oferecer. A medida que essas tecnologias sio
desenvolvidas, elas desempenhardao um papel cada vez mais crucial na criagdo de um ambiente

imersivo e responsivo para todos(as) os(as) usuarios(as).

2.2 Fundamentos da Infraestrutura de Software do Metaverso

Neste capitulo nosso objetivo ¢ fornecer uma compreensdo dos fundamentos de
software que possibilitam a criagdo do Metaverso e, assim, elucidar a interconexdo entre
diferentes técnicas e tecnologias de modo a explorar tanto as ja4 consolidadas, quanto as

emergentes.

2.2.1 Game Engines

Game Engines (Motores de Jogo, em traducdo livre) sdo fundamentais para o
desenvolvimento de ambientes virtuais, ndo apenas para o Metaverso, mas em qualquer
aplicacdo que exija graficos em tempo real (Lee et al., 2021). Esses motores sao compostos por
um conjunto de bibliotecas e ferramentas que facilitam o desenvolvimento de espagos digitais,
integrando diversas funcionalidades. Os Motores de Jogo sdo geralmente divididos em duas

categorias: motores graficos e motores de fisica (Santos, 2021).
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Os motores graficos sio responsdveis pela renderizagio®® das cenas 2D e 3D. Eles
processam dados e os convertem em comandos para que o hardware grafico?! possa interpretar,
o que possibilita a criagdo de imagens e videos detalhados e mais realistas (Santos, 2021).
Exemplos de motores graficos incluem Unity??, Unreal Engine®3, e OpenSceneGraph®*. Esses
motores ndo apenas geram graficos — cenas, objetos, ambientes e texturas —, mas também
fornecem ferramentas para a criagio de efeitos visuais, animag¢des, manipulagio de vértices?
— como 0 movimento da dgua ou da grama —, etc.

Os motores de fisica, por outro lado, viabilizam a implementacdo da fisica realista
dentro do ambiente virtual. Eles utilizam varidveis como gravidade, massa, atrito, forga, etc.,
para criar uma intera¢ao verossimil entre o cendrio, os(as) avatares e os objetos (Santos, 2021).
Motores como Havok?®, Bullet?” e ODE?® (Open Dynamics Engine) sio amplamente utilizados
para essas simulagdes, garantindo que o objeto caia de forma realista e que movimentos e
interagdes respeitem as leis da fisica, como colisdes e simulagdes de fluidos.

A integracdo desses dois tipos de motores ¢ crucial para um Metaverso convincente,
proporcionando a criagdo de ambientes ndo sO visualmente atraentes, mas também
interativamente ricos, nos quais os(as) usuarios(as) podem se relacionar de maneira semelhante
as interagdes que acontecem no mundo concreto ndo virtual. Oferece-se, por exemplo,
ferramentas para a personalizagdo de avatares e ambientes, o que possibilita que os(as)
usuarios(as) expressem sua individualidade e criatividade (Santos, 2021; Lee et al., 2021).

Em suma, os motores de jogo ndo apenas facilitam a criagdo de ambientes virtuais
complexos, mas também abrem caminho para outro aspecto importante do Metaverso: o
desenvolvimento de avatares. A partir dos motores graficos e de fisica, os(as) avatares podem
ser animados(as) de maneira realista ao responderem aos comandos dos(as) usudrios(as) com

maior precisdo e fluidez. Frente ao exposto, a proxima secdo examinara a criagdo e

20 Processo pelo qual gera-se uma imagem a partir de um modelo, utilizando um software especializado. Incluindo
formas geométricas, textura, iluminagdo e outros detalhes que juntos formam uma cena (Estrella, 2023).

21 Componentes fisicos de um computador ou dispositivo eletrdnico responséavel por processar imagens, videos e
graficos em geral, como a Graphics Processing Unit (Unidade de Processamento Grafico, em tradugao livre), um
circuito eletronico desenvolvido para renderizar contetdo grafico (Santos, 2021).

22 https://unity.com/pt

23 https://www.unrealengine.com/pt-BR

24 https://openscenegraph. github.io/openscenegraph.io/

25 Vértice é o ponto de encontro entre duas ou mais retas. Em computagdo grafica sdo usados para definir a posicio,
cor, textura e os movimentos de um objeto digital (Sensi Saude, 2024).

26 https://www.havok.com/

27 https://pybullet.org/wordpress/

28 https://www.ode.org/
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personalizacdo de avatares no Metaverso, a fim de destacar a experiéncia do(a) usudrio(a) e o

potencial para transformar a interagao social e colaborativa em ambientes virtuais.

2.2.2 Avatar

O termo Avatar tem origem no hinduismo e se refere a descida de uma divindade do
paraiso a Terra (Lee et al., 2021). Em acordo com Araujo (2015), no hinduismo, Vishnu, um
dos principais deuses e responsavel pela sustentacao do Universo desce ao mundo em diversas
formas chamadas “avatares” — que podem ser humanas, ndo humanas ou uma combinacao de
ambas — para preservar a harmonia e a justi¢a, guiando as almas que buscam a verdade e a
realizagdo espiritual. Mesmo que a religido Hindu tenha surgindo ha mais dois mil anos, foi no
contexto do ciberespago que o termo ganhou popularidade global, especialmente em jogos e
redes sociais virtuais (Araujo, 2015).

Conforme Lee et al. (2021), os(as) avatares apareceram inicialmente nos jogos, em que
o(a) personagem — avatar — representa o(a) jogador(a) naquele espago. Entretanto, sua
popularizagdo em massa se deu devido ao seu uso em perfis nas redes sociais, a partir de
imagens em salas de bate-papo, blogs, foruns etc. Na ultima década, com o desenvolvimento
das plataformas virtuais, jogadores(as) e usuarios(as) passaram a criar € modificar a aparéncia
de seus(suas) avatares com uma ampla variedade de op¢des, como no jogo Fortnite? ou em

perfis de redes sociais, como do Instagram (Figura 10) ou Snapchat.

Figura 10 - Como criar um Avatar no Instagram

Nota. Adaptado de TechTudo, Fernandes, R., 2022, TechTudo.

2 Jogo online multijogador. Recuperado de https://www.fortnite.com/?lang=pt-BR.
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Plataformas de realidade virtual e aumentada também oferecem essa funcionalidade,
permitindo que os(as) usudrios(as) modifiquem sua aparéncia, incluindo roupas e acessorios.
Além disso, videochamadas e aplicativos como o Instagram e Snapchat também possibilitam
transformar e converter o rosto real do(a) usuario(a) em diversos estilos animados, como
caricaturas, personagens de fantasia ou filmes (Figura 11). Essa capacidade de transformagao
possibilita que os(as) usuarios(as) explorem diferentes identidades e expressdes de si

mesmos(as) que nao sao possiveis no mundo fisico.

Figura 11 - Filtro da Pixar para Snapchat
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Nota. Adaptado de Techtudo, por Fernandes R., 2021, Techtudo.

Em vista disso, os(as) avatares sdo considerados(as) as representagdes virtuais ou
versdes digitais dos(as) usudrios(as) nos diversos espacos virtuais (Araujo, 2015). No
Metaverso, essas representagdes servirdo como um “‘eu espelhado” que reproduzird agdes,
comportamentos, emogdes e interagdes expressas pelos(as) usuarios(as) (Lee et al., 2021).
Avatares podem ser personalizados(as) em termos de aparéncia, gestos e até mesmo respostas
emocionais, 0 que propicia uma rica expressao individual. Tecnologias, como scanners super
precisos, equipamentos de motion capture (Figura 12) e 6culos de realidade virtual permitem
que essas personalizacdes incluam detalhes minuciosos, como tragos faciais, roupas e até
mesmo a linguagem corporal, criando assim uma identidade digital Uinica para cada usuério(a)

(Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022).
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Figura 12 - Tecnologia de captura de movimentos para criar personagens digitais
= - '

Nota. Adaptado de Canltech, por Haas, G., 2023, Canaltech.

O design e a aparéncia do(a) avatar podem impactar profundamente a percep¢ao da
outra pessoa e influenciar fatores como senso de presencialidade, confianca e a nogdo de
corporeidade. Avatares que sdo visualmente convincentes podem melhorar a sensacdo de
imersdo e realismo, fazendo com que as interagdes se tornem mais genuinas (Park & Kim,
2022). Além disso, a capacidade de expressar emogoes através de expressoes faciais e gestos €
um aspecto crucial para a comunicagdo dentro do Metaverso. Isso inclui desde sorrisos e
piscadas até movimentos complexos como andar e gesticular enquanto fala. Para isso, ¢
necessario sincronizar os movimentos corporais do(a) usuario(a) com os do(a) avatar, incluindo
movimentos basicos como caminhar e correr, assim como gestos especificos que podem ser
usados para comunicagdo ou interacdo com o ambiente.

Tecnologias de captura de movimento e algoritmos de Inteligéncia Artificial, como
machine learning, sdo essenciais para garantir que os(as) avatares respondam de forma precisa
e oportuna aos comandos do(a) usuario(a) (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022). Um exemplo
notavel dessa tecnologia é o uso do Codec Avatars*®, desenvolvido pela empresa Meta a qual
utiliza os oculos de realidade virtual da empresa, o Meta Quest Pro, para scanear e criar
representacgdes fi¢is das pessoas em ambientes virtuais (Figura 13). Essa tecnologia ndo apenas
reproduz expressoes faciais, mas também captura maneirismos e até tiques. Tal fator nao sé
poderd aumentar a imersdo das interagdes no Metaverso, mas igualmente possibilitard novas

formas de comunicacao e colaboragdo, tornando o ambiente virtual mais responsivo.

30 Primeira entrevista feita inteiramente no Metaverso, com Mark Zuckerberg, no Podcast Lex Fridman.

Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=MV YrJINdrEg&t=46s&ab_channel=LexFridman.


https://www.youtube.com/watch?v=MVYrJJNdrEg&t=46s&ab_channel=LexFridman
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Figura 13 - Comparacdo lado a lado do Avatar com a Pessoal Real do Codec

Real Persgn

Nota. Adaptado de Smilegate A1, 2020, Smilegat Al

Todavia, o comportamento dos(as) usudrios(as) do Metaverso fora de ambientes
controlados ainda precisa ser estudado. Um dos principais aspectos, conforme Lee et al. (2021),
¢ a compreensdo das mudancas e dindmicas dos(as) usudrios(as) em convergéncia com seu(sua)
avatar, em que as agdes do(a) usuario(a) podem ser influenciadas pelas caracteristicas deste(a).
A titulo de exemplo, um experimento realizado na Universidade de Stanford constatou que a
representacdo digital do individuo pode mudar a maneira como ele(a) se percebe, ou seja, passa
a adotar comportamentos mais confiantes e assertivos se seu(sua) avatar apresentar
caracteristicas que ele(a) associe a essas qualidades (Yee, Bailenson & Ducheneaut, 2009).
Esse fendmeno, nomeado de “Efeito Protheus®!”, indica que os(as) avatares ndo sio apenas
ferramentas de representacdo, mas também de transformagdo do comportamento ¢ da
autopercepcao dos(as) usudrios(as). Nesse experimento, a exposicao a esses(as) avatares
modificou a maneira como as pessoas se comportavam tanto no ambiente virtual como fora
dele, no mundo fisico. No espago virtual, participantes que receberam avatares mais atraentes
interagiam com outros(as) avatares mais intimamente, falando mais de si mesmos(as). No
mundo fisico, essas pessoas se mostraram mais confiantes em relagdo aqueles(as) que
receberam avatares menos atraentes, agindo de maneira mais extrovertida (Yee, Bailenson &
Ducheneaut, 2009).

Um ultimo ponto relevante ¢ a relagdo de avatares em ambientes fisicos. Isso inclui a
possibilidade de utilizagdo e/ou a participagao de avatares em palestras, como guias turisticos

e até vendedores(as) em lojas fisicas, onde eles(as) poderdo interagir diretamente com pessoas

31 Alusdo ao deus grego de mesmo nome com a habilidade de mudar de forma e personificar diferentes
representagdes (Yee, Bailenson & Ducheneaut, 2009).
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em ambientes concretos. Esse tipo de interacdo proporcionard uma experiéncia hibrida e
imersiva que podera unir o virtual ao fisico. Por exemplo, um(a) guia turistico(a) virtual podera
conduzir visitantes no mundo fisico em um museu, por exemplo, oferecendo informagdes
detalhadas sobre a exposi¢ao enquanto interage com ela e com os(as) proprios(as) visitantes. A
capacidade dos(as) avatares de se manifestarem em espagos fisicos ampliard ainda mais as
possibilidades de interagdo e engajamento, criando novas oportunidades para comunicagao e
servigos personalizados (Lee et al., 2021).

Frente ao exposto, e em acordo com Lee et al. (2021), os(as) avatares no Metaverso nao
sdo apenas simples representacdes digitais, eles(as) sdo mediadores(as) complexos(as) de
comportamento, intera¢do e autopercepc¢ao. Compreender esses aspectos € significativo para o
desenvolvimento de experiéncias no Metaverso que ndo sejam apenas tecnicamente avangadas,
mas também subjetiva e socialmente enriquecedoras. Na proxima sec¢ao, exploraremos como a
Inteligéncia Artificial podera contribuir ainda mais para a evolucdo dos(as) avatares e de todo

o Metaverso, aprimorando suas capacidades de interagdo e realismo.

2.2.3 Inteligéncia Artificial e Machine Learning

Embora ndo exista uma defini¢ao nica e consensual para a Inteligéncia Artificial (IA),
ela ¢ reconhecida como um campo dedicado ao desenvolvimento de sistemas capazes de
resolver problemas de forma eficiente, utilizando uma variedade de técnicas e modelos
adaptados a diferentes contextos (Sichman, 2021). Ainda em concordancia com o mesmo autor,
os principais objetivos com a IA sdo a automatizacdo de duas categorias principais de tarefas:
(1) atividades que no momento sdo realizadas com mais eficiéncia por humanos do que por
maquinas e (ii) tarefas que nao tém uma solucdo algoritmica pratica, que utiliza métodos de
computacao tradicionais.

Para Ludermir (2021) e Lee et al. (2021) a Inteligéncia Artificial se refere a um campo
de estudo e a um conjunto de técnicas que permitem as maquinas, como computadores, robds
e smartphones, aprenderem por meio de comandos e simulagdes a executarem diversas tarefas
similarmente aos seres humanos. Esse dominio abrange desde algoritmos simples até sistemas
complexos que imitam processos cognitivos, como reconhecimento de padrdes e tomada de
decisoes.

Antes de darmos continuidade a essa discussdo, ¢ importante compreendemos melhor
0 que sao os algoritmos. Fundamentais para a computagdo e a tecnologia moderna, Sichman

(2021) os define como sequéncias de instru¢des bem definidas, usadas para resolver problemas
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ou executar tarefas especificas. Isto €, algoritmos sdo conjuntos de passos que seguem uma
ordem e levam a solucdo de uma determinada demanda. Por exemplo, uma receita de macarrao
que, ao utilizar os ingredientes corretos e seguir as etapas, resulta no prato estabelecido. Por
conseguinte, os algoritmos sdo a base sobre a qual a Inteligéncia Artificial opera, os quais
viabilizam a automagdo de processos e a resolucdo de problemas. No entanto, a IA leva essa
capacidade a um outro patamar ao formar sistemas complexos que buscam imitar as redes
neurais humanas.

De acordo com Sichman (2021), alguns problemas tém solugdes exatas, como o projeto
de um armario ou a soma da conta apds um jantar. Esses casos podem ser otimizados com o
uso de algoritmos simples através de métodos convencionais que seguem sequéncias logicas
bem definidas e geram resultados precisos. No entanto, muitos problemas pertinentes para os
seres humanos, como a definicado de um pacote de turismo ou diagndsticos médicos, nao t€m
uma solucdo exata. A complexidade e a quantidade de possibilidades envolvidas nesses
problemas tornam dificil o uso de algoritmos tradicionais. Para esses tipos de tarefas as pessoas
costumam elaborar algumas hipoteses, raramente considerando todas as possibilidades, e
escolhem a melhor de acordo com a situacao e com critérios compativeis — como experiéncias
anteriores, crengas e concepgdes (Sichman, 2021). Posteriormente, analisam as consequéncias
de suas escolhas para que aprendam com o processo. Esse aprendizado pode levar a adogao
dessa forma de acdo quando os resultados forem positivos ou a modifica-la, caso os resultados
sejam negativos.

A Inteligéncia Artificial visa emular esses aspectos humanos de raciocinio e tomada de
decisdo por meio de técnicas como aprendizado de maquina, redes neurais e processamento de
linguagem natural. No entanto, ¢ fundamental reconhecer que esses sistemas ndo operam de
forma autonoma. Sua eficacia depende diretamente do trabalho humano envolvido em sua
criacdo e manutencdo (Braz, Tubaro & Casilli, 2024). Programadores e cientistas de dados
desenvolvem os algoritmos que permitem processar informagdes e realizar previsdes. Além
disso, em acordo com os mesmos autores, a rotulagem de dados* — essencial para o
treinamento de modelos de aprendizado de maquina — ¢ frequentemente realizada por
trabalhadores(as) em condigdes precarizadas, responsaveis por identificar e categorizar grandes
volumes de dados. Esses sistemas sdo aperfeicoados continuamente através de simulagdes, em

que sua operacgdo depende de uma infraestrutura significativa de trabalho humano.

32 E o processo de adicionar rotulos a dados brutos para que algoritmos de machine learning possam interpreta-
los, por exemplo, os rotulos podem indicar se uma foto contém um passaro ou um carro, se um raio X contém
tumor ou quais palavras foram proferidas em um audio (Braz, Tubaro & Casilli, 2024).
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Dentro do campo da Inteligéncia Artificial, trés componentes principais se destacam:
representacdo, raciocinio e mineragdo de dados. A representacdo diz respeito a como as
informagdes sdo codificadas em um formato que as maquinas possam entender ¢ manipular.
Isso inclui técnicas como redes neurais, arvores de decisao e modelos probabilisticos (Lee et
al., 2021). O raciocinio se refere a capacidade das maquinas de utilizar essas representacoes
para inferir novas informagdes, tomar decisdes e resolver problemas. Ja a mineragdo de dados
¢ o processo pelo qual grandes volumes de dados sdo analisados para extrair padroes,
tendéncias e informacdes Uteis, que podem ser utilizados para melhorar ou treinar novos
algoritmos de Inteligéncia Artificial (Lee et al., 2021).

A machine learning (aprendizado de méquina, em tradugao livre), € uma subarea da [A
que se concentra no desenvolvimento de algoritmos que visam possibilitar que as maquinas
aprendam de maneira similar ao processo de aprendizagem humano (Ludermir, 2021). Em vez
de serem programados para executar uma tarefa especifica, esses algoritmos sdo projetados
para identificar padrdes nos dados e melhorar seu desempenho ao longo do tempo com base na
repeticdo. A aprendizagem de maquina pode ser dividida em trés categorias principais:
aprendizado supervisionado, aprendizado nao supervisionado e aprendizado por reforco
(Ludermir, 2021; Lee et al., 2021).

No aprendizado supervisionado, os algoritmos sdo treinados com um conjunto de dados
rotulados, o que significa que eles recebem exemplos de entrada e saida correspondentes. O
objetivo do algoritmo ¢ aprender a mapear as entradas para as saidas corretas (Ludermir, 2021).
Por exemplo, imagine um sistema de reconhecimento de imagem treinado para identificar caes
e gatos. O conjunto de dados de treinamento consistiria em milhares de imagens, cada uma
rotulada como “cdo”, “gato” e “outro”. Durante o processo de aprendizado supervisionado, os
algoritmos sdo treinados com conjuntos de dados, em que trabalhadores(as) humanos(as) os
classificam e etiquetam — ou seja, geram os rétulos — para que o sistema possa aprender a
mapear e identificar caracteristicas distintivas de cada animal, seguindo o exemplo, como a
estrutura facial, o formato das orelhas e a textura do pelo (Braz, Tubaro & Casilli, 2024).
Aprendendo assim a associar essas caracteristicas com a etiqueta correspondente “cdo”, “gato”,
“outro”. Assim, quando apresentado a uma nova imagem, o sistema sera capaz de categorizar
corretamente se a imagem representa um cao, um gato ou nenhum dos dois. Esse processo de
aprendizado possibilita que o algoritmo melhore sua precisdo e eficiéncia na identifica¢do de
novos exemplos, aumentando sua capacidade de generalizagdo para diferentes cenarios.

No aprendizado ndo supervisionado, os algoritmos recebem um conjunto de dados sem

rétulos, ou seja, sem saidas conhecidas. O objetivo ¢ descobrir padrdes, estruturas ou relagdes
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sem orientacdo explicita (Ludermir, 2021). Esse tipo de aprendizado ¢ util para tarefas de
agrupamento como os usados para segmentar clientes em um banco de dados de uma empresa
com base em seus comportamentos de compra, sem qualquer informagdo prévia sobre
categorias especificas. Imagine que uma empresa dispde de dados da frequéncia de compras,
dos tipos de produtos mais consumidos e do valor gasto por aquisicdo de milhares de clientes.
Um algoritmo de aprendizado ndo supervisionado pode analisar esses dados e identificar
grupos com padrdes de compra similares. Por exemplo, o algoritmo pode agrupar clientes que
frequentemente consomem produtos de alto custo, separando-os de outro grupo que prefere
produtos de baixo custo ou que fazem compras com menos frequéncia. Para isso,
trabalhadores(as) sdo responsaveis por coletar, limpar e organizar os dados para que os
algoritmos possam processa-los de maneira eficaz (Braz, Tubaro & Casilli, 2024).

Por sua vez, o aprendizado por refor¢o ¢ uma técnica em que os algoritmos sdo
desenvolvidos para tomar decisdes sequenciais através da interagdo com um ambiente
dindmico. O algoritmo recebe feedbacks na forma de recompensas ou penalidades baseadas
nas agoOes realizadas, com o objetivo de maximizar a recompensa total ao longo do tempo
(Ludermir, 2021). O aprendizado por reforco também requer interven¢ao humana,
especialmente na definicdo das recompensas e penalidades, que guiam o comportamento do
algoritmo. Especialistas determinam os parametros e ajustam o sistema com base nos
resultados obtidos, garantido que o algoritmo aprenda a tomar decisdes que maximizem as
recompensas ao longo do tempo. Um exemplo de seu uso sdo aplicativos de educagdo
personalizados, como um tutor de matematica digital. Imagine que um(a) aluno(a) esta usando
o aplicativo para melhorar suas habilidades e este — o aplicativo — utiliza um algoritmo de
aprendizado por refor¢o para adaptar as licdes e exercicios as necessidades especificas do(a)
aluno(a). Inicialmente, o algoritmo ndo tem conhecimento prévio das habilidades do(a)
aluno(a), a medida que ele(a) interage com o aplicativo, resolvendo as questdes, o algoritmo
recebe feedback na forma de acertos e erros. Cada resposta correta pode ser considerada uma
“recompensa” e cada erro uma “penalidade”. Com base nesse feedback, o aplicativo ajusta a
dificuldade dos problemas apresentados, sugerindo questdes mais desafiadoras quando o(a)
aluno(a) acerta frequentemente e problemas mais simples quando ela(a) enfrente dificuldades.

Outro aspecto da Inteligéncia Artificial € o deep learning (aprendizado profundo, em
traducdo livre), que se baseia em Redes Neurais Artificiais (RNA) (Ludermir, 2021; Lee et al.,
2021). As RNAs sao modelos matematicos inspirados nas estruturas neurais bioldgicas
humanas. O processamento da informagdo das Redes Neurais Artificiais ¢ realizado por

neurdnios artificiais, conhecidos como “neurénios de McCulloch-Pitts” (modelo MCP). Esses
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neurdnios artificiais recebem sinais de entrada, processa-os e transmitem sinais de saida, de
modo a imitar o funcionamento dos neuronios biologicos.

Em uma Rede Neural Artificial, cada camada da rede recebe informagdes da camada
anterior e fornece dados processados para as camadas subsequentes. Esse processo em cascata
permite extrair caracteristicas complexas de grandes quantidades de dados, o que torna o uso
do aprendizado profundo particularmente poderoso em tarefas como reconhecimento de
imagens, processamento de linguagem natural e analise de dados complexos (Ludermir, 2021).
Por exemplo, no processamento de linguagem natural, as RNAs podem capturar nuances em
textos, o que facilita tradugdes automaticas, analises de sentimentos e figuras de linguagem e
respostas a perguntas de maneira mais contextualizada e precisa.

No entanto, o aprendizado profundo requer uma quantidade significativamente maior
de dados — em comparacao com os algoritmos de aprendizado convencionais — para alcangar
precisdo satisfatoria. Para superar os desafios associados ao treinamento de modelos de
aprendizado profundo, técnicas como Transfer Learning e Data Augmentation sao
frequentemente empregadas (Ludermir, 2021). Essas técnicas sdo particularmente valiosas
quando hé limitacdo de dados disponiveis ou quando se visa otimizar o desempenho do modelo
de maneira eficiente. A Transfer Learning (Transferéncia de Aprendizado, em traducdo livre),
¢ uma técnica que permite que modelos de deep learning aproveitem conhecimentos prévios
adquiridos em tarefas relacionadas. Assim, em vez de treinar um modelo do zero, utiliza-se um
modelo previamente treinado em uma fungdo semelhante e o adapta para a nova tarefa
(Ludermir, 2021; Lee et al., 2021). De modo a ilustrar, um modelo de rede neural treinado para
reconhecer objetos em imagens pode ser reutilizado para identificar tipos especificos de
defeitos em pegas industriais. Isso ¢ feito ajustando as camadas finais do modelo e alterando o
que ele deve reconhecer.

Em compensagao, Data Augmentation (Aumento de Dados, em tradugao livre) ¢ uma
técnica que consiste em gerar novos dados de treinamento a partir de dados ja existentes. Na
Visao Computacional, por exemplo, imagens podem ser rotacionadas, ampliadas, cortadas ou
ajustadas em termos de brilho e contraste, o que torna o modelo mais consistente frente a
variagOes e ruidos que podem existir nas imagens. Retomando o exemplo dos caes e gatos,
através do aumento de dados, novas imagens podem ser geradas a partir das ja existentes, como
alterar a orientagdo, aplicar zoom ou modificar a cor das imagens originais e adicionar mais
informagdes ao conjunto de dados sem a necessidade de coleta de novas imagens.

No cenario de Metaverso, a IA podera possibilitar o processamento de grandes volumes

de dados de maneira eficiente, identificando padrdes, fazendo previsdes e fornecendo insights
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que seriam dificeis de detectar manualmente. Além disso, a implementacdo da Inteligéncia
Artificial no Metaverso oferecerd novas possibilidades para a inclusdo e acessibilidade.
Algoritmos de machine learning e deep learning podem ser desenvolvidos para traduzir
automaticamente idiomas, reconhecer e responder a comando de voz e adaptar interfaces para
atender as necessidades especificas de diferentes usudrios(as) (Lee et al., 2021).

Entretanto, ¢ crucial reconhecer que, apesar das promessas de automagao, a eficacia
desses sistemas depende significativamente da interven¢do humana. Grande parte dos dados
que alimentam os algoritmos de IA ¢ anotada e categorizada por trabalhadores(as) em
condi¢des muitas vezes precarizadas, frequentemente localizados em regides economicamente
vulneraveis, baixa remuneracdo e falta de protecdo trabalhista, mesmo desempenhando um
papel essencial no desenvolvimento e manutencao dos sistemas de Inteligéncia Artificial (Braz,
Tubaro & Casilli, 2024; Bilbao-Bizkaia, 2025).

Embora existam iniciativas de automag¢do no processo de aprendizado de maquina,
como o AutoML*}, que visa robotizar a selecio de modelos e a otimizacio de
hiperparametros*, esses métodos ainda enfrentam desafios significativos. Em alguns casos, a
automagdo pode resultar em modelos menos precisos ou até mesmo em regressao no
desempenho da 1A, especialmente quando aplicada sem supervisdo adequada ou em contextos
complexos que exigem discernimento humano (He, Zhao & Chu, 2021).

Todavia, a integragdo da Inteligéncia Artificial no Metaverso ndo se restringe a analise
e manipulagdo de dados complexos; ela inaugura uma era de interacdo dinimica e
personalizada entre o fisico e o digital, por meio dos Gémeos Digitais (Digital Twins, em
inglés) (Hu et al., 2024). Enquanto a IA, junto com os modelos de machine learning e deep
learning, poderdo capacitar o Metaverso a processar vastas quantidades de informagdes, os
gémeos digitais poderdo ampliar essa capacidade ao criar representagdes virtuais precisas e
interativas de entidades fisicas.

Nesse sentido, os gémeos ndo apenas replicam as caracteristicas de objetos e sistemas,
mas também interagem continuamente com sua contraparte € o proprio ambiente fisico,
respondendo as mudancas e otimizando operagdes com base em dados atualizados em tempo
real. Segundo Hu et al. (2024), esses modelos sdo capazes de simular comportamentos e

monitorar operacdes de forma continua por meio da utilizacdo de informacdes capturadas por

3 Automated Machine Learning (Aprendizado de Maquina Automatizado, em traducdo livre) é uma ferramenta
que automatiza o processo de aprenzaido de maquina. Recuperado de: https://www.automl.org/automl/.

3% Varigveis que controlam o treinamento de modelos de machine learning, determinando a arquitetura do modelo,
a taxa de aprendizado e sua complexidade. Recuperado de: https://blog.dsbrigade.com/hiperparametros-por-que-

sao-importantes/.
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sensores. Isso proporciona uma supervisao constante da performance dos objetos, sistemas e
mesmo pessoas, auxiliando na identificagdo de falhas potenciais e na tomada de decisdes.

De acordo com Hu et al. (2024), existem trés tipos distintos de digitaliza¢ao de entes e
sistemas: o modelo digital, a sombra digital e o proprio gémeo digital (Hu et al., 2024). O
modelo digital ¢ uma representagdo virtual de uma entidade fisica, sem qualquer interagdo
direta com o objeto original. Exemplificando, um modelo Computer-Aided Design and
Drafting (CADD)* de uma pega mecénica é um modelo digital que ndo tem relagdo direta com
sua representacdo concreta, ou seja, a alteracdo de uma nao influencia a outra. A sombra
digital, por outro lado, ¢ uma representacao virtual que reflete as alteracdes de sua contraparte
fisica. Se um sensor detectar uma mudanga no ente ou sistema fisico, essa mudanga ¢ refletida
na sombra digital (Hu et al., 2024). Consideremos uma fazenda inteligente, em que sensores
sao instalados em diversas partes, como no solo e nas maquinas, coletando dados
continuamente sobre fatores como umidade, temperatura e niveis de nutrientes no solo. Esses
dados sdo transmitidos para um sistema que atualiza a sombra digital conforme as mudangas
acontecem no ambiente fisico. Se os sensores detectarem que uma determinada area da
plantacdo estd com deficiéncia de dgua, a sombra refletira essa condi¢cdo e alertard sobre a
situacdo. Entretanto, ainda ¢ necessario a acdo do ser humano para verificar os dados e realizar
as mudangas necessarias, como ligar os equipamentos de irrigacao.

Os gémeos digitais, por sua vez, sdo clones altamente interativos que ndo apenas
refletem as mudangas de suas contrapartes fisicas, mas também influenciam e otimizam o
desempenho destas. Esses clones digitais sdo usados para fornecer servigos avangados de
classificagdo, reconhecimento, previsdo e determinacdo (Hu et al., 2024). Um exemplo de sua
aplicabilidade é no setor de energia edlica®. Imaginemos uma empresa que opera em um
parque edlico com varias turbinas. Cada turbina tem um gémeo digital que reflete todas as
caracteristicas fisicas e operacionais da turbina. Sensores instalados coletam dados sobre
diversas métricas, em tempo real, como a velocidade do vento, temperatura, vibragdo e
desempenho. Esses dados sdo continuamente transmitidos para o gémeo que analisa as
informagdes para prever os possiveis comportamentos futuros da turbina. Se os dados
indicarem que uma turbina esta comec¢ando a vibrar de maneira atipica, o gémeo digital pode

identificar possiveis causas, como desgaste de componentes, e sugerir intervencdes preventivas

35 Projeto e desenho assistidos por computador (CADD, Computer-Aided Design and Drafting) é uma tecnologia
desenvolvida para auxiliar na criagdo, modificacdo, analise ou otimizacdo de um projeto de engenharia ou
arquitetura, por exemplo (Autodesk, 2024).

36 Energia obtida da for¢a natural dos ventos.
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antes que ocorra uma falha ou diminuir a velocidade das hélices para evitar maior desgaste até
que a manutengao ocorra.

Em relacdo a aplicag@o dessas técnicas na criagdo do Metaverso, sera necessario que na
fase de treinamento dados histéricos, tanto do Metaverso quanto do mundo fisico, sejam
fundidos. Essa fusdo de dados possibilitard que o sistema aprenda com uma ampla gama de
cenarios e variagdes, de forma que aumente sua precisdo e capacidade de adaptacdo em
diferentes contextos (Lee et al., 2021). Como exemplo, podemos pensar no uso de gémeos
digitais no desenvolvimento de sistemas de saude inteligentes. Esses sistemas requerem
interagdes continuas entre dispositivos fisicos e sistemas de informacao para fornecer respostas
rapidas e precisas. No contexto médico, de acordo com Lee et al. (2021), o conceito de gémeo
digital podera ser implementado para verificagdo de cirurgias, ou seja, criar-se-4& uma
representacao digital do(a) paciente para simular o procedimento antes da sua execugdo real.
Essa pratica possibilitard aos(as) médicos(as) planejarem cirurgias com maior precisdo, assim
como anteciparem possiveis complicagdes e otimizarem os resultados.

Além disso, gémeos digitais podem ser usados para monitorar continuamente o estado
de saude dos(as) pacientes, ajustando tratamentos com base em dados atualizados em tempo
real. Em outras palavras, sensores colocados no corpo do(a) paciente poderdo fornecer
informagdes sobre seus sinais vitais, refletidos no gémeo digital (Figura 14). Com esses dados,
o sistema podera recomendar ajustes imediatos no tratamento, melhorar a gestdo de doengas
crOnicas ¢ até mesmo prever crises antes que ocorram para proporcionar uma abordagem
personalizada na medicina. Essa tecnologia também podera ser expandida para outras areas da
saude, como a reabilitacdo, em que gémeos digitais podem simular diferentes programas de
exercicios e prever seus efeitos sobre o corpo da pessoa, o que permitira a personalizacao de

terapias para maximizar a recuperacao.

Figura 14 - Comparacdo de gémeos digitais em sala de cirurgia

Nota. Adaptado de Creating a Digital Twin of Spinal Surgery: A Proof of Concept (p. 6), por Hein, J. et al., 2024,
ArXiv.
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Frente ao exposto, a Inteligéncia Artificial, composta por um conjunto de técnicas como
machine learning, deep learning e digital twins, tem o potencial de revolucionar a maneira
como interagimos com o virtual. No entanto, embora a Inteligéncia Artificial prometa
automatizar processos ¢ transformar diversos setores, seu desenvolvimento e manutencao
permanecem dependendo, como ja explicitado. Esses(as) trabalhadores(as) realizam
microtarefas repetitivas e fragmentadas, recebendo remuneracdes baixas e enfrentando
condi¢des laborais desafiadoras. Além de que, a disponibilidade variavel de tarefas faz com
que os(as) trabalhadores(as) migrem a todo tempo de uma plataforma para outra, resultando
em mais tempo de trabalho ndo remunerado, dispendido na busca por novas tarefas, projetos e
na realizagdo de provas de admissdo (Braz, Tubaro & Casilli, 2024).

Diferencas de fuso horario com clientes estrangeiros(as), majoritariamente
localizados(as) no Norte Global, forgam parte significativa de trabalhadores(as) a ficarem na
frente de seus computadores durante a noite ou na madrugada. Por muitos(as) trabalharem em
suas casas, acabam por ndo encontrar clientes ou colegas, ficando isolados. Além disso, as
plataformas, muitas vezes, se desresponsabilizam por quaisquer danos fisicos ou psicologicos
provenientes de suas atividades (Braz, Tubaro & Casilli, 2024). Em conformidade com os
mesmos autores, a natureza fragmentada e repetitiva dessas tarefas pode ainda levar a
problemas de saude fisica e mental, como estresse, fadiga e lesdes por esforcos repetitivos.
Enfim, a falta de reconhecimento e a invisibilidade desses(as) trabalhadores(as) contribuem
para a perpetuacao de condigdes laborais inadequadas, evidenciando a necessidade de politicas
que assegurem direitos e protecao a esses individuos.

Na proxima secdo, discutiremos sobre a Visdo Computacional, uma subarea da
Inteligéncia Artificial focada na interpretacdo e compreensdo de imagens e videos.
Exploraremos como essa tecnologia pode ser aplicada no Metaverso para aprimorar a interagao
visual, reconhecer e processar objetos e ambientes, e fornecer aos(as) usuarios(as) uma

experiéncia ainda mais envolvente.

2.2.4 Visao Computacional

A Visao Computacional (VC) ¢ uma area da Inteligéncia Artificial que permite aos
dispositivos reconhecerem informacdes visuais dos(as) usudrios(as) e seus arredores. Essa
capacidade ¢ crucial para construir espagos virtuais, e futuramente podera servir para a

elaboragdo da realidade estendida (RE). Com a visdo computacional, os dispositivos podem
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interpretar e responder ao ambiente em tempo real, de modo que proporcione uma experiéncia
mais intuitiva (Lee et al., 2021).

Ainda em concordancia com os mesmos autores, a visdo computacional podera ser
extensivamente usada em aplicagdes de realidade estendida para construir copias
tridimensionais do entorno do(a) usuério(a). Ao criar modelos 3D precisos, a VC poderd
facilitar a navegacdo e a interacdo com os elementos do ambiente fisico, o que ¢ particularmente
util em contextos em que a precisdo espacial € crucial, como simula¢des de ambientes
industriais ou o desenvolvimento de ambientes interativos e imersivos (Lee et al., 2021).

Uma das técnicas utilizadas pela VC ¢ a de Visual Localisation and Mapping
(Localizacdo Visual e Mapeamento, em traducdo livre), que permite que os(as) usuarios(as) e
suas respectivas representacdes digitais se conectem e coexistam na interseccdo do mundo
fisico e digital. Isso possibilita que usuarios(as) se movam e interajam com precisao dentro do
espaco virtual (Park & Kim, 2022; Leite, 2023). A técnica combina algoritmos de visdo
computacional e sensores para criar e atualizar mapas tridimensionais do ambiente, tudo isso
enquanto rastreia a posi¢ao do dispositivo. Um exemplo cotidiano de seu uso sdo as imagens

que podemos acessar pelo Google Maps (Figura 15).

Figura 15 - PrintScreen feito no Google Maps do letreiro da Universidade Estadual de
Maringa

TSNS, f 5§

Pesquise no Google Maps

e

Nota. Retirado de Google Maps [Printscreen], Google LLC, 2024.

Mas essa técnica ja € utilizada em diversos outros contextos, como em robds de limpeza
que usam da visdo computacional e mapeamento para navegar pela casa, reconhecer e evitar
obstaculos e assim possibilitar operagdes eficientes. Empresas como a Amazon utilizam robos
com esse sistema para otimizar o gerenciamento de estoques; dispositivos de realidade

aumentada, como o Microsoft HoloLens, utilizam o sistema para sobrepor informacdes digitais
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no ambiente fisico. Em contexto de Metaverso, conforme Park e Kim (2022) e Leite (2023), a
técnica poderd ser usada para mapear ambientes fisicos e converté-los em espagos virtuais
precisos e detalhados para permitir que os(as) usuarios(as) naveguem em réplica digitais de
locais reais, como museus ou o Monte Everest, por exemplo.

De acordo com Lee et al., (2021), no mundo concreto adquirimos informagdes espaciais
através dos nossos sentidos, criando uma representagdo mental do ambiente ao nosso redor.
Por exemplo, ao entrarmos em uma sala de aula, visualizamos e memorizamos a disposi¢ao
espacial dos objetos e das pessoas ao nosso redor, como a localizagdo das carteiras e das janelas.
Essa habilidade de percepcdo ¢ crucial para nossa interagdo com o ambiente. A visdo
computacional visa replicar essa capacidade de percepcdo espacial e possibilitar que
dispositivos capturem e memorizem a disposi¢cao dos objetos em um espago ¢ entdo facilitar a
criacdo de modelos tridimensionais precisos (Leite, 2023).

Além das capacidades de localizagdo e mapeamento, a VC inclui tecnologias de Human
Pose Tracking e Eye Tracking (Rastreamento de Movimento Corporal e Rastreamento Ocular,
respectivamente, em tradugdo livre), que visam incrementar a criagdo de avatares e torna-
los(as) mais realistas e com intera¢des mais humanas (Park & Kim, 2022). Para o rastreamento,
utilizam-se cdmeras, lasers e sensores para capturar o movimento dos(as) usudrios(as) no
mundo fisico, em tempo real, o que possibilita que seus(suas) avatares imitem com certa
precisdo suas agdes e posturas. Ao mesmo tempo, o rastreamento ocular concede um nivel
maior de interatividade e personalizagdo ao utilizar sensores para monitorar a movimentagao
dos olhos dos(as) usuarios(as). Essa tecnologia propicia que o(a) avatar imite a expressao do(a)
usuario(a) ao mesmo tempo que possibilita ao(a) usudrio(a) focalizar objetos em um campo de
visdo semelhante ao humano. Isso ndo aumenta apenas a precisdo das interagdes, mas também
as formas de comunicagao ndo verbais, assim como a navegacao dentro do ambiente virtual de
maneira intuitiva (Lee et al., 2021). Por exemplo, avatares podem estabelecer contato visual,
objetos podem ser selecionados ou manipulados pelo olhar e a interface do(a) usuario(a) pode
ser adaptada de acordo com a dire¢@o dos olhos.

Outra técnica importante da visdo computacional é a capacidade de compreensdo
holistica da cena (Lee et al., 2021). Um componente chave dessa abordagem ¢ a Semantic
Segmentation and Object Detection (Segmentacdo Semdantica e Deteccdo de Objetos, em
traducdo livre). Essa técnica facilitarda que dispositivos detectem e identifiquem objetos
especificos dentro de um espago, como cadeiras, mesas ou pessoas, € recriem esses objetos no
Metaverso. Para ilustrar, uma cadeira que esteja ao lado do(a) usuério(a) no mundo fisico

podera ser perfeitamente replicada no ambiente virtual e assim proporcionar uma interacao
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mais coerente entre os mundos. Outro elemento ¢ a Stereo Depth Estimation (Estimativa de
Profundidade Estéreo, em traducdo livre), que utiliza de cameras estéreo para estimar a
distancia absoluta entre objetos (Park & Kim, 2022). Isso permiterd que os(as) usuarios(as)
percebam objetos virtuais em propor¢ao e posi¢ao idénticas as dos objetos no espaco fisicos.

De acordo com Bibri e Allam (2022), além da compreensdo espacial, a visdo
computacional também ¢ fundamental para Action Recognition (Reconhecimento de A¢ao, em
traducao livre). Os(as) avatares devem reconhecer as agdes de outros(as) avatares, assim como
os conteudos e objetos presentes no ambiente, de forma espontanea. Essa técnica envolve a
necessidade de predicdo de comportamento, como, por exemplo, ao observamos alguém
langando uma bola em nossa dire¢@o e prevermos sua trajetoria para apanha-la ou desviar dela.
Isso possibilita que os(as) avatares reajam de forma adequada as interagdes e o desenvolvam
dindmicas como no mundo fisico.

A integracdo continua do Metaverso com os ambientes fisicos em tempo real exige que
avatares e pessoas fisicas interajam de maneira fluida e sem interrupgdes visuais, o que requer
a exibi¢ao de espagos virtuais tridimensionais com alta qualidade visual, independentemente
de condigdes adversas que possam afetar a visibilidade, como a neblina, chuva, baixa ou alta
luminosidade, etc. Mesmo diante dessas condi¢gdes no mundo fisico, é preciso que seja
apresentado um espago claro e detalhado no Metaverso, que se combine com as condi¢des
adversas e ndo que atrapalhe sua exibi¢cdo (Bibri & Allam, 2022; Lee et al., 2021). Como
exemplo, podemos pensar no desenvolvimento da RA para informagdo de rotas no display
(para-brisa) de um carro inteligente, se as condigdes adversas ndo forem combinadas, o carro
podera perder a precisdo de localizacao.

Em acordo com Lee et al. (2021), essa integragdo pode ser pensada a partir de dois
aspectos, Image Restoration ¢ Image Enhancment. A Image Restoration (Restauracdo de
Imagem, em traducdo livre), visa reconstruir imagens nitidas a partir de imagens
comprometidas por algum dos fatores citados no pardgrafo acima ou mesmo outros, como o
desfoque ou ruido na imagem. Esse método utiliza de algoritmos para eliminar esses ruidos,
corrigir desfoques, restaurar detalhes perdidos etc., proporcionando uma representacao clara
tanto do ambiente fisico, quanto do virtual. O outro aspecto, Image FEnhancement
(Aprimoramento de Imagem, em traducao livre), se concentra em melhorar a qualidade visual
das imagens, mesmo as que ja estejam em boas condi¢des. O objetivo, de acordo com Bibri e
Allam (2022), ¢ tornar as imagens mais vibrantes e detalhadas, aumentando a experiéncia de

percepcao do(a) usuario(a).
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Tanto a restauracdo quanto o aprimoramento de imagem sio aspectos complementares
das outras técnicas de visdo computacional, como o rastreamento corporal e ocular e a
compreensdo holistica da cena. A expectativa é que ao conseguir combina-las corretamente,
isso possibilitard uma interagdo completa, onde as representagdes virtuais refletirdo com
precisao o mundo fisico e responderdo de maneira inteligente as agcdes dos(as) usudrios(as) no
ambiente virtual. A capacidade de restaurar e aprimorar imagens também ¢ imprescindivel para
o reconhecimento de agdo. Em ambientes onde as condi¢des visuais sdo adversas, a clareza das
imagens garante que os algoritmos de reconhecimento possam detectar e prever
comportamentos de maneira mais pontual e precisa.

Por fim, ¢ importante compreender que a visdo computacional tem um papel crucial
para a criagdo e aprimoramento do Metaverso, ao viabilizar que dispositivos de realidade
estendida reconhegam e compreendam informacgdes visuais estaticas e dinamicas de objetos,
ferramentas, usudrios(as) e arredores, o que auxiliard na construcdo de espagos virtuais
fidedignos aos do mundo fisico. Avangamos agora para explorar sobre a Blockchain e sua
capacidade de garantir a integridade das transagdes virtuais e protecio de propriedade digital

no Metaverso.

2.2.5 Blockchain

No futuro, espera-se que o mundo inteiro se conecte ao Metaverso e vivencie um espago
hibrido entre o virtual e o fisico, o que inclui os gémeos digitais para entidades e sistemas,
avatares para usudrios(as), mapas detalhados de lugares reais e fantasticos e a conexdo por
meio de terminais especificos. Tudo isso gerard uma enorme quantidade de dados, tornando
quase impossivel o upload e armazenamento em servidores centralizados, devido aos recursos
limitados de rede e o alto custo para manuteng¢do e protecao. Para superar esse desafio, a
tecnologia blockchain tem se destacado por garantir seguranga e descentralizacdo no
armazenamento de dados. (Lee et al., 2021).

A técnica foi inicialmente desenvolvida em 1979, por David Chaum, que criou um
sistema de cofres criptograficos. Posteriormente, em 1991, Stuart Haber e W. Scott Stornetta
aprimoraram a técnica, desenvolvendo um sistema de registro digital imutavel, com blocos de
informagdes atrelados e criptografados. Nessa época, a técnica era pensada apenas como uma
cadeia de blocos criptograficos que oferecia mais seguranga para a transmissao de informagoes
no recém-nascido ciberespacgo. Entretanto, em 2008, um desconhecido sobre o pseudonimo de

Satoshi Nakamoto publicou um documento intitulado Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash
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System®’, apresentando uma base tedrica para o uso da técnica para criagio de uma
criptomoeda. Foi assim que, em 2009, o Bitcoin foi criado e difundido pelo mundo (Siquete,
2020; Lee et al., 2021).

O blockchain funciona como um banco de dados distribuido que armazena informagdes
em blocos encadeados. Cada bloco contém um conjunto de dados, um carimbo de data/hora e
uma referéncia ao bloco anterior (hash), formando uma cadeia inalteravel. Quando um bloco ¢
preenchido, ele ¢ verificado por uma rede de computadores (nés) e adicionado a cadeia. Essa
verificacdo ¢ feita através de um processo conhecido como “mineragdo”, que envolve a
resolucdo de algoritmos complexos para validar os novos blocos (Siquete, 2020; Lee et al.,
2021). Cada vez que um bloco ¢ adicionado, ele ¢ propagado para todos os nds da rede,

garantindo que todos tenham uma copia atualizada do blockchain (Figura 16).

Figura 16 - Como funciona as transagoes no Blockchain
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Nota. Adaptado de Livecoins, por Junges, F. 2018, Livecoins.

A hash®® do bloco é um codigo de seguranca gerado pela resolu¢do de um algoritmo
especifico, indicando cada bloco de dados de forma exclusiva e os conectando em uma cadeia.
Sempre que um novo bloco ¢ adicionado, o algoritmo de criptografia usa a hash do bloco

anterior para criar uma nova hash, assegurando a integridade dos dados. Essa hash, semelhante

37 Documento disponivel na integra em: https:/bitcoin.org/pt BR/.

38 A hash de um bloco contém a hash de cada operacdo anterior € um niimero, chamado nonce. Assim, a jungio
da hash das operagdes anteriores com o nonce € com a hash da operacdo atual forma a hash do bloco (Hash
Anterior + Nonce + Hash da operagdo = Hash do bloco) e isso € repetido indefinidamente enquanto houver novas
operagoes (Segura, 2023).
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a uma impressao digital, € Gnica para cada bloco e seu conteudo. Qualquer alteracdo no bloco
consequentemente modifica sua hash, facilitando a detecc¢ao de alteracdes (Lee et al., 2021).

O primeiro bloco de um blockchain é conhecido como “génesis”, este € especial, porque
ndo aponta para um anterior. Ele serve como o ponto de partida e estabelece a base sobre a qual
todos os blocos subsequentes sao construidos. O bloco génesis € essencial para a estrutura, pois
define as regras iniciais e o formato dos dados que serdo seguidos pelos demais blocos da
cadeia. Assim, a informag¢ao armazenada dentro de um bloco depende do tipo de blockchain e
de sua finalidade. No caso do blockchain do Bitcoin, cada bloco contém detalhes de transagdes,
como o remetente, o receptor, ¢ a quantidade de moedas transferidas. Esses detalhes sdo
fundamentais para garantir a transparéncia e a rastreabilidade das transagdes financeiras dentro
da rede (Moura, Brauner & Janissek-Muniz, 2020).

Conforme Siquete (2020) e Lee et al. (2021), a descentralizacao do sistema ¢ outra
medida de seguranca que o blockchain visa alcancar. Assim, em vez de depender de uma
autoridade central para validar e armazenar os dados, o blockchain utiliza uma rede de nos
independentes que trabalham juntos para verificar e registrar transagdes. Mas s isso nao
garante a prevencao de falsificacdes. Hoje existem computadores extremamente potentes que
jé calculam centenas de milhares de hashes por segundo, o que possibilitaria adulterar a
informa¢do de um bloco e recalcular todos os blocos seguintes, e assim, tornar a cadeia
adulterada valida.

Para impedir que isso acontega, existe um mecanismo chamado Proof-of-work (Prova
de trabalho, em traducdo livre), que adiciona uma camada de seguranga ao processo de
validagdo de blocos. A proof-of-work ¢ um protocolo que exige que os(as) participantes da rede,
chamados(as) de mineradores(as), resolvam problemas matematicos complexos antes de
adicionar um novo bloco. Esses problemas sdo dificeis de resolver, mas faceis de verificar, o
que significa que a rede pode rapidamente validar a solugao proposta por um(a) minerador(a)
(Siquete, 2020; Lee et al., 2021). Assim, quando uma nova transacao ¢ feita, ela ¢ transmitida
para a rede de mineradores(as), que coletam essas transagdes em um “bloco candidato”. Para
transformar o bloco candidato em um bloco de dados, os(as) mineradores(as) devem resolver
o problema criptografico daquele bloco. Esse problema envolve encontrar um numero

(nonce®) que, quando combinado com os dados do bloco e passado por uma fungio, produz

3 Em criptografia, nonce é uma sequéncia aleatoria que pode ser utilizado uma unica vez, funcionando em
conjunto com a Aash como elemento de controle, evitando ataques de repeticdo, onde uma pessoa tenta reutilizar
informagdes anteriores, como detalhes de pagamentos passados (Machado, 2023).
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uma hash que atende a critérios especificos. A resolucdo desse problema requer tentativa e erro,
e tal fato consome uma quantidade significativa de poder computacional (Lee et al., 2021).

O primeiro minerador que encontra a solugdo correta compartilha o bloco resolvido
com toda a rede. Outros(as) mineradores(as) verificam a solugdo e, se validada, o novo bloco
¢ adicionado ao blockchain. O(a) minerador(a) que resolveu o problema ¢ recompensado(a)
com uma quantidade fixa de criptomoedas e possiveis taxas de transacdo (Siquete, 2020). Essas
recompensas incentivam os(as) mineradores(as) a continuarem verificando transagdes e
mantendo a seguranca ¢ a integridade da rede blockchain. Dessa forma, a mineragdo se torna
uma etapa basilar para a manutencao da integridade e continuidade do blockchain.

Ainda existe uma camada adicional de seguranga da estrutura, em que, em vez de as
cadeias serem geridas através de um unico servidor centralizado, ¢ utilizado um sistema de
ligacdo em rede ponto a ponto (P2P), que permite a participacao de qualquer pessoa (Lee et al.,
2021). Isso significa que, ao invés de depender de uma autoridade central, a seguranga e a
integridade do blockchain sao mantidas por uma rede de participantes distribuidos(as) ao redor
do mundo. Quando alguém se junta a rede, recebe uma copia completa de toda a cadeia
existente, o que garante que qualquer tentativa de adulterar a informag¢dao em um bloco seja
facilmente detectada, visto que as copias distribuidas sdo comparadas entre si constantemente
(Siquete, 2020). Assim, se uma versao da cadeia diferir das demais, ela sera rejeitada pela rede.
Pensemos no contexto de criptomoedas, se um invasor tentar alterar uma transagao anterior
para desviar fundos, ele precisara modificar todos os blocos subsequentes em mais da metade
dos nds da rede simultaneamente.

Em conformidade com Siquete (2020), além da seguranga promovida pelo blockchain,
a transparéncia e a imutabilidade também proporcionam maior confianga a técnica. Como todas
as transacdes sdo registradas publicamente ¢ ndo podem ser alteradas, ¢ possivel rastrear cada
operacgdo até sua origem. Assim, o blockchain ¢ uma peca importante no armazenamento € na
verificagcdo de dados. Nesse sentido, usudrios(as) poderdo transferir ativos e dados no ambiente
virtual sem perder a integridade ou a propriedade das informagdes (Lee et al., 2021). Isso ¢
particularmente importante em um ecossistema digital diversificado. Um exemplo da aplicacao
de blockchain € o projeto Decentraland, uma plataforma de realidade virtual descentralizada,
em que os(as) usudrios(as) podem comprar, desenvolver e vender terrenos virtuais usando a
criptomoeda MANA. Outra aplicagdo possivel ¢ na gestdo de identidades digitais. O
blockchain pode fornecer solu¢des para a verificagdo de identidades e permitir que os(as)
usudrios(as) controlem seus dados pessoais e compartilhem informagdes de maneira segura

conforme for necessario (Lee et al., 2021).
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Frente ao exposto, a tecnologia blockchain parece ser um caminho possivel para a
descentralizacdo de dados e operagdes, no entanto, ela apresenta contradigdes significativas.
Embora promova a descentralizagdo, na pratica, pode levar a concentra¢ao de dados nas maos
de grandes corporagdes tecnoldgicas. Isso ocorre porque a infraestrutura necessaria para operar
e manter redes blockchain, incluindo a mineracao e o armazenamento de dados, demanda
recursos computacionais de ponta, o que acarreta um grande consumo de energia, o que ¢
acessivel principalmente as big techs (The Tricontinental, 2021).

Além disso, a descentralizagdo proporcionada pelo blockchain pode reduzir a
capacidade de interven¢do e regulacao por parte do Estado. Essa caracteristica pode beneficiar
grandes empresas tecnoldgicas, permitindo-lhes operar com menos supervisdo e controle
estatal, especialmente em areas como das moedas digitais e outras ferramentas financeiras —
como os NFTs*. A auséncia de regulagio estatal efetiva pode levar a desafios na protegio dos
direitos dos(as) usudrios(as) e na manuten¢ao da estabilidade econdmica (Costa, 2023; Ashby,
2024). Outro aspecto critico ¢ o impacto ambiental associado ao blockchain. A mineracao de
criptomoedas, por exemplo, requer uma quantidade significativa de energia. Além disso, a
necessidade de computadores extremamente potentes para processar e validar transagdes limita
a participagdo de individuos e pequenas empresas, potencialmente centralizado ainda mais o
controle nas maos de entidades com recursos substanciais (Ashby, 2024).

Em resumo, embora o blockchain ofereca oportunidades para a descentralizagdo e
inovacdo, também apresenta desafios significativos, incluindo a potencial concentragdo de
dados pelas big techs, a diminuicdo da capacidade regulatoria estatal e preocupagdes
ambientais. Essas questdes precisam ser cuidadosamente consideradas ao integrar o blockchain
em plataformas como o Metaverso. Na proxima se¢ao, exploraremos o papel das criptomoedas
no Metaverso, analisando como elas poderao facilitar transagdes e as implicagdes economicas

e tecnoldgicas associadas.

2.2.6 Criptomoedas

A estrutura de blockchain viabilizou a configuragdo e o nascimento das chamadas

criptomoedas, que recebem esse nome justamente pela criptografia sobre a qual elas sdo

40 Non-fungible Token (Token Nao-Fungivel, ou Token Ndo Cambiavel, em traducdo livre), é um tipo de ativo
digital que representa a propriedade de um item tinico ou raro, que utiliza da tecnologia blockchain. Diferente de
criptomoedas que podem ser intercambiaveis, um NFT ndo pode ser trocado por outro NFT de valor igual ou
dividido. Wang, Q., Li, Wang Q. & Chen S. (2021). Non-Fungible Token (NFT): Overview, Evaluation,
Opportunities and Challenges. ArXiv, 1(3).



76

baseadas (Tamer, 2018; Mattos, Abouchedid & Silva, 2020). A criptografia assegura a
integridade e protecdo das transagdes, o que torna as criptomoedas uma forma relativamente
segura de troca de valor no ambiente digital. Atualmente, muitas criptomoedas ja estdo
consolidadas no mercado nacional e internacional, como o Bitcoin, citado anteriormente.

Conforme Martins e Val (2016), Tamer (2018) e Mattos, Abouchedid & Silva (2020),
as criptomoedas sdo moedas digitais descentralizadas, ou seja, s6 existem dentro do ambiente
virtual e n3o estdo sobre controle direto de algum o6rgdo ou governo, mas sim dos(as)
proprios(as) usudrios(as). Inicialmente, para sua criagdo, uma quantidade determinada da
criptomoeda em questdo ¢ disponibilizada na rede por um processo conhecido como Initial
Coin Offer (ICO - Oferta Inicial de Moedas, em traducdo livre). Por exemplo, o Bitcoin foi
divulgado e disponibilizado em um foérum de discussdo sobre criptomoedas chamado
BitcoinTalk. Na ICO, ¢ oferecida aos(as) investidores(as) uma quantidade de unidades da nova
moeda com promessa de valorizagdo. Esse mecanismo permite que os projetos arrecadem
fundos para desenvolvimento e expansdo, a0 mesmo tempo em que oferece aos(as)
investidores(as) a oportunidade de adquirir as moedas a pregos inicias, com a possibilidade de
lucro futuro a partir de sua valorizagao no mercado (Tamer, 2018; Mattos, Abouchedid & Silva,
2020).

Com esse aporte inicial, a rede poderd se desenvolver e a nova criptomoeda se
consolidar. De acordo com Mattos, Abouchedid e Silva (2020), se o processo de ICO ocorrer
de maneira satisfatoria, os fundos arrecadados possibilitardo a constru¢do da infraestrutura
necessaria para suportar uma rede segura e eficiente. A medida que a rede cresce e mais pessoas
comecam a utilizar a criptomoeda, sua valorizacdo econdmica tende a aumentar e beneficiar
os(as) investidores(as) iniciais, fortalecendo assim a confian¢a na nova moeda.

Além disso, no inicio ¢ estabelecido uma quantidade fixa e méxima de criptomoedas
que serao emitidas, o que gerard uma escassez planejada que intenciona assegurar sua
valorizagdo econdmica. Como exemplo, no caso do Bitcoin, foi prevista uma quantidade
maxima de 21 milhdes de bitcoins, montante que serd alcangado com o tempo de forma
decrescente (Tamer, 2018). Isso significa que a cada periodo sdo criadas, ou emitidas, menos
unidades de Bitcoin, 0 que aumenta sua escassez e, consequentemente, potencializa sua
valorizacdo. Esse mecanismo de emissdo controlada ¢ uma das caracteristicas que difere o
Bitcoin de outras formas de moeda, garantindo que ndo haja inflacdo descontrolada e
preservando o valor da moeda ao longo do tempo (Mattos, Abouchedid & Silva, 2020).

ApOs a recepcao inicial da criptomoeda no mercado, sua emissao passa a acontecer por

meio da mineragao, ou seja, pelo processo de validagdo de transagdes e adicao de novos blocos
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a blockchain — da prépria criptomoeda —, como explicado na se¢do anterior (Figura 16). Dessa
forma, cada vez que um(a) minerador(a) resolve um problema matematico formando um novo
“nd” na blockchain, ele recebe um pagamento, ou seja, uma quantidade fixa de criptomoedas
(Martins & Val, 2016; Mattos, Abouchedid & Silva, 2020). A quantidade de novas
criptomoedas criadas ¢ geralmente controlada por regras predeterminadas. No caso do Bitcoin,
a recompensa por minerar novos blocos ¢ reduzida pela metade a cada quatro anos
aproximadamente, em um evento chamado halving*!. Tal fato reduz a taxa de criagio de novos
bitcoins, o que gera o aumento de sua escassez. Além disso, sua circulagdo ocorre igualmente
por compra e venda no mercado financeiro, assim como outras moedas como o real, o euro € o
dolar (Tamer, 2018). Na proxima se¢do, discutiremos as aplicagdes praticas das tecnologias e

técnicas discutidas até o momento, explorando seus impactos em diferentes setores.

2.3 A Esfera do Metaverso

Até esse momento, discutimos sobre as tecnologias e técnicas desenvolvidas e em
desenvolvimento, as quais possibilitardo a constru¢do do Metaverso. Em vista disso, nesta
secdo exploraremos como cada um desses componentes poderd contribuir para a criagdo do
Metaverso e suas implicagcdes na economia, sociabilidade e seguranga, a fim de demonstrar

como essas inovacgdes ja estdo transformando os espagos virtuais e fisicos.

2.3.1 A Criag¢ao de Conteudo

A criagdo de conteudo por usuarios(as) no Metaverso ¢ um aspecto crucial para a
definicdo e evolucao desse ambiente virtual. A capacidade de gerar e modificar objetos digitais
de maneira intuitiva promove a participacdo ativa dos(as) usuarios(as) na construcao e
personalizacdo desse espacgo. As authoring tools (ferramentas de autoria, em tradugdo livre),
sdo softwares ou plataformas que permitem aos(as) usuarios(as) criar, editar e gerenciar o
conteudo digital sem a necessidade de habilidades avangadas de programagdo (Lee et al.,
2021). Elas sdao especialmente Uteis em ambientes de realidade virtual (RV), realidade
aumentada (RA), realidade mista (RM) e, futuramente, em realidade estendida (RE), onde

podera ser possivel observar esses objetos virtuais na vida cotidiana, em espacgos fisicos,

410 termo vem de half (metade em inglés). Esse evento acontece a cada 210.000 blocos minerados, o que hoje é
estimado para acontecer a cada quatro anos (Infomoney, 2024).
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misturando o virtual e o concreto (Lee et al., 2021). Hoje ja4 podemos observar alguns exemplos
disso, principalmente em RV e RA, como os proporcionados pelas plataformas Unity* e
Unreal Engine®, que oferecem um conjunto de ferramentas de desenvolvimento que permitem
aos(as) usudrios(as) criarem e personalizarem utensilios, espagos € mundos virtuais detalhados,
adicionando texturas e propriedades fisicas a eles — como movimento da 4gua — sem a
necessidade de conhecimentos profundos em programacao.

Além de seu uso para a criagdo de espagos virtuais voltados para a interagdo e atividades
laborais, os(as) usuarios(as) também podem utilizar essas ferramentas para criar objetos
artisticos** por meio de dispositivos especificos, como trajes de captura de movimento, luvas
hapticas (Figura 17) e canetas digitais (Park & Kim, 2022; Leite, 2023). No futuro, por
exemplo, a expectativa € que um(a) artista podera utilizar luvas com sensores para esculpir uma
obra em um ambiente virtual, sentindo a resisténcia e a textura dos materiais, como se estivesse
trabalhando com argila ou marmore. Da mesma forma, trajes de captura de movimento
possibilitardo que dancarinos(as) gravem suas performances e as reproduzam a partir de

avatares.

Figura 17 - Esbogo 3D em VR com luvas hapticas

Nota. Adaptado de HandPainter - 3D Sketching in VR with Hand-based Physical Proxy, por Jiang, Y., Zhang, C.,
Fu, H., Cannavo, A., Lamberti, F., Lau, H. Y. K. & Wang, W., 2021, Publication History.

42 https://unity.com/pt.

43 https://www.unrealengine.com/pt-BR.

4 Atualmente j4 existem pegas produzidas e vendidas no Metaverso, como as NFTs, assim como obras artisticas
produzidas no Metaverso e vendidas no mundo fisico. Um exemplo ¢ Human One, uma escultura que une o fisico
e o digital, produzida por Mike Winkelmann, mais conhecido como Beeple. Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=OICIDw4Nr81&ab_channel=Artazine.
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Em ambientes de realidade aumentada, os(as) usudrios(as) tém a capacidade de criar e
sobrepor objetos virtuais sobre o mundo fisico, incluindo desde a adi¢do de elementos
decorativos até a integracao de personagens, objetos e mesmo cenas inteiras (Lee et al., 2021).
Para exemplificar, um(a) arquiteto(a) ou designer pode usar a RA para visualizar e modificar o
layout de um ambiente fisico, adicionando mdveis virtuais e decorando o espago antes de fazer
as mudangas fisicas (Figura 18). Além disso, essas tecnologias permitem capturar os
movimentos de objetos fisicos para simular suas propriedades em espagos virtuais, oferecendo

uma plataforma para testes e experimentacdes que sao dificeis de realizar no mundo concreto.

Figura 18 - Collab Viewer Template para uso em arquitetura
~ T W
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B Change chair =

UserName

Nota. Adaptado de Unreal Engine, 2022, Unreal Engine.

Além disso, plataformas de colaboragio como a Microsoft Mesh* permitem que varias
pessoas trabalhem juntas em projetos, independentemente de sua localizacdo fisica, o que
facilita a criagdo de contetidos e propicia que profissionais de diferentes areas se integrem em
um mesmo propdsito. Com o avango dessas tecnologias, espera-se que a criagao de conteudos
se torne cada vez mais acessivel, intuitiva e integrada, o que oportunizard que mais pessoas
contribuam para a construcdo do proprio Metaverso (Lee et. al, 2022; Leite, 2023). Em
concordancia com os mesmos autores, a expectativa ¢ que no futuro usuérios(as) possam
participar ndo s6 na producdo de pecas e objetos artisticos, mas igualmente de eventos e
apresentacoes a partir da realidade estendida, interagindo, colaborando e transformando essas
pecas, como acontece no mundo fisico com, por exemplo, o Graffiti, em que um(a) artista pode
acrescentar ou modificar a obra de outro permanentemente ou com a decoragdo e reforma de

casas e outros ambientes.

45 Acesso em https://learn.microsoft.com/pt-br/mesh/overview.


https://learn.microsoft.com/pt-br/mesh/overview

80

Assim, os sistemas de criacdo de conteudo devem eliminar as barreiras para coprodugdo
e co-contribuicdo, o que permitird que varias pessoas possam participar do processo de criagao
do Metaverso e, consequentemente, de seus ambientes virtuais. Por isso, a democratizacio das
ferramentas ¢ fundamental para garantir que o Metaverso seja um espago verdadeiramente
aberto e diversificado (Leite, 2023). Entretanto, essa democratizagdo enfrenta desafios
significativos. De acordo com Lee et al. (2021), as big techs de tecnologia, que criam e
desenvolvem as plataformas digitais, assim como as ferramentas necessarias para a criacdo do
Metaverso, t€ém a possibilidade de ditar o que podera ou nao ser produzido, limitando a
diversidade e a liberdade de cria¢do. Isso impde barreiras que favorecem os interesses
corporativos em detrimento da expressdo individual e da inovacdo comunitaria.

Além do mais, a liberdade de criacdo e expressdo no Metaverso também levanta
preocupacoes relacionadas a censura. Esta — a qual ¢ entendida como a supressdo de ideias,
acoes e informacdes que afetam os interesses de determinados individuos, grupos ou governos
— ¢ uma pratica comum tanto no mundo fisico quanto no digital (Lee et al., 2021). No mundo
fisico, a censura ¢ aplicada de varias formas, por legislagdo, controle editorial, monitoramento
de conteudo e acordos, entre outras, com o objetivo de garantir que as criagdes e expressoes
publicas ndo violem regras ou normas pré-estabelecidas (Furlan, 2023). No campo digital a
censura ¢ implementada através de técnicas variadas, como a manipulacdo de DNS (Domain
Name System, ou Sistema de Nomes de Dominio, em tradugio livre)*®, limitacio de dominios
sensiveis, uso de palavras-chave e marcadores, entre outros. Essas praticas sdo utilizadas, em
acordo com Lee et al. (2021), para restringir o acesso a informacgdes consideradas inadequadas
ou perigosas por determinada entidade governamental ou ndo governamental, podendo variar
conforme o contexto cultural e social de cada regido.

No Metaverso essas questdes se tornam ainda mais complexas devido a
interoperabilidade entre mundos virtuais que proporcionarao a interagcdo e a colaboragdo entre
diferentes ambientes, culturas e pessoas (Filipova, 2023). Se diferentes mundos virtuais
adotarem politicas de censura distintas, a experiéncia dos(as) usudrios(as) podera ser
fragmentada. Além disso, novos cenarios de censura poderdo surgir nos espacos virtuais,
especialmente em relagdo ao comportamento dos(as) avatares. Ou seja, comportamentos €

expressoes que sdo aceitdveis em um contexto cultural, podem ser considerados ofensivos ou

46 Sistema que converte nomes legiveis (como www.exemplo.com.br), em enderecos de protocolo de internet (IP)
(como 192.0.1.1) que os computadores utilizam para identificar uns aos outros. A DNS funciona como uma
“agenda de contatos”, similar aos smartphones, eliminando a necessidade de digitar o numero de telefone para
ligar para alguém, sendo necessario digitar somente o nome da pessoa (site) e clicar no simbolo de telefone (tecla
enter) (China & Goodwin, 2024).
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inapropriados em outro, exigindo a implementagdo de regras e mecanismos de moderagdao
especificos para cada ambiente virtual (Lee et al., 2021; Filipova, 2023; Furlan, 2023). Isso
inclui a criagdo de diretrizes para interagdes sociais, uso da linguagem, vestimentas virtuais e
até mesmo a aparéncia dos(as) avatares, que podem ser alvo de censura baseada em padrdes
estéticos e culturais.

A producdo de conteido no Metaverso, portanto, deve caminhar entre a promoc¢ao da
licenga criativa ¢ a necessidade de regulamentacdo para manter um ambiente seguro e
respeitoso. Um dos desafios centrais, em conformidade com Lee et al. (2021) e Filipova (2023),
¢ a censura que visa impedir que os(as) usudrios(as) se expressem devido a interesses
governamentais ou de grupos hegemonicos que controlam parte do mercado e dos espagos
virtuais. Em diversos paises, os governos (principalmente os de politicas conservadoras) tém
historicamente utilizado a censura, e mais recentemente Fakenews*” para controlar o fluxo de
informagdes e suprimir ideias contrarias as politicas governamentais. No contexto do
Metaverso, essa pratica podera se manifestar através da imposi¢do de restricdes ao contetido
gerado pelos(as) usuarios(as), limitando a diversidade de opinides e produgdes. Além disso,
grandes corporagdes que possuam e operem plataformas virtuais podem exercer controle sobre
o0 que sera permitido ou proibido em seus ambientes, disponibilizando ou proibindo ferramentas
e influenciando na criagdo e expressdo dos(as) usuarios(as) em fun¢do dos interesses dessas
companhias (Lee et al., 2021; Filipova, 2023; Furlan, 2023).

Por outro lado, ha uma necessidade legitima de censurar comportamentos violentos ¢
preconceituosos para proteger a integridade dos(as) usuarios(as) nos diferentes espagos
virtuais. Assim como nas plataformas de midia social atuais, nas quais discursos de 6dio e
assédio sdo problemas significativos, o Metaverso também deverd implementar politicas e
tecnologias para detectar e moderar comportamentos prejudiciais (Filipova, 2023). Isso pode
incluir o uso de algoritmos de machine learning para identificar e bloquear contetidos ofensivos
em tempo real, bem como a criacdo de mecanismos de denuncia (Lee et al., 2021).

Outro ponto importante ¢ o de garantir a seguranca juridica do(a) usuério(a). De acordo
com Filipova (2023), a medida que a tecnologia se desenvolve, surgem novos desafios como a
desigualdade digital e a preocupagdo com a privacidade e a manipulacao de opinido. Nesse
sentido, constitucionalizar novos direitos permite que os sistemas legais se adaptem a essas

mudangas e fornecam protecdo adequada. Além do mais, constitucionalizar novos direitos

47 Conteudos produzidos por uma pessoa ou grupo para disseminar mentiras com o objetivo de influenciar a
opinido publica sobre um certo acontecimento (Decreto 2.848, 2017).
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também pode promover a responsabilidade entre governos, corporacdes e outras entidades que
operam nos espagos virtuais. Com isso € possivel estabelecer padrdes claros de comportamento
e garantir que as entidades sejam responsabilizadas por quaisquer violagdes dos direitos
individuais (Filipova, 2023).

Nessa senda de raciocinio, a cidadania digital ¢ um conceito em constante evolugdo e
implementagdo que tem transformado a maneira como a politica publica ¢ exercida nos espagos
virtuais. A plataformizacao da governanga publica, em que o estado se assemelha cada vez mais
auma plataforma digital para prestacdo de servigos, pode facilitar a participacao cidada e tornar
os processos mais acessiveis e eficientes (Filipova, 2023). Um exemplo disso ¢ a propria
plataforma do governo brasileiro*, por meio do Decreto n® 8.936/2016. A plataforma foi criada
para facilitar a identificagdo e autenticacdo do(a) cidaddo(cidadd), disponibilizando diversos
servigos como a Carteira de Vacinagao, informagdes sobre os dados fiscais, como a Declaragao
do Imposto de Renda, Titulo de Eleitor, entre outros (Brasil, 2024).

No entanto, as big techs exercem controle crescente sobre a infraestrutura do discurso
publico, substituindo muitas fungdes do estado por regulamentagdes corporativas € mesmo
influenciando elei¢des (Feldmann, 2024). Essas grandes corporagdes tém influéncia
significativa na esfera social digital e, frequentemente, operam com o consentimento dos(as)
usuarios(as), desafiando a capacidade dos orgdos gestores de controlar suas atividades. A
relacdo entre a cidadania digital e as big techs se complexifica a medida que essas empresas
fornecerem tanto as plataformas utilizadas, quanto as diretrizes que as regulam, o que as
possibilita censurar e manipular as informacdes expressas (Lee et al., 2021; Filipova, 2023;
Feldmann, 2024).

Compreender e regular adequadamente essas dindmicas ¢ crucial para garantir que os
direitos dos(as) usudrios(as) sejam protegidos no contexto da crescente influéncia da tecnologia
virtual na sociedade. Isso implica a necessidade de desenvolver politicas que assegurem que a
digitalizag@o ndo resulte em novas e mais potentes formas de exclusao ou controle. Assim como
na educacao digital dos(as) usudrios(as) para capacita-los(as) a navegar nesses novos ambientes
com seguranga, utilizando as ferramentas disponiveis para construir o Metaverso de maneira
coletiva (Filipova, 2023).

Em conclusdo, a criagdo de conteudo no Metaverso representa uma interse¢do entre a
criatividade, a inovacdo tecnoldgica e a necessidade de regulamenta¢do para garantir um

espaco seguro ¢ inclusivo. Na proxima secdo, discutiremos sobre a economia virtual € o

48 Acesso em https:/www.gov.br/pt-br.
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comércio digital, explorando como essas dindmicas estdo transformando as transacdes e as
relagdes econdmicas no ambiente virtual. Analisaremos o papel das criptomoedas, NFTs e
outras inovagdes financeiras que estdo moldando a economia no ciberespago e,

consequentemente no Metaverso, e suas implicagdes para os(as) usuarios(as).

2.3.2 As Relacoes Economicas no Metaverso

Nas ultimas décadas, usudrios(as) t€ém criado e mantido sistemas econdmicos
complexos em jogos e ambientes virtuais. Um exemplo notavel é o jogo Eve Online*, no qual
os(as) proprios(as) jogadores(as) assumem papéis na governanga econdmica, controlando o
comércio, a producio e a circulagdo de bens dentro do universo do jogo. Esse tipo de economia
virtual, gerida pela comunidade, oferece um vislumbre das possibilidades que o Metaverso
podera proporcionar em termos de autonomia econdmica (Lee et al., 2021).

No entanto, a reproducdo completa desses sistemas no Metaverso enfrentard desafios
significativos, especialmente quando se trata de tornar as criptomoedas um meio formal de
transagdo. De acordo com Lee et al. (2021) e Nascimento (2023), uma das principais questoes
serd a regulamentacdo dessas moedas, visto que elas ainda enfrentam barreiras legais em
muitos paises, onde governos e instituigdes financeiras tradicionais as veem com hostilidade.
Além disso, a volatilidade das criptomoedas dificulta seu uso como um meio estavel de troca
(Nascimento, 2023).

No mundo fisico, os Bancos Centrais tém a capacidade de ajustar a quantidade de
dinheiro em circulagdo através de instrumentos monetarios e politicas econdmicas, como a taxa
de juros e a emissao de moeda. Esses mecanismos permitem uma resposta relativamente rapida
a mudangas econOmicas ¢ crises financeiras, estabilizando a economia. Em contraste, as
criptomoedas, atualmente, apresentam um crescimento lento e previsivel, controlado por
processos de mineragdo que seguem algoritmos pré-definidos (Martins & Val, 2016;
Nascimento, 2023). Isso limita a flexibilidade para responder a flutuagdes econdomicas, o que
pode criar problemas de liquidez.

Nesse sentido, para que o Metaverso possa ter uma economia funcional, ¢ essencial

estabelecer um tipo de sistema bancario que permita a criagdo de dinheiro por meio de reservas

4 Eve Online é um Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) (Jogo de Interpretacio de Papéis
On-Line para Varios Jogadores, em traducdo livre), em que os(as) jogadores(as) pode vivenciar e explorar o
espaco, participando de batalhas, minerando recursos e desenvolvendo equipamentos. Acesso em
https://www.eveonline.com/.
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fracionarias®. Esse sistema permite o aumento da quantidade de dinheiro em circulagio, o que
facilita o crescimento economico. No Metaverso, um sistema assim poderia ser implementado
através de instituicdes financeiras virtuais que operem com criptomoedas, embora isso va
contra a proposta de descentralizacao, que ¢ um dos pilares do Metaverso (Mattos, Abouchedid
& Silva, 2020; Lee et al., 2021; Nascimento, 2023). Além disso, a centraliza¢cdo de depdsitos e
a criacdo de um sistema bancario virtual podem acabar por introduzir muitos dos problemas do
sistema financeiro tradicional, como a concentragdo de poder na mao de poucos(as)
usudrios(as).

Conforme Lee et al. (2021), uma alternativa a isso ¢ automatizagdo do processo de
reajuste das criptomoedas, alinhando-o com o valor das moedas nacionais ou o preco de
commodities. Essa abordagem pode oferecer um meio de estabilizar o valor das criptomoedas,
tornando-as mais viaveis como meio de troca dentro do Metaverso. Por exemplo, um algoritmo
podera ajustar automaticamente a oferta de uma criptomoeda com base em flutuacdes
econdmicas, imitando algumas das fungdes de um banco central, mas sem a necessidade de
uma autoridade centralizada.

Todavia, o consentimento e a cooperagdo de 6rgaos governamentais serao essenciais.
Sem a aceitagdo e regulamentagdo governamental, qualquer sistema financeiro virtual corre o
risco de operar a margem da legalidade, o que pode limitar seu crescimento e aceitagdo. Além
disso, os governos desempenham um papel critico na fiscalizag@o e vigilancia das atividades
econdmicas, prevenindo fraudes, colusdes e outras praticas que podem prejudicar os(as)
usudrios(as) (Klein, Domingues & Tajra, 2023). Por exemplo, empresas que dominarem certos
aspectos do Metaverso poderdo usar esse poder para manipular pregos, restringir o acesso a
recursos ou criar monopolios digitais. Frente a isso, os governos precisam desempenhar papéis
de vigilancia e fiscalizacdo, assegurando que os mercados digitais operem de maneira justa e
equilibrada, protegendo os direitos dos(as) usuarios(as) (Lee et al., 2021).

Nessa perspectiva, no mundo fisico, grandes empresas tendem a dominar o mercado,
criando oligopolios ou mesmo monopolios em determinados setores. Entretanto, a expectativa
¢ que o Metaverso seja um espago descentralizado e aberto, mas 0s custos para criagdo e
manuten¢do disso sdo elevados (Lee et al., 2021; Zhao, 2022; Nascimento 2023). Grandes

corporacdes como a Meta e a Microsoft ja investiram significativamente na produ¢do do

50 Sistema em que os bancos mantém apenas uma fragdo dos dep6sitos dos(as) clientes em reserva, emprestando
o restante para gerar novos créditos (Duarte, 2014).
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Metaverso, o que tende a dificultar a entrada de novas startups e pequenos(as)
desenvolvedores(as) no mercado.

Frente a isso, a ndo ser que os custos diminuam substancialmente, o cenario mais
provavel ¢ que o Metaverso se torne dominio de um pequeno grupo de grandes corporagoes.
Isso ndo se limita a big techs de tecnologia, abrangendo também corporagdes de outros setores
com grande poder aquisitivo, como empresas de moda, educacdo e outras areas que vejam
potencial no Metaverso. Apesar dessas possibilidades, a presenca de grandes corporagdes no
Metaverso nao ¢ algo necessariamente ruim. Esses investidores podem proporcionar os
recursos necessarios para desenvolver e manter a infraestrutura necessaria, impulsionando a
inovacdo e oferecendo diversas experiéncias aos(as) usuarios(as) (Lee et al., 2021; Zhao,
2022).

A predominancia dessas grandes corporagdes no desenvolvimento do Metaverso pode
levar a centralizag¢do de poder e influéncia, como discutido antes. Para equilibrar essa dindmica,
¢ preciso criar maneiras para que novas empresas ¢ desenvolvedores(as) possam também
contribuir e inovar nesse ambiente. Com esse equilibrio, o potencial do comércio digital pode
ser incrementado de maneira mais equilibrada, beneficiando todos(as) os(as) participantes. De
acordo com Lee et al. (2021) e Klein, Domingues e Tajra (2023), a ideia de construcdo de
comércio no Metaverso se refere a criagdo de espagos de compra e venda nos ambientes
virtuais, o que inclui, mas ndo se limita, a trocas entre usuarios(as), empresas e entre empresas
e usudrios(as). Esse sistema de comércio podera se basear em sistemas ja existentes e
estabelecidos, como os e-commerces tradicionais. Plataformas como a Amazon e a AliExpress
jé& oferecem experiéncias de compra nesse modelo.

Apesar disso, algumas caracteristicas ja diferenciam esse comércio que esta por vir. A
maneira como a compra ¢ a venda de itens acontecera sera influenciada pela interoperabilidade
do proprio Metaverso. Isso significa que os(as) usuarios(as) precisardo levar seus “objetos” de
uma plataforma para outra, garantindo que eles possam migrar e experienciar diferentes
espacos virtuais sem perder seus ativos digitais (Klein, Domingues e Tajra, 2023). Por exemplo,
um item comprado em uma loja virtual dentro de um jogo podera ser utilizado em outra
plataforma de realidade virtual para decoracao ou personalizacdo do(a) avatar.

Lee et al. (2021) aponta que essa interoperabilidade levanta questdes sobre a
propriedade digital e a gestao de direitos dos(as) usuarios(as). A ideia de que os(as) usudrios(as)
devem conseguir migrar e usar seus ativos digitais em multiplos ambientes virtuais implica na
necessidade de novos padroes e protocolos para garantir a compatibilidade e a seguranca dessas

transacdes. Além disso, a possibilidade de compra e venda de terrenos virtuais, arte digital e
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outros ativos no Metaverso cria um mercado emergente que pode revolucionar o conceito de
propriedade e comércio digital.

A implementacdo de um mercado digital eficiente no Metaverso depende da criagao de
infraestruturas robustas que possam suportar a diversidade e a complexidade das transagoes.
Esse mercado deverd ser capaz de lidar com questdes de propriedade intelectual, direitos
autorias e a seguranca das transacdes, garantindo que os(as) usudrios(as) possam comprar,
vender e trocar seus ativos de maneira segura (Lee et al., 2021; Nascimento, 2023). Além disso,
as plataformas de comércio no Metaverso precisardo considerar a criagdo de sistemas de
pagamento seguros e eficientes. A ado¢do de criptomoedas como meio de pagamento pode
oferecer uma solugdo vidvel, mas isso requer um sistema regulatdrio e a cooperagdo entre
entidades governamentais e privadas.

E igualmente importante refletir que os objetos no Metaverso sdo proximos ao que
geralmente se entende enquanto “artigos de luxo”, diferente de 4gua, comida ou outros
produtos que atendam necessidades basicas de sobrevivéncia (Lee et al., 2021; Park & Kim,
2022; Leite, 2023). Objetos virtuais, como terrenos, obras de arte e itens colecionaveis, sao
comumente associados a status social, e seu significado e origem, além da exclusividade, se
tornam fatores importantes para sua precificagdo. Assim, a escassez de certos itens, aliada a
sua singularidade podera aumentar consideravelmente seu valor, tornando-os simbolos de
prestigio e influéncia nos ambientes virtuais (Lee et al., 2021).

Dado o valor atribuido a esses itens, € preciso garantir a veracidade das transagdes para
todas as partes envolvidas. Tecnologias como o proprio blockchain podem ser utilizadas para
registrar e verificar a propriedade e a autenticidade dos ativos digitais. Além disso, ¢ necessario
pensar também na constru¢do de politicas e mecanismos de resolucao de disputas para lidar
com quaisquer conflitos que possam surgir no comércio digital no Metaverso (Klein,
Domingues & Tajra, 2023). Ao assegurar a integridade das transagoes e a protegao dos direitos
dos(as) usuarios(as), o Metaverso poderd se desenvolver como um mercado confidvel. No
entanto, isso requer uma abordagem colaborativa que envolva desenvolvedores(as), empresas,
governos € usuarios(as) para criar um ambiente regulado, seguro e justo.

Frente ao exposto, o desenvolvimento de um sistema econdomico do/no Metaverso
apresenta uma série de desafios que ainda precisam ser explorados. Desde a criacdo de
infraestruturas seguras para transacdes digitais até a implementagdo de regulamentacdes claras
entre entidades governamentais e ndo governamentais, muitos procedimentos ainda precisam
ser elaborados e empregados para garantir um ambiente confiavel e sustentavel. A adocao de

criptomoedas, a protecdo dos direitos de propriedade intelectual e a autenticacdo de ativos
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digitais sdo apenas algumas das areas que demandam aten¢do. Nesse sentido, com a economia
do Metaverso ainda em sua fase inicial, ¢ evidente que ainda estamos elaborando o potencial
envolvido e os desafios associados a sua implementacdo. A colaboracao entre diferentes setores
e a criacao de politicas eficazes serdo determinantes para o sucesso deste novo mercado digital.
Na proxima secdo, exploraremos a diversidade de usuarios(as) no Metaverso, abordando

questdes de equidade digital e fatores sociais relacionados ao uso dessas plataformas.

2.3.3 A dimensdo social no Metaverso

A pluralidade ¢ um aspecto crucial para o desenvolvimento e sustentabilidade do
Metaverso, uma vez que esse ambiente virtual visa incluir pessoas de diferentes etnias,
nacionalidades, géneros, idades, religioes, pessoas com necessidades especificas etc. Nesse
sentido, a diversidade de usuarios(as) devera enriquecer a experiéncia coletiva e promover um
espaco inclusivo e representativo (Lee et al., 2021; Leite, 2023). Para que o Metaverso atenda
as necessidades de uma populagdo tao variada, € necessario que existam contetidos apropriados
e acessiveis a diferentes grupos, o que inclui a implementacao de recursos e tecnologias de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia, oferta de conteudos culturais variados e para
diferentes idades e a criacdo de espacos que respeitem identidades e perspectivas distintas.

Para esse proposito a Inteligéncia Artificial desempenhard um papel fundamental na
criagcdo de experiéncias personalizadas (Park & Kim, 2022). Algoritmos de IA poderdo analisar
as preferéncias e necessidades dos(as) usuarios(as), sugerir conteudos relevantes e adaptar
interfaces de maneira a garantir que todos(as) possam navegar e interagir confortavelmente.
Além disso, a IA pode monitorar comportamentos e identificar casos de discriminagdo,
acionando moderadores(as) ou utilizando sistemas automatizados para intervir quando
necessario (Lee et al., 2021; Leite, 2023).

Outra tecnologia importante serdo os dispositivos de RV, RA e RE. Esses dispositivos,
em concordancia com Henz (2022), Lee et al. (2021) e Lee e Chaney (2023), poderdo ter
funcionalidades especificas para pessoas com deficiéncia, como controles adaptativos e opgdes
de visualizagdo ajustaveis. A implementagdo de tecnologias de reconhecimento de voz e
linguagem ndo verbal também poderdo melhorar a acessibilidade do Metaverso. Sistemas de

reconhecimento de voz poderdo facilitar a navegacdo e a interagdo para pessoas com
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deficiéncia visual, enquanto a tradu¢io em tempo real e os chatbots multilingues®' poderdo
ajudar a superar barreiras linguisticas facilitando a comunicacao (Lee et al., 2021).

A criagdo de avatares personalizados(as) também podera contribuir para a diversidade
no Metaverso a partir da permissao para os(as) usudrios(as) criarem copias virtuais, os gémeos
digitais, que reflitam sua identidade real ou a desejada (Henz, 2022; Lee et al., 2021). Além
disso, ¢ importante que o ambiente virtual proporcione conteiidos que estejam de acordo com
as preferéncias pessoais de cada usudario(a). A personalizacdo da experi€éncia no Metaverso
poderd melhorar significativamente a satisfacdo e o engajamento dos(as) usuarios(as),
permitindo que cada individuo encontre espacos e atividades que convirjam com seus
interesses ¢ necessidades (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022). No entanto, ¢ necessario
encontrar um equilibrio entre a oferta de contetudos personalizados e a garantia de que todos(as)
tenham acesso a uma multiplicidade de experiéncias.

Nesse sentido, possibilitar que todos(as) os(as) usudrios(as) tenham as mesmas
oportunidades de participagdo e acesso ¢ fundamental para criar um ambiente equitativo, o que
inclui a implementagdo de politicas que combatam a discriminagdo, segregacdo € o
preconceito. Para atingir isso, sera necessario estabelecer regras que orientem as atividades
dos(as) usudrios(as) no Metaverso (Henz, 2022). Essas regras deverdo ser projetadas para
proteger os(as) usuarios(as) contra comportamentos abusivos, assédio e outras formas de
violéncia e descrimina¢do>2. De acordo com Lee et al. (2021), os gémeos digitais autdnomos,
apoiados por Inteligéncia Artificial e algoritmos de machine learning, poderdo organizar e gerir
esses espacos. Esses agentes poderdo monitorar e reagir a mudancgas e agdes dos(as) avatares
em tempo real, aplicando regras e politicas de maneira consistente e imparcial. Por exemplo,
poderdo identificar e intervir em casos de violéncia ou comportamento inadequado, na busca
por garantir que todos(os) os(as) usuarios(as) respeitem as normas, sintam-se protegidos(as) ou
sejam devidamente punidos(as) ao transgredi-las.

E importante reconhecer que nenhum modelo de IA pode descrever perfeitamente o
mundo fisico, visto que essa “percepc¢ao” sobre o mundo ¢ fruto do trabalho de um(a)
programador(a) ou grupo de programadores(as), que elaboram os algoritmos a partir de uma

visdo particular (Zhao, 2022). Apesar disso, um modelo injusto ou tendencioso pode prejudicar

51 Sdo softwares projetados para interagir com o(a) usuario(a) em diferentes linguas, utilizando técnicas de Natural
Language Processing (Processamento de Linguagem Natural, em traduc@o livre) para entender e responder a
perguntas e dialogos em diferentes idiomas (Botpress, 2024).

32 “Sou uma mulher negra e o metaverso me assusta. Os problemas ja estdo surgindo. Os avatares, as personas
graficas que as pessoas podem criar ou comprar para se representar em ambientes virtuais, tém pregos diferentes
com base na raga percebida do avatar, ¢ o assédio racista e sexistas esta surgindo nos ambientes imersivos pré-
metaverso de hoje” (Adeyemo, B. traduzido por Xavier, C., 2021).
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a experiéncia do(a) usuario(a). A depender dos dados inseridos na construcao do algoritmo de
Inteligéncia Artificial, poderd suscitar problemas de discriminacdo e mesmo persegui¢ao,
favorecendo preconceitos e criando barreiras para a participacdo no Metaverso. Portanto, ¢
crucial que os sistemas de IA sejam desenvolvidos utilizando praticas rigorosas de auditoria e
revisdo continua para identificar e corrigir vieses segregaticios (Henz, 2022; Lee et al., 2021;
Park & Kim, 2022). Além disso, ¢ importante que os(as) usudrios(as) sejam informados(as)
sobre como seus dados serdo utilizados e também sobre as decisdes em relagdao ao uso desses
dados, o que compreende a implementagdo de mecanismos de feedback, permitindo que os(as)
usudrios(as) questionem e revisem as agdes tomadas (Henz, 2022; Lee et al., 2021; Lee &
Chaney, 2023).

Outro aspecto importante ¢ a acessibilidade economica. O acesso ao Metaverso ndo
deve ser limitado apenas para aqueles(as) que podem pagar por equipamentos caros. Se o
objetivo ¢ elaborar um espaco aberto e descentralizado, ¢ necessario que modelos de negdcios
inclusivos e programas de subsidio sejam criados, o que auxiliard na democratizagao e garantird
a diversidade e equidade no ambiente virtual (Lee et al., 2021).

Da mesma forma, ¢ importante abrir espaco para feedbacks frente a percepgao dos(as)
usuarios(as) sobre a equidade dos algoritmos de aprendizado de maquina, visto que apenas
comparar os dados sem um retorno pode acarretar em favoritismo (Lee et al., 2021). Para isso,
por exemplo, pode-se criar canais de comunica¢do comunitarios para coleta de opinides de
grupos diversificados para colaborar no desenvolvimento de solugdes que promovam a
equidade nos espagos virtuais (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022).

Silva (2022) e Upadhyay et al. (2023) destacam que um dos grandes desafios serd o
monitoramento do cyberbullying no Metaverso. O cyberbullying ¢ entendido por Upadhyay et
al. (2023) como o uso de tecnologias digitais para assediar, ameagar ou humilhar alguém. Os
mesmos autores apontam para a crescente preocupagao com essa pratica dentro do ciberespago,
uma vez que frequentemente noticia-se sobre casos do uso das redes sociais, jogos e
plataformas virtuais com o intuito de prejudicar a vida de outras pessoas’. Nesse sentido, no
Metaverso, onde projeta-se que a interagdo entre usudrios(as) ocorra vis-a-vis, em tempo real,
o impacto do cyberbullying podera ser ainda mais intenso. A natureza altamente interativa do

Metaverso podera amplificar os efeitos emocionais e psicoldgicos do assédio digital, tornando

33 “Casos de cyberbullying estdo mais frequentes porque agressores sentem-se seguros no ambiente digital” (Silva,
2024).
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a necessidade de medidas protetivas e interventivas ainda mais necessarias (Silva, 2022;
Upadhyay et al., 2023).

De acordo com Silva (2022), além do bullying, ¢ possivel que o Metaverso possa
potencializar a dependéncia e vicio digital. A criagdo de mundos virtuais atrativos e altamente
interativos podera aumentar a tendéncia de usudrios(as) de passarem longos periodos imersos,
exacerbando os problemas associados a adigdo digital. Além disso, a promessa de uma
realidade alternativa em que vocé€ podera personalizar seu(sua) avatar e interagir com diferentes
ambientes ¢ extremamente sedutora, especialmente para aqueles(as) que buscam escapar da
rotina (Silva, 2022). Nessa senda, o uso constante do Metaverso podera ocasionar problemas
fisicos, sociais, psicologicos e emocionais, como problemas musculares e posturais devido a
permanéncia prolongada em dispositivos de realidade virtual ou intensificar a sensacdo de
soliddo e isolamento, agravando problemas de saude mental®*.

Para reduzir esses riscos ¢ necessdrio implementar medidas de protecdo e
conscientizacdo para os(as) usudrios(as). Limitagdes de tempo, notificacdes para pausa
regulares ¢ a promogao do equilibrio entre o uso do Metaverso ¢ a vida offline poderdo ajudar
a reduzir o potencial de vicio (Lee et al., 2021; Silva, 2022). Além disso, programas de
educacdo sobre o uso responsavel da tecnologia e de apoio para aqueles(as) que lutam com a
adicdo digital podem ser benéficos>>.

Outro fator social relevante a ser considerado ¢ a propria aceitabilidade publica do
Metaverso, como o uso de dispositivos seadsets em espagos comuns ou a aceitacdo dos gémeos
digitais que podem diferir da fisionomia do(a) usuario(a) (Lee et al., 2021). A adogao dessas
tecnologias podera variar significativamente entre diferentes geracdes, por exemplo, geragdes
anteriores, como a Gera¢do X e Y, podem demonstrar uma preferéncia por tecnologias ja
consolidadas, como o Facebook, por exemplo, enquanto as novas geragdes tendem a transitar
em torno de plataformas mais recentes, como o Instagram e TikTok. Essa variacdo na aceitacao
do Metaverso, e consequentemente das tecnologias necessdrias para seu acesso, podera
influenciar a rapidez e a maneira como diferentes grupos demograficos o adotarao (Lee et al.,
2021; Leite, 2023).

Além disso, a existéncia de gémeos digitais ja levanta uma série de questdes sobre
privacidade e identidade. Esses gémeos digitais poderdo facilitar a personalizagdo e a imersao

no Metaverso, permitindo interagdes mais ricas e significativas (Lee & Chaney, 2023). Nesse

54 Metaverso traz consequéncias para a saide mental (Silva, 2023).
% Internet e Viciados em Tecnologia Andnimos (ITAA, 2024).
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sentido, um aspecto importante ¢ a aceitacdo dos(as) avatares por diferentes grupos,
especialmente quando o(a) avatar diferir significativamente do corpo do(a) usudrio(a) no
mundo fisico (Lee et al., 2021). No Metaverso, os(as) usuarios(as) terdo a possibilidade de criar
avatares que reflitam suas identidades desejadas, adotando aspectos que diferem em género,
cor de pele, raca e outras caracteristicas. Essa forma de expressdo possibilitara aos(as)
usuarios(as) explorarem e expressarem suas identidades e interesses de maneiras que talvez
nao sejam possiveis no mundo fisico (Lee & Chaney, 2023). No entanto, isso também podera
levar o sujeito a experienciar situacdes de preconceito e violéncia, a medida que os(as)
usudrios(as) interagem com avatares que nao correspondem as normativas sociais.

Outro ponto a se pensar ¢ sobre a aceitacdo dos gémeos digitais em diferentes
momentos da vida, incluindo ap6s a morte do(a) usudrio(a). Por um lado, a preservagdo de
gémeos digitais podera servir como uma forma de legado, permitindo que familiares e
amigos(as) mantenham uma conexao virtual com a pessoa falecida (Lee et al., 2021). Todavia,
isso também levanta questdes éticas sobre o consentimento € o uso apropriado dessas
representacdes, por exemplo, como e quem controlara o gémeo digital apoés a morte do(a)
usudrio(a)? E o que fardo com seu “corpo” virtualizado? Assim como questoes de dependéncia,
em que a presenc¢a do gémeo digital podera afetar negativamente a vida da familia e de outras
pessoas proximas.

A interagdo social no Metaverso, em acordo com Filipova (2023) e Henz (2023),
também envolve considerarmos normas culturais e sociais que variam consideravelmente entre
diferentes grupos. Assim, o que ¢ considerado aceitavel ou respeitoso em uma cultura pode nao
ser visto da mesma maneira em outra. [sso exige uma abordagem abrangente na criagdo e
moderagdo de ambientes virtuais, garantindo que os(as) usuarios(as) possam interagir entre si,
respeitando a pluralidade de povos e culturas que poderdo existir no Metaverso (Lee et al.,
2021; Leite, 2023). Outra questdo a se pensar € a criacao de “bolhas” sociais, onde os(as)
usuarios(as) poderdo se cercar de avatares e contetidos que reflitam apenas suas proprias
perspectivas e interesses. Isso pode levar a constru¢ao de ambientes ou mesmo mundos inteiros
nos quais diferentes violéncias sdo permitidas, como a perpetuagdo de discursos de 6dio ou
mesmo a criacao de nucleos discriminatorios e racistas.

Em concordancia com Lee et al. (2021) e Henz (2023), a sociabilidade no Metaverso
deverd considerar igualmente as consequéncias psicoldgicas e emocionais das interacdes
virtuais. A convivéncia no Metaverso, assim como em outras plataformas, poderd impactar
negativamente a vida do sujeito, especialmente quando envolve questdes de assédio,

cyberbullying, racismo e outras formas de violéncia. Interacdes que reforcam esteredtipos
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negativos ou discriminatérios podem impactar a percepcao que os(as) usuarios(as) tém de si
mesmos(as) € a maneira como irdo socializar e se portar dentro e fora dos ambientes virtuais.

Além dos fatores diretamente relacionados a interagao social, questdes ambientais e de
sustentabilidade também sdo relevantes no contexto do Metaverso. A operagao de servidores e
a manutenc¢do da infraestrutura digital requerem um consumo significativo de energia, dgua e
outros recursos naturais ¢ humanos. Com a crescente demanda por experiéncias virtuais, os
possiveis impactos ambientais do Metaverso ndo podem ser ignorados (Lee et al., 2021).
Empresas e desenvolvedores(as) devem considerar praticas sustentaveis e buscar solu¢des que
minimizem esses riscos.

Ao considerarmos os fatores sociais descritos, assim como outros que podem surgir
com o desenvolvimento do Metaverso, ¢ evidente que a constru¢cdo desse ambiente virtual
exigira uma abordagem multifacetada. A diversidade de interagdes sociais, 0s potenciais riscos
de vicio e violéncias, a necessidade de protecdo da identidade e a importancia de praticas
sustentaveis sdo elementos que devem ser cuidadosamente gerenciados para a elaboragao de
um espago seguro. Ademais, a colaboragdo entre diversos grupos, o que inclui empresas de
tecnologia, governos, legisladores(as), educadores(as), desenvolvedores(as) e a propria
comunidade de usuarios(as) € crucial para a solucdo desse desafio.

A medida que avangamos na construgio desse universo digital, ¢ fundamental
discutirmos os mecanismos de confianga e privacidade no Metaverso. Na proxima se¢ao,
exploraremos como esses mecanismos sao — ¢ poderdo ser — desenvolvidos e implementados
para garantir que a privacidade dos(as) usuarios(as) seja protegida. Analisaremos as tecnologias
de seguranca, politicas de privacidade e praticas recomendadas que podem ajudar a construir

um ambiente digital confiavel.

2.3.4 Relagoes de confiabilidade e privacidade: mecanismos necessarios para o Metaverso

No contexto atual dos centros urbanos, ¢ comum nos depararmos com casas
inteligentes, assistentes virtuais e uma série de outras tecnologias que facilitam o cotidiano.
Com o aprimoramento da Internet das Coisas, diversos dispositivos conectados a rede
permitem monitorar € coletar uma variedade de informacdes dos(as) usudrios(as). Esses
dispositivos gravam e coletam continuamente dados sobre aspectos variados do dia-a-dia,
desde informacgdes pessoais, como enderego, habitos e preferéncias, até dados de ligagoes,
conversas e historico de pesquisas (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022). Muitas vezes essas

informagdes sdo compartilhadas e utilizadas sem a plena compreensdo ou consentimento
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refletido dos(as) usudrios(as), que frequentemente aceitam essas praticas em troca dos
beneficios como a conveniéncia e a personalizagdo de servigos.

Com a vasta quantidade de dados coletados por assistentes virtuais e outras tecnologias
conectadas, surge a preocupacao sobre o uso dessas informagdes. Empresas podem utilizar
esses dados para fins de marketing direcionado, criando perfis detalhados dos(as) usuérios(as)
e vendendo essas informagdes a terceiros ou as utilizando para treinar Inteligéncias Artificiais
para obtencdo de lucro®, sem a autoriza¢io do(a) usudrio(a) para uso de fotos, videos, dudios
e outros arquivos compartilhados (Feldmann, 2024). Além disso, essas informagdes podem ser
exploradas de forma mal-intencionada por hackers, por exemplo, que sdo capazes de obter
acesso nao autorizado a esses dados e utiliza-los para roubo de identidade, chantagem ou outras
atividades criminosas. A precisdao ¢ a intimidade dos dados coletados se tornam armas
poderosas nas maos de cibercriminosos, que podem manipular essas informagdes para criar
cenarios ou enganar os(as) usuarios(as) (Marques, 2023; Feldmann, 2024).

No Metaverso, as questdes de privacidade e coleta de dados se tornardo ainda mais
complexas, visto que a construgdo de um ambiente imersivo e personalizado exige um grande
volume de informagdes. Dados sobre interagdes sociais e culturais, preferéncias digitais e
habitos dos(as) usuarios(as) sdo indispensaveis para criar experiéncias verdadeiramente
envolventes. No entanto, essa coleta de dados extensiva levanta preocupacdes sobre a
privacidade e seguranca (Marques, 2023). De acordo com Hidd e Costa (2023), ¢ preciso que
sejam estabelecidos mecanismos de confianga e consentimento para garantir que os(as)
usudrios(as) estejam cientes de quais dados serdo coletados e como serdo utilizados, assim
como terem controle sobre quais informagdes querem disponibilizar. Isso envolve a
implementagdo de tecnologias como de criptografia ponta a ponta (P2P) e autenticacdo
multifator, para protecdo de dados contra acessos ndo autorizados. Além disso, praticas como
a minimizacao de dados, onde apenas as informagdes estritamente necessarias sao coletadas e
armazenadas, podem ajudar a reduzir os riscos associados (Hidd & Costa, 2023).

Outra questdo ¢ a criacdo de avatares, estes(as) permitem aos(as) usuarios(as) utilizar
tanto informagdes pessoais, como género, altura e nome, quanto dados ficticios, para criar
personagens que podem ou nao se assemelhar a seres humanos. Essa flexibilidade na
construcdo de identidades digitais poderd gerar beneficios em termos de autoexpressdo e

criatividade, mas também levanta questdes significativas sobre privacidade e segurancga (Hidd

36 Autoridade Nacional de Prote¢do de Dados (ANPD) “[...] determina suspensdo cautelar do tratamento de dados
pessoais para treinamento da IA da Meta” (Brasil, 2024).
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& Costa, 2023). De acordo com Lee et al. (2021), no Metaverso, individuos poderdo monitorar
a atividade de usudrios(as), incluindo os lugares que visitam e com quem conversam. Se essas
informagdes forem mal gerenciadas ou exploradas, podem levar a violagdes graves da
privacidade. Ainda, a privacidade podera enfrentar limitagcdes dos proprios dispositivos de RA,
RV e RE (Lee et al., 2021). Esses aparelhos poderdao impedir que os(as) usuarios(as) percebam
completamente seus arredores fisicos, incluindo quem esta proximo deles(as), expondo-os(as)
a possiveis riscos. Por exemplo, alguém pode entrar em uma sala onde um(a) usuario(a) esta
imerso(a) sem que essa pessoa — o(a) usuario(a) — perceba.

Além dessas questdes de privacidade, a criagdo de avatares que ndo refletem aspectos
reais de seus(suas) criadores(as) traz preocupacdes quanto a capacidade de manipular a
identidade digital. Em uma conversa virtual, ndo saber se estamos realmente interagindo com
quem a pessoa diz ser pode gerar inseguranca ¢ desconfianca. Esse ambiente de incerteza ¢ um
terreno fértil para fraudes e manipulacdes, onde individuos podem se passar por outras pessoas
para enganar e explorar usuarios(as) (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022).

Outro risco que poderemos vivenciar no Metaverso, conforme Lee et al. (2021), sdo os
deepfakes, que podem afetar significativamente a experiéncia dos(as) usuarios(as). Deepfakes,
atualmente, sdo videos, imagens e dudios manipulados que parecem auténticos, utilizando
Inteligéncia Artificial para criar representacdes extremamente realistas de pessoas (Lee et al,
2021; Hidd & Costa, 2023). No contexto do Metaverso, essas representagdes poderdo ser
utilizadas para enganar usuarios(as). Por exemplo, um(a) invasor(a) podera criar um(a) avatar
falso(a) que se passa por uma pessoa de confianga, imitando sua voz e trejeitos, com o objetivo
de extrair informagdes pessoais, levar o(a) usuario(a) a revelar dados sensiveis, comprar e
vender itens ou outros perigos associados.

Além disso, deepfakes podem ser usados para criar um senso de urgéncia, medo ou
outros estados emocionais que levam o(a) usuario(a) a tomar decisdes prejudiciais. Por
exemplo, um(a) usuario(a) pode ser levado(a) a acreditar em uma situagdo de emergéncia falsa,
induzindo-o(a) a fornecer informagdes financeiras ou realizar agcdes que ele(a) normalmente
nao faria (Lee etal., 2021). Para reduzir esses riscos no Metaverso, sera necessario implementar
tecnologias capazes de identificar e neutralizar deepfakes de maneira eficaz. Isso inclui o
desenvolvimento de algoritmos de deteccdo capazes de analisar as caracteristicas dos(as)
avatares e identificar anomalias e contradi¢des que indiquem a manipulagdo digital (Filipova,
2023; Hidd & Costa, 2023).

Em conjunto com deepfakes, também ¢ importante ponderar sobre a proliferacao de

noticias falsas, as chamadas fakes news. A confianca na informacao se tornou um fator limitante
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para a adogdo generalizada da internet como fonte confidvel de informacao (Lee et al., 2021).
A disseminagdo de conteudo falso ou enganoso pode ter impactos devastadores, desde a
manipulagio da opinido ptiblica, como, por exemplo, nas eleigdes do Brasil®” e Estados Unidos
da América’®, até a incitagdo de comportamentos prejudiciais, como os “efeitos colaterais” das
vacinas para Covid-19°°. Em resposta, muitos(as) usuarios(as) tém migrado para plataformas
consideradas mais confiaveis e com maior rigor na verificagdo de informagdes. Exemplos disso
sdo servicos de noticias tradicionais e plataformas que implementaram verificagdes mais
rigorosas e politicas de moderagao mais robustas (Lee et al., 2021; Hidd & Costa; 2023).

No contexto do Metaverso, os(as) usuarios(as) poderao se tornar ainda mais vulneraveis
a noticias falsas e a exposicdo de suas agdes a pessoas desconhecidas. O ambiente imersivo e
a interacdo em tempo real poderdo intensificar a disseminagdo de informacdes falsas,
aumentando o potencial de danos (Lee et al., 2021). Além disso, a capacidade de monitorar e
rastrear atividades dentro do Metaverso podera tornar a privacidade um desafio ainda maior.
Atualmente, os(as) usudrios(as) de redes sociais conseguem, até certo ponto, controlar o que
compartilham e quem tem acesso a suas informagdes. No Metaverso, essa distingao entre o que
¢ publico e privado podera se tornar mais nebulosa (Filipova, 2023; Hidd & Costa, 2023).

Por exemplo, no programa televisivo Big Brother Brasil (BBB), os(as) participantes
sdo continuamente monitorados(as), sem a capacidade de esconder suas agdes ou conversas.
As cameras capturam todos os aspectos de suas vidas dentro do ambiente, desde interagdes
sociais até momentos privados, expondo cada detalhe ao publico. Podemos comparar essa
situagdo ao Metaverso, onde a vida virtual podera facilmente se intercalar com a vida concreta.
No Metaverso, os(as) usuarios(as) ndo s6 compartilhardo dados intencionalmente, como
também poderdo ter suas atividades monitoradas e registradas constantemente, tanto por
plataformas quanto por outros(as) usuarios(as).

Frente a isso, avangos recentes em computagdo tém aberto caminho para ambientes de
execucdo confidveis baseados em hardware e criptografia. Algumas dessas tecnologias sdo o
Trusted Execution Environment (TEE) (Ambiente de Execu¢do Confidvel em traducdo livre);
e Trusted Computing (TC) (Computacdo Confiavel, em tradugdo livre). Os TEEs e TCs

proporcionam a execugao segura e isolada de codigos e do processamento de dados, garantindo

57 Impactos das fake News no processo eleitoral brasileiro, principalmente a partir de 2018 (Zaganelli & Maziero,
2021).

38 «“A campanha presidencial de 2016 de Trump foi marcada pelo que os especialistas chamaram de “p6s-verdades”
[...] a “relativizacao e individualiza¢do da verdade” (Modelli, 2020).

59 “Chip na vacina, ‘virar jacaré’ e outros mitos criam pandemia de desinformagdo na luta contra a covid-19”
(Juca, 2020).
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que tanto a memoria quanto o armazenamento sejam criptograficamente selados. Isso significa
que as informagdes sensiveis processadas dentro de um TEE ou TC sdo protegidas contra
acessos nao autorizados, mesmo que outras partes do sistema sejam comprometidas (Xu et al.,
2023). Essas tecnologias serdo particularmente importantes no contexto do Metaverso, onde
grandes volumes de dados pessoais serdo continuamente gerados e compartilhados. Por
exemplo, TEEs podem garantir que informagdes criticas, como detalhes financeiros ou dados
biométricos, sejam processadas em um ambiente inacessivel a terceiros. Além disso, a
aplicacdo de Trusted Computing pode assegurar que apenas softwares verificados e confiaveis
sejam executados, reduzindo significativamente os riscos de ataques maliciosos e garantindo a
integridade das plataformas (Hidd & Costa, 2023; Xu et al., 2023).

De acordo com Lee et al. (2021), Hidd & Costa (2023) e Leite (2023), no mundo fisico
buscamos estabelecer mecanismos de confiabilidade durante a comunicagdo para garantir a
seguranca e a integridade das intera¢des. Esses mecanismos sdo aplicaveis tanto a trocas
materiais, como compras e vendas, quanto a conversas casuais, onde a confianga ¢ construida
através de sinais verbais ¢ ndo verbais, contratos ¢ outras formas de verificagdo. No Metaverso,
serd necessario criar mecanismos semelhantes, de confianga e validacao, que permitam aos(as)
avatares realizar trocas justas. Esses mecanismos deverdo assegurar que as interacdes entre
usuarios(as) sejam transparentes e que os dados compartilhados sejam tratados com a devida
confidencialidade.

Além disso, € preciso estabelecer algumas diretrizes para abordar e gerir o envio de
informacodes sensiveis, principalmente para menores de idade, uma vez que essa populacao
constitui uma grande parcela dos(as) usuarios(as) que utilizam ambientes virtuais e estdo
familiarizados(as) com essas tecnologias (Mello et al., 2022). Menores de idade, geralmente,
tém menos conhecimento dos riscos envolvidos no processamento de seus dados e podem ser
mais vulneraveis a abusos de privacidade e seguranca. Implementar sistemas robustos de
verificacdo de idade e consentimento parental ¢ fundamental para proteger essa populagdo
(Mello et al., 2022). Ainda mais, esses mecanismos de consentimento deverdo ser claros e
acessiveis para todos(as) os(as) usuarios(as). Isso implica na criagdo de interfaces intuitivas
que expliquem de forma simples como e por que os dados estdo sendo coletados e utilizados.

Outro ponto importante ¢ o desenvolvimento de mecanismos de consentimento para
usuarios(as) de populagdes vulneraveis. Essas populacdes incluem pessoas com deficiéncia,
idosos(as), minorias étnicas, individuos com baixa alfabetizagao, entre outras (Lee et al., 2021).
Esses coletivos, muitas vezes, tém sua seguranga ¢ bem-estar afetados com mais intensidade

devido a barreiras de comunicacdo e compreensao das implicacdes tecnoldgicas.
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Dado o contexto e os desafios apresentados, ainda hd muito a se refletir sobre o
desenvolvimento do Metaverso e a inclusdo de mecanismos de consentimento e seguranga
adaptados as necessidades das populacdes vulneraveis, que visam garantir a inclusdo e a
protecao de individuos de potenciais abusos e riscos. Ferramentas que simplificam a
compreensdo dos termos de uso, além de sistemas de suporte continuo e o comprometimento
ético no design dessas plataformas serdo determinantes para construir um espago que respeite
e proteja a privacidade de todos(as) os(as) usudrios(as).

A medida que avangamos na compreensdo do Metaverso como um espago onde a
realidade fisica e digital indicam cada vez mais se entrelacar, torna-se necessario um olhar
critico sobre as dindmicas que estruturam essa nova dimensdo. A seguir, realizaremos uma
travessia por esse mundo emergente, guiados(as) por conceitos sartrianos. Porém, essa
travessia ndo sera apenas teorica: propomos uma jornada imersiva, uma narrativa que procura
envolve-lo(a) em um espaco ficcional. Assim, convidamos vocé a embarcar conosco nessa
trajetdria, onde o real e o imaginario se encontram e onde cada escolha e cada interacdo revelam

um pouco mais sobre as fronteiras e os limites da nossa propria condicao.



3 Convite a Imersiao em Experiéncias Ambiguas: Elucidando o Dito e o Nao Dito

Nesta parte abordaremos o Metaverso a partir de uma perspectiva dubia, a fim de se
compreender o que ¢ evidenciado e o que ¢ negado pelos(as) produtores(as) deste espago
virtual. Nossas discussdes se concentrardo em como a liberdade dos(as) usuarios(as) do
Metaverso, apesar das promessas das big techs de liberdade e expansao de possibilidades,
esbarrara com as limitacdes impostas (regras) pelas proprias estruturas tecnologicas, concretas
e econ0micas que sustentardo esse ambiente, revelando dimensdes da praxis e das condigdes
humanas nesse contexto digital.

Embora o Metaverso prometa uma experiéncia imersiva, em que o(a) usuario(a) sera
capaz de interagir em um espacgo virtual com uma integracdo sensorial completa — visao,
audicdo, tato e mesmo o olfato e o paladar —, essa realidade ainda ndo se concretizou. O
conceito de uma imersao como essa, na qual todos os sentidos sdo envolvidos de forma similar
ao mundo fisico ainda esta em desenvolvimento. Entretanto, ¢ importante destacarmos que a
ideia de imersdao nao ¢ nova, ¢ ao longo da histéria j4 foram desenvolvidas tecnologias que
permitem vivenciarmos experiéncias imersivas, ainda que limitadas a determinados sentidos.
Tal como os 6culos estereoscopicos desenvolvidos no final do século XIX, que oportunizaram
as primeiras experiéncias de visualizar uma imagem em trés dimensdes, € de seu progresso até
as tecnologias mais recentes, como os oculos de realidade virtual (RV), realidade aumentada
(RA) e os cinemas 3D.

Enquanto escrevia o inicio desse capitulo, recordei-me da minha primeira experiéncia
de imersdo — parcial — que aconteceu em 2003, quando fui ao cinema para assistir ao filme
Pequenos Espides 3D%°. Naquela época, para ter a experiéncia, precisei utilizar um 6culos
estereoscopico anaglifico (Figura 19), um dispositivo relativamente simples, com a base do
6culos sendo feita em papel e com um par de lentes, uma azul e uma vermelha. Esse aparato
aparentemente trivial parecia deslocar o filme para fora da tela, aproximando-o de mim e do
restante dos(as) espectadores(as). Ao colocar os 6culos, as imagens que antes pareciam
confinadas a tela passaram a saltar para fora, ganhar profundidade e fazer parte da propria sala
de cinema. Lembro de abaixar, gritar e tentar desviar das explosdes de lava e dos objetos que
eram arremessados “para fora da tela”, e vibrar nas cenas em que os personagens saiam da tela

e “quase me tocavam”.

60 Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=j M9qwPHaCY &t=20s&ab_channel=S%C3%B3Trailers.
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Um outro ponto interessante ¢ a propria premissa do filme, o protagonista, Juni Cortez,
— uma crianga espid de uma familia de espides — precisa entrar em um “mundo virtual”, para
salvar sua irma que esta presa. Esse mundo virtual, que imita a realidade, mas traz elementos
fantasticos, e foi desenvolvido por um criador de brinquedos chamado Toymaker, que quer
dominar e controlar os jovens de todo o planeta. Para acessar esse mundo € preciso utilizar um
6culos de realidade virtual que permite imergir e interagir com o ambiente (realidade virtual),
a0 mesmo tempo que permite ver os seres ¢ objetos desse mundo virtual interagirem com o
mundo fisico (realidade aumentada). Uma o6tima interpretacdo do Metaverso, principalmente
quando pensamos que o publico do filme eram majoritariamente criangas na época. Essa
primeira experiéncia marcou meu contato com o que, de certa forma, foi um precursor das
atuais tecnologias de imersdo que hoje sdo produzidas para acessar mundos virtuais e
projetadas para alcancarmos o Metaverso.

Os oOculos estereoscopicos, como os que usei naquela sala de cinema em 2003, foram
desenvolvidos com base em principios descobertos ainda no século XIX. O primeiro
estereoscopio, criado por Charles Wheatstone em 1840, permitia que as pessoas visualizassem
imagens 3D a partir de duas figuras geométricas desenhadas ligeiramente diferentes. Esse
dispositivo explorava a visdo binocular, uma caracteristica evolutiva dos seres humanos e de
outros animais, que nos permite perceber profundidade ao combinar imagens captadas de
angulos ligeiramente distintos por cada olho (Ribas, Ribas & Rodrigues Jr., 2006). Ao longo
dos anos, essa tecnologia evoluiu, e em 1890 Joseph D’Almeida desenvolveu as primeiras
imagens anaglificas, que seguiam a mesma ideia de duas imagens desenhadas ligeiramente
diferentes, mas agora com mais detalhes e que foram patenteadas em 1891, por Louis Arthur
Ducos du Hauron (Ribas, Ribas & Rodrigues Jr., 2006; Maschio, 2008). Posteriormente, essa
técnica foi utilizada para produzir os primeiros filmes em 3D. Outros métodos foram
desenvolvidos ao longo dos anos, como o processo de estereoscopia por luz polarizada e por
luz intermitente e a técnica de holografia, inventada em 1947 e apresentada na segunda parte
desta dissertacao.

O funcionamento desses 0culos, desde suas versdes mais simples até as mais avangadas,
baseia-se em um principio fundamental: a separagdo das imagens destinadas ao olho direito e
ao olho esquerdo. Nos primeiros 6culos, como os anaglificos, com lentes de cores distintas
(Figura 19), as imagens eram sobrepostas e tingidas com cores especificas (uma vermelha e
outra azul), fazendo com que cada olho capturasse apenas a imagem correspondente. Isso cria
uma ilusdo de profundidade que “engana” nosso cérebro e proporciona uma sensacao de

tridimensionalidade as imagens (Ribas, Ribas & Rodrigues Jr., 2006; Maschio, 2008).
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Figura 19 - Oculos Anaglificos

Nota. Adaptado de Como Funciona Oculos 3d, 2024, Revoeduca.

A experiéncia que tive em 2003, ao assistir ao filme em 3D, foi apenas um vislumbre
do que se busca hoje com a imersdao. Assim como aquele dispositivo estereoscopico que com
suas lentes azul e vermelha me transportou para um novo espago, propomos aqui o uso de um
6culos imaginario: “o oculos dialético” (Figura 20), que nos auxiliard nesse percurso.

O Oculos dialético ¢ composto por duas lentes: uma azul, que representara o fascinio; e
outra vermelha, simbolizando o desencanto. Inicialmente, cada lente sera usada de forma
isolada, comecando com a lente azul, pela qual enxergaremos o Metaverso como um espago de
possibilidades grandiosas e inspiradoras, fortemente propagandeado por sites de noticias,
publicacdes de big techs e textos que ressaltam suas promessas. Depois, mudaremos para a
lente vermelha, que revela um outro aspecto mais critico e desencantado, focaremos nas
armadilhas e limitagdes impostas aos(as) usudrios(as); uma previsdo nefasta sobre as
implicacdes do Metaverso. Cada lente nos permitird perceber o Metaverso de forma

estereotipada, partindo de extremos que mais tarde serdo contrapostos.

Figura 20 - Os oculos dialético

Nota. Criado pelos autores utilizando a Inteligéncia Artificial Copilot. (2024).
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O oculos sera retomado integralmente, ou seja, com uma lente azul e outra vermelha,
na parte 4 Liberdade e Facticidade no Metaverso: o éculos dialético, em que, a partir de
uma perspectiva dialética, analisaremos o Metaverso sob uma otica integradora, revelando a

interagao entre a liberdade ¢ a facticidade.

3.1 O inicio da viagem: uma simulacgio

Voceé coloca os dculos dialéticos.

Sua visdo comega a escurecer. O comodo a sua volta parece desparecer. Ao seu redor
ndo ha nada. Inerte em um espago escuro. Ao tentar balangar os bragos e pernas, nada acontece.
Sua boca ndo abre, sua voz ndo sai. Nao ha movimento ¢ nem som ao seu redor. Como num
sonho em que vocé cai paralisado(a) em um buraco sem fim. Vocé fica estatico(a), € mesmo
sem conseguir fazer o movimento respiratdrio, parece nao faltar ar. Repentinamente surge uma
voz, robotica e distante:

— Era uma vez um espago que ndo existia. Ou melhor, existia como desejo e imagina¢do
daqueles(as) que ansiavam por um lugar além dos seus arredores habituais, um lugar em que
os limites fossem desfeitos e o “impossivel” se tornasse cotidiano. A voz continua:

— Inicialmente era um espago escuro, mas aos poucos linhas e codigos, zeros e uns,
pixels e algoritmos comegcaram a se desenhar para além do que os olhos conseguem avistar.
Um espago sem fronteiras, onde tudo pode ser criado, redefinido, reinventado em um so lu. —
A voz pausa por alguns segundos e entdo retoma abruptamente — mas como tudo aquilo que
nasce do desejo humano, traz consigo tanto promessas quanto incertezas.

No momento em que a voz encerra, o ambiente ao seu redor comega a se transformar.
Ao longe, um som grave e pulsante ecoa — tum dum tum dum tum DUM. A cada batida o som
se torna mais proximo, mais intenso, mais envolvente, como se fosse seu proprio coragao — fum
DUM, tum DUM. Seu campo de visdo aos poucos comega a clarear. A escuriddo se transforma
em luzes, as luzes em formas, e o que antes era indistinto aos poucos se revela. Linhas
brilhantes de uma escrita matematica te envolvem, desenhando um novo mundo diante de seus
olhos — TUM DUM, TUM DUM. As luzes pulsam suavemente. Uma nova voz surge, ecoando
pelo espago, menos robdtica, mais humana: — Old, seja bem-vindo(a).

Ao piscar os olhos, o espago ao seu redor muda novamente, o que vocé vé a sua frente
desafia a l6gica. Um campo branco se estende ao infinito em todas as dire¢des. Pequenas luzes

coloridas cintilam no horizonte, rodopiando e flutuando como estrelas no espaco. O som ainda
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pulsa, vindo de todos os lados, como se o ambiente ao seu redor estivesse vivo, s6 esperando
por voce chegar.

— Aqui, vocé poder ser tudo o que quiser. — Continua a voz, num tom hipnético. — Neste
espago, as fronteiras comegcam onde sua imaginagdo termina. Ndo existe. — A voz para de
forma brusca. Uma voz mecéanica e fria retoma — ... tente ndo se iludir. O que parece ser
autonomia, as vezes, ndo passa de uma sombra daquilo que ja conhecemos. Boa sorte. Fim da
fransmissdo — a vOZ encerra.

Prepare-se e seja bem vindo(a) ao...

3.2 Fascinio: a lente azul

Um clardo azul e intenso irrompe em uma onda cintilante de luz que momentaneamente
ofusca tudo ao seu redor. O azul que obscureceu sua visdo lentamente dissipa e seus olhos
comecam a se acostumar com o ambiente, revelando um vasto horizonte. Acima de vocé o céu
azulado se estende até o horizonte, unindo-se ao chdo em uma fusdo suave, como se o proprio
espaco fosse desenhado.

— Bem vindo(a) ao caminho azul, que alegria ter vocé comigo — diz a voz suave que te
guiou inicialmente, ainda mais humana e calorosa do que antes. Ela continua: — Neste lugar, as
possibilidades ndo tém fronteiras. Aqui, o impossivel é apenas uma palavra sem significado.
O que vocé imagina, vocé pode ter ou ser.

— Aqui ndo ha amarras, ndo ha leis que regem o que vocé deve ser ou como deve existir
— a voz continua, enquanto vocé da seus primeiros passos nessa nova area. Cada estrutura
parece perfeitamente construida. Ao longe, vocé percebe a presenga de outras pessoas que
assim como vocé exploram as milhares de opgdes que integram o espago.

— Vocé é livre! Pode voar se quiser ou flutuar entre as nuvens, ou ainda caminhar pelas
estradas e explorar tudo que te rodeia. Aqui, o seu desejo é a unica lei. Seja quem vocé quiser
ser. Divirta-se!

A paisagem a sua volta parece construida como em um sonho. Montanhas flutuam
pairando suavemente sobre o chdo, enquanto imensas estruturas se erguem em formas
geométricas perfeitas. O chdo sob seus pés € macio, quase etéreo, feita de uma substincia que
vocé nunca havia experienciado. Ao levantar as maos proéximas do rosto vocé percebe que seu
corpo ¢ maleavel, sem as limitagdes que vivencia no mundo fisico. A medida que se move,
vocé percebe que com um simples movimento seu corpo pode ser transformado. Sua pele?

Dourada, prata, azul... Suas formas? Humanoide, animalescas, alienigena...
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A sua frente uma mensagem aparece flutuando no ar: “[Deseja personalizar seu(sua)
Avatar?]”.

— No Metaverso nao existem fronteiras — diz a voz num tom de cumplicidade, enquanto
vocé explora as opgdes de personalizagdo do(a) seu(sua) avatar. — Vocé ndo esta mais
limitado(a) pelas leis orgdnicas e inorganicas. Vocé pode ser quem vocé sempre quis ser e ir
onde quiser, desde que esteja no nosso banco de dados — um emotion®' surge em frente ao

seus olhos (Figura 21).

Figura 21 - Emoji simbolizando uma pessoa sorrindo de maneira desconfortavel

Fonte. Adaptado de Saiu a pesquisa mundial dos emojis, Cruz, 2022, Giz_br.

— Cada avatar que vocé vé é a manifestagdo momentdnea do desejo daquele sujeito —
retoma a voz. Ao seu redor diversos(as) avatares correm, voam e interagem, algumas vozes se
misturam com risadas. Enquanto vocé€ os(as) observa um novo icone salta a sua frente: [Nova
darea liberada!]. Ao toca-lo vocé se teletransporta e a paisagem muda. Vocé agora vé um vasto
deserto dourado, onde as dunas brilham como ouro e as estrelas parecem mais préximas do que
nunca, a sua frente a areia se encontra com o mar. — Seja bem-vindo(a) ao Deserto da Namibia.
Apo6s alguns minutos ali caminhando entre a areia e a 4gua do mar um novo icone surge [ Nova
darea liberada!] vocé o toca e em poucos segundos vocé vé crateras gigantesca, seu movimento
¢ lento e flutuante. — Bem-vindo(a) a Lua — notifica a voz num tom amigével.

Cada novo espaco parece ainda mais fascinante do que o anterior. Voc€ avanga por este
universo em que as leis da fisica parecem se tornar meras sugestoes. A cada lugar que vocé
visita, as palavras continuam ecoando na sua cabeca: “Aqui vocé pode ser quem quiser ser”’. A
liberdade ¢ absoluta, ao menos assim aparenta. A voz parece dar continuidade as palavras que

passavam €m Ssua cabeg:a:

61 Representagdes tipograficas de expressdes faciais (Paiva, 2016).
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— Neste espago, suas escolhas sdo i-li-mi-ta-das. O que vocé vé, o que sente, tudo pode
ser transformado. Seja criativo(a), experimente. Crie sua identidade, ou varias, viva as
possibilidades sem restri¢oes.

O que a voz expressa reforca o que vocé escutou em um dos podcasts que acompanha,
ou talvez tenha sido em algum post que viu em suas redes sociais, ou talvez ainda em alguma
propaganda promovida com muito entusiasmo. Em um ambiente como esse, onde a tecnologia
possibilita a customizac¢do detalhada de avatares e ambientes, cada pessoa parece poder se
moldar ao seu bel-prazer. E a promessa de uma multiplicidade de identidades, um espago de
reinvengdo constante (Anderson & Rainie, 2022; Zhao, 2022). A atratividade pela infinitude
ndo estd apenas na estética ou nas possibilidades de transformagdo. Grandes empresas investem
bilhdes para criar um espaco onde as interacdes nao tém fronteiras e onde as identidades
(digitais) sao tao fluidas quanto o proprio ambiente. Isso ndao ¢ apenas uma fantasia tecnoldgica,
mas uma mudanca na maneira como vocé pode se experienciar.

O Metaverso aparenta oferecer muito mais do que uma simples plataforma de interagdo
virtual; apresenta uma visdo ambiciosa em que os limites tradicionais de identidade e
sociabilidade parecem se dissolver (Anderson & Rainie, 2022; Devler.io, 2023). De acordo
com a voz guia, nesse lugar vocé pode viver multiplas vidas simultaneamente e explorar novas
versdes de si em poucos segundos. E uma experiéncia sem precedentes, na qual os obstaculos
fisicos, sociais e culturais que usualmente restringem nossas escolhas parecem deixar de existir
(Caetano, 2024; Sblnovacao, 2024). A pluralidade de identidades parece permitir assumir
novos papéis, experimentar outros géneros, espécies e formas de vida; e navegar por diferentes
realidades como em um sonho (Hatami et al., 2024). Uma existéncia em que vocé pode ser um
executivo em uma reunido de negdcios, um artista explorando uma galéxia distante e um ser
mitoldgico vivendo no fundo do mar. Cada escolha, cada versao sua ¢ uma nova realidade, uma
nova vida que vocé pode viver.

Apesar disso, a medida que vocé se move pelos diferentes ambientes, uma estranha
sensagdo o(a) inquieta. E como se para além da perfeigdo digital houvesse algo que nio se
encaixa, algo que escapa as promessas feitas. O ambiente ao seu redor ¢ impecavel, cada
detalhe cuidadosamente projetado para satisfazer todos os seus sentidos, mas parece que algo
estéd faltando..., ou estd errado..., ou é contraditorio. O Metaverso, por mais vasto e fascinante
que seja, parece um pouco... artificial.

— Aqui vocé ndo precisa lidar com as limitagoes e as barreiras do mundo fisico, tudo é
maleavel, tudo pode ser moldado conforme o seu de-se-jo — retoma a voz em um tom sedutor,

interrompendo seu devaneio.
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A sensagdo incomoda se dissipa. A capacidade de criar, de ser e de experimentar coisas
novas numa velocidade nunca antes vivida por vocé ¢ tdo esmagadora que vocé mal tem tempo
de refletir sobre o que estd faltando. Distraido com as inumeras possibilidades vocé clica
aleatoriamente em um novo icone. De repente vocé percebe que estd no meio de uma cidade
com edificios que flutuam no céu, conectados por pontes de luz. Carros voadores passam acima
da sua cabega, em uma espécie de avenida flutuante que ¢ sinalizada por faixas de luz neon.
Cada lugar é mais atraente que o anterior. O fascinio pelo espago virtual é poderoso, qualquer
davida ou hesitacao ¢ rapidamente substituida por uma nova atragao irresistivel (Anderson &
Rainie, 2022).

Vocé caminha pelo que parece ser a avenida principal da cidade, a tecnologia ¢ quase
magica. Tudo parece perfeitamente sintonizado. Os algoritmos operam silenciosamente em
segundo plano, quase invisiveis, mas onipresentes. Eles nao s6 respondem aos seus comandos,
mas os antecipam com uma precisdo desconcertante.

— O que vocé precisa, ja esta aqui — a voz sussurra. No entanto, diante do frenesi de
luzes, sons e movimentos, vocé sente falta de algo familiar em meio a tanta novidade. Talvez
uma pausa, um momento de conforto para descansar e assimilar toda essa vastidao. Um novo
icone se ilumina em sua frente [Lazer!/] e num piscar de olhos vocé se estd em frente a uma
cadeira que aparenta ser muito confortavel. A frente hd uma mesa para um café da tarde, mais
adiante vocé€ percebe uma praga, uma brisa fresca e imida toca seu rosto, trazendo junto o
cheiro de grama recém cortada. Por um instante o Metaverso parece oferecer aquilo que vocé
mais precisava: uma pausa para reorganizar seus pensamentos, antes de embarcar na proéxima
aventura.

A TA ¢ fascinante. Mais do que simples algoritmos, ela parece entender vocé, e ¢ capaz
de capturar suas intengdes antes mesmo de serem completamente formuladas. No Metaverso,
a Inteligéncia Artificial parece se tornar uma extensao do proprio espago, adaptando-se a cada
novo cenario que vocé cria ou explora. Nao ha hesitagdo ou atrasos. Ela parece antecipar e
moldar o ambiente com uma perfei¢cao quase organica (BBC L¢, 2023; Paz, 2024).

— Aqui, tudo o que vocé pode imaginar ja foi projetado e o que ndo foi sera em poucos
segundos — retoma a voz.

Enquanto vocé relaxa observando a paisagem a sua frente, uma concepg¢do passa por
sua cabeca, a realidade estendida ¢ outra maravilha desse mundo. Ela ndo se limita a exibir
imagens em uma tela; faz com que vocé sinta os pixels. E uma experiéncia em que seus sentidos
parecem ser ampliados pela tecnologia, proporcionando uma interagao tao real quanto o proprio

mundo fisico. As cores que vocé observa das paisagens brilham com uma intensidade
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inigualavel, cada objeto tem uma textura que responde ao toque, como se fosse feito de matéria
viva (Simplez, 2023).

Apds algum tempo descansando em sua cadeira, vocé se levanta, atravessa a rua e anda
pela praga, chegando a uma fonte de agua cristalina que brilha a luz do sol. O vento cria ondas
na dgua que se chocam contra as bordas da fonte. Cada interagdo ¢ meticulosamente calculada
para maximizar seu prazer (Unisinos, 2023). A simulacdo ¢ tdo perfeita que em alguns
momentos vocé esquece que estd em um ambiente digital. Aqui, vocé pode transitar por um
mundo esteticamente impecavel, onde cada detalhe ¢ projetado para envolver seus sentidos e
manté-lo(a) absorvido(a).

O ambiente se ajusta continuamente para manter o equilibrio perfeito entre novidade e
familiaridade, criando uma experiéncia em constante evolu¢do (Hoppner, 2023). As
Inteligéncias Artificiais ndo sdo mais apenas ferramentas, sao entidades quase humanas, com
habilidades de responder, e até prever, as suas necessidades e de todos(as) os(as) avatares do
Metaverso. A voz surge mais uma vez, dessa vez ainda mais préxima, como se sussurrasse em
seu ouvido:

— Vocé nao esta mais limitado(a) por codigos sociais ou pelas leis da natureza. O que
vocé deseja ja estd sendo processado e produzido aqui.

Essa frase ecoa em sua cabecga e a propria realidade ao seu redor parece vibrar em
resposta. O Metaverso parece se configurar como a possibilidade de ir além, onde as limita¢des
do espago e tempo sdo relegadas. Tudo parece desenhado para seduzi-lo(a), a Inteligéncia
Artificial analisa e busca antecipar cada movimento seu, como um maestro invisivel guiando
uma sinfonia. O Metaverso, com suas maravilhas tecnologicas, oferece mais do que qualquer
idealismo. Como uma utopia, ele se constroi como um espago sempre ajustado ao que vocé

deseja (Anderson & Rainie, 2022).

A voz te acompanha enquanto vocé avanca pelos diferentes ambientes do Metaverso,
informando sobre os novos destinos que vocé pode ir e as aventuras que pode encontrar.

Abruptamente, enquanto ela te explicava sobre um novo local que vocé acabara de
chegar, ela ¢ interrompida por um som estridente, frio e mecénico. Uma voz robdtica e arida se
sobrepde a voz que te acompanhou até aqui. Essa segunda voz parece ressoar dentro da sua

propria cabega, como se fosse parte de vocé ou talvez como parte inseparavel desse mundo.
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— O que vocé vé é uma ilusdo, uma promessa vazia — ecoa a voz metalica. — Vocé pode
escolher seu rosto, sua voz, sua forma, mas sua autonomia termina onde os algoritmos
comegam. A sensagao € angustiante. Aos poucos, 0 ambiente ao seu redor comega a se desfazer.
A voz continua cada vez mais alta:

— O Metaverso oferece a promessa de sobrepujar a realidade, mas ele é moldado por
forcas que alienam vocé do espago a sua volta. Cada escolha que vocé faz aqui ndo é a
expressao maxima de uma liberdade sem limites, mas uma resposta a opgoes criadas e
controladas por empresas que determinam o que esta disponivel. Ser quem quiser ser é s6 uma
ilusdo cuidadosamente construida. Enquanto a voz ecoa, densa, vocé ¢ tomado(a) por uma
forte vertigem, o chao parece dissolver-se sob seus pés.

— No Metaverso, essas condigoes estdo mascaradas pela estética sedutora e pelas
inumeras possibilidades aparentes, mas vocé continua ligado a um sistema rigidamente
controlado. A liberdade existe na relagdo com as condigoes objetivas e limitantes impostas
pelo mundo que nos rodeia (Sartre, 1960/2002).

— Olhe ao seu redor — a voz prossegue — os(as) avatares, por mais mutdveis que sejam,
ainda estdo confinados(as) as defini¢oes de personaliza¢do. As decisoes que vocé toma e os
ambientes que vocé cria e experiencia estdo a mercé do mercado, que dita o que é viavel ou
ndo. Aqui, sua identidade é mais uma mercadoria a ser negociada.

— A alienagdo ndo é apenas ser um estranho a si mesmo, mas igualmente ser
condicionado(a) por estruturas que vocé ndo pode controlar. A liberdade absoluta é uma
ilusao, uma dissimulagdo, em que os algoritmos ditam cada interagdo.

A cada palavra proferida o mundo ao seu redor parece girar mais e mais. O fascinio
pelas paisagens, a liberdade absoluta e as promessas tecnoldgicas parecem perder seu brilho.
Algo perturbador se insinua entre o espago que te rodeia. O incomodo que sentia antes retorna
mais intenso.

— Olhe novamente — sussurra a voz robotica em um tom quase inaudivel — a verdade
estd nas fissuras. Vocé ndo esta no controle.

Antes que vocé tenha tempo de processar tudo que esta acontecendo, o ambiente ao seu
redor treme. A perfeicdo que antes parecia intocavel e harmoniosa agora se revela fragil,
desnudada por uma artificialidade que se insinua em cada detalhe. A realidade a sua volta
parece ser moldada por forcas invisiveis, como se cada passo seu fosse cuidadosamente
orquestrado por maos que vocé ndo pode ver.

A voz metalica comeca a emitir um som estridente — ERRO! ERRO! ERRO! — Sua visao

comeca a se transformar, manchando-se lentamente de vermelho...
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3.3 Desencanto: a lente vermelha

— ERRO! ERvo! Erro... Ha... ha... ha — retoma a voz robotica simulando uma risada,
fria e incisiva. O mundo ao seu redor continua a tremer como se tivesse perdido seu centro
gravitacional. Subitamente, seu 6culos comeg¢a a se transformar. A lente assume um tom
avermelhado e denso, como se o proprio ar estivesse se tingindo.

— Vocé acreditou que era livre aqui, ndo é? — a voz pergunta em um tom zombeteiro. —
Mas o que vocé vé ao seu redor sdo apenas numeros e codigos. O Metaverso ndo é o espago
neutro que vocé imaginou, ele foi moldado desde o inicio por grupos poderosos.

Arealidade muda ao seu redor e as promessas que escutard até entdo parecem se derreter
aos poucos. O Metaverso, com a expectativa de ser e ter tudo que quiser, se revela lentamente
como um dispositivo projetado para te prender. As escolhas que antes pareciam infinitas agora
se mostram como pegas predefinidas de um sistema controlado por gigantescas corporagdes,
cujos interesses econdmicos moldam cada interagdo nesse ambiente digital.

— E ¢é aqui que vocé se deveria dar conta da sua alienacdo®. Imperceptivel no inicio,
mas inevitavel no processo. O que antes parecia ser uma expansdo de possibilidades,
lentamente se revela como um espacgo pré-configurado por outros. A “liberdade absoluta” se
desvelou uma fantasia, condicionada pelas estruturas pré-fabricadas nas quais vocé atua. O
“ser quem quiser ser” ndo passou de uma autonomia superficial, restringida pelas regras e
algoritmos que regem esse espago digital.

Ao observar o ambiente ao seu redor — a cidade que a pouco parecia ser magica e
fantastica —, vocé percebe que cada avatar, cada lugar, cada escolha sua parece ter sido
cuidadosamente desenhada. O Metaverso, em sua superficie reluzente, esconde uma realidade
na qual suas possibilidades s3o limitadas, ndo pela biologia, mas pela l6gica das empresas que
produziram esse espacgo. Suas interagdes, seus desejos, € mesmo sua identidade virtual sao
moldados por forcas maiores — por algoritmos que rastreiam e preveem seus movimentos,
transformando cada a¢do sua em dados valiosos para o mercado e as corporagdes (Zuboff,

2019).

62 A alienacdo, para Sartre (1960/2002), ocorre quando o individuo perde o controle sobre as suas proprias agdes
e se vé subjugado por forcas externas — seja pela materialidade que ele proprio ajudou a criar, seja pelas estruturas
sociais que o circundam, ou por outro terceiro qualquer. Na alienagdo, o sujeito ¢ afastado de sua autonomia, pois
suas escolhas ¢ agdes passam a ser determinadas pelo projeto de um outro. A alienag@o ndo ¢ apenas um processo
econdmico ou social, mas um fendmeno existencial. Ela surge pela forma como os individuos lidam com sua
propria liberdade e com as condigdes impostas por fatores externos, como a sociedade e a tecnologia. No contexto
dos espagos digitais, a alienagdo pode se manifestar quando as interagdes e escolhas dos(as) usuarios(as) parecem
livres, mas estdo delimitadas por algoritmos e sistemas que restringem suas possibilidades, transformando suas
acdes em respostas automaticas a uma estrutura controlada.
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— Vocé cria sua identidade? — a voz agora soa rispida e irdnica. — Nao! Vocé a consome,
compra versoes virtuais que foram projetadas para vocé. Cada escolha que faz aqui é apenas
uma resposta ao que foi programado para parecer possivel.

No Metaverso, as condi¢des sao estabelecidas por interesses econdmicos que regulam
as op¢oes disponiveis. A facticidade digital, ou seja, os algoritmos, as opg¢des pré-programadas,
as limitagcdes dos codigos e as ferramentas oferecidas, determinam os limites da autonomia
do(a) usuario(a) (Zuboft, 2019).

O ambiente digital, uma vez fascinio e isento de responsabilidades, revela-se agora feito
de acdes inertes que mascaram a aparéncia de suas escolhas. No Metaverso, as decisdes que
vocé toma sdo agdes que foram calculadas, previstas e confinadas. Sartre (1960/2002), ao
discutir o conceito de pratico-inerte, revela que as estruturas e praticas estabelecidas pela
materialidade e pela organizagdo social condicionam o comportamento humano, € aqui, no
Metaverso, ndo ¢ diferente. O mundo digital ao seu redor, por mais vibrante e maleavel que
pareca, ¢, na verdade, uma estrutura rigida, projetada para transformar sua praxis em uma ilusdo
conveniente.

Enquanto vocé caminha, a voz robdtica ressurge, agora com um tom mais sombrio:

— Veja bem, vocé pode se mover livremente e explorar os diversos espagos oferecidos,
mas cada passo seu é delimitado e computadorizado. Aqui, no cora¢do desse ambiente digital,
sua agdo ¢ condicionada e sua autonomia se dissolve nas linhas invisiveis da programacado.

A promessa de liberdade oferecida pelas plataformas digitais é, em acordo com Sartre,
(1960/2002), condicionada pelo campo pratico-inerte, a acdo que se distancia de sua
autenticidade ao ser capturada por estruturas que limitam a praxis humana, como também
acontece no mundo nao virtualizado. Nesse sentido, quando a praxis ¢ alienada, o sujeito deixa
de ser o agente principal da sua agdo. Em vez de expressar sua autenticidade, a praxis ¢
determinada por forcas externas, como instituicdes ou, no caso do Metaverso, por algoritmos
e plataformas controladas por big techs.

Nesse ambiente digital, cada acdo sua ¢ transformada em mercadoria: suas interagdes,
os ambientes que vocé escolhe, os(as) avatares que cria e que interage, os dialogos que
participa; sdo todos monetizados e regulados pelas gigantescas corporagdes que administram
esse espaco virtual. Esse fendmeno ¢ reforcado pelos algoritmos que preveem e influenciam
suas decisdes, transformando o que parecia ser sua autonomia em uma repeticdo de agdo
limitada pela estrutura digital, uma antipraxis que perpetua o ciclo da alienagdo (Sartre,

1960/2002; Zuboff, 2019).
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— Vocé pode acreditar que estd construindo algo novo, mas esta apenas repetindo
padrées. Aqui, o futuro ja foi determinado — diz a voz robotica.

Nesse campo virtual que é o Metaverso, o sujeito ndo constroi o mundo com sua
individualidade, como ¢ apregoada pelas big techs. Na maioria das vezes ele reage conforme
as circunstancias que lhes sdo impostas. Nessa situagdo, os codigos e diretrizes que compdem
o Metaverso reproduzem as relacdes de poder e a ldégica do mercado dos ambientes nao
virtualizados, transformando o ato de existir nesse espaco virtual em uma perpetuacio da
alienacdo existente no mundo ndo virtualizado. As acdes dos(as) usuarios(as) sao
condicionados pelas interfaces e interagdes pré-programadas. A resisténcia parece impossivel.

Assim sendo, no Metaverso a facticidade se traduz nas limitagdes estruturais impostas
pelas plataformas digitais. Embora o espaco pareca infinito e aberto a todas as possibilidades,
ele ¢ rigidamente controlado por cédigos e algoritmos que estabelecem os limites dentro dos
quais o(a) usudrio(a) pode operar. A facticidade digital, nesse sentido, ¢ o pilar pelo qual as
experiéncias no Metaverso ocorrem — os(as) avatares, as interagdes e as escolhas sdo
circunscritas pelas estruturas criadas pelas corporagdes que governam esse espago.

Retornamos a filosofia de Jean-Paul Sartre em O Ser e o Nada. Sartre (1943/2011)
aborda a facticidade como uma dimensao crucial da existéncia humana e a anuncia como o
conjunto de circunstancias que ndo escolhemos, mas que delimitam nossas possibilidades de
acdo. A facticidade, assim, ¢ entendida como aquilo que nos ¢ dado; s@o as condi¢des materiais,
sociais ¢ historicas nas quais o ser humano se encontra langado ao nascer, um aspecto
inescapavel de sua propria liberdade.

Sartre (1943/2011) apresenta o conceito de ser-em-si para descrever a existéncia dos
objetos inanimados e a materialidade do mundo. O ser-em-si ¢ aquilo que simplesmente ¢, sem
consciéncia de ser. Por exemplo, uma pedra ou uma cadeira existem em si, independente de
observagdo ou significado atribuido. Sendo assim, esses objetos sdo fechados em si, sem
consciéncia; portanto, ndo tém condi¢des de se colocar em contradi¢do por si mesmos. Nesse
sentido, o ser-em-si representa a realidade bruta, desprovida de falta, uma existéncia que nao
questiona sua propria existéncia.

O ser-para-si, por outro lado, ¢ a consciéncia humana. Enquanto o ser-em-si ¢ completo
em si mesmo, o ser-para-si ¢ caracterizado pela incompletude e pela capacidade de se projetar
além de si mesmo. Essa projecao continua permite que a consciéncia transcenda o presente e
intencione o futuro, e as possibilidades que dele se desdobram. De acordo com Sartre
(1943/2011), uma caracteristica fundamental do ser-para-si ¢ a sua capacidade de negacao. Para

que se tenha consciéncia do Ser, o ser-para-si precisa reconhecer que ndo ¢, essencialmente,
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esse Ser que visa, mas que apenas tem conhecimento dele. Por exemplo, ao perceber uma
cadeira, a consciéncia ndo apenas reconhece a cadeira, mas também compreende que ela, a
consciéncia, ndo ¢ a cadeira, a mesa a frente e nem o chdo. Essa capacidade de negagido permite
que o ser-para-si apreenda e redefina o mundo e a si mesmo constantemente.

Além disso, o ser-para-si ¢ marcado pela liberdade — justamente pela auséncia de uma
esséncia a priori que o fundamente. Diferentemente do ser-em-si, que ¢ determinado e fixo, o
ser-para-si tem a liberdade de escolher ser por meio de suas acdes e decisdes. Essa liberdade
traz consigo a responsabilidade e, muitas vezes, a angustia, visto que ao escolher agir de uma
determinada forma o sujeito assume a responsabilidade ndo apenas por si, mas também pelo
impacto de suas escolhas no mundo e nas outras pessoas (Sartre, 1943/2011). O filésofo ainda
argumenta que essa responsabilidade inerente a liberdade pode gerar um sentimento de
angustia, quando o individuo percebe que ¢ o uUnico responsavel por suas acgdes e pelo
significado que atribui a existéncia.

Contudo, o sujeito, por meio de sua liberdade, pode tentar negar a angustia e utilizar o
que Sartre (1943/2011) nomeou ma-fé. A ma-fé ¢ uma forma de autoengano, em que o
individuo nega sua propria liberdade e responsabilidade ao adotar papéis ou justificativas que
o eximam da necessidade de escolher. Por exemplo, uma pessoa pode se convencer de que suas
acdes sao determinadas por sua profissdo ou por expectativas sociais e evitar o confronto com
a angustia associada a responsabilidade de escolher como agir frente a essas situagdes. Sartre
(1943/2011) ilustra esse conceito a partir do exemplo de um gargom que se comporta de
maneira excessivamente “gargonistica”, convencendo-se de que € apenas um garcom ¢ nada
mais, renegando sua capacidade de transcender esse papel.

Sartre (1943/2011) reforgca essa relagdo ao explicar que a facticidade ndo ¢ uma
condenagdo, mas um cenario de possibilidades. O autor expande essa ideia na Critica da Razdo
Dialética (1960/2002) ao situar a facticidade dentro do campo pratico-inerte, no qual os
objetos, instituicdes e sistemas criados pela praxis humana ganham certa permanéncia e

resistem as acdes e condicionam as escolhas dos sujeitos.

— Vocé parece tenso(a). Vamos dar uma volta — retoma a voz robdtica em um tom

sarcastico.
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Em um piscar de olhos vocé ¢ teletransportado(a) para uma grande avenida em meio a
uma cidade com temadtica futurista. Arranha-céus cobrem sua vista se estendendo até o
horizonte. Placas brilhantes anunciam produtos e servigos personalizados, adaptando-se aos
perfis dos(as) usuarios(as) que por ali transitam.

No entanto, enquanto vocé caminha, as luzes parecem ganhar um novo tom — ndo mais
o brilho promissor das propagandas de outrora, mas um aspecto borrado. Os rostos dos(as)
avatares apresentam-se com uma tonalidade peculiar, ndo mais reluzentes, mas sugestivos.
Cada movimento, cada palavra dita, cada objeto tocado carrega consigo um rastro digital que
os(as) usuarios(as) ao seu redor ndo parecem perceber.

A voz robotica irrompe no ar com certa aspereza:

— Vocé acreditou que poderia andar livremente aqui? Que suas escolhas eram suas?
HA! Olhe em volta, cada passo seu e de todas as pessoas aqui é monitorado. Cada desejo é
antecipado por algoritmos que estudam seu comportamento constantemente. E a promessa de
autonomia é a maior ilusdo!

A voz continua cada vez mais alta:

— Preste atengdo! — ao seu redor avatares se movem com gestos calculados, suas
interagdes guiadas por sugestdes automaticas: “pessoas que visitaram esta loja também adoram
essa outra”.

— Essas “escolhas” sdo ditadas por uma série de algoritmos que tém analisado o
perfil de cada avatar desde que entraram aqui, ou melhor, muito antes disso. Lugares que
visitou e os que gostaria de visitar, coisas que comprou e que gostaria de adquirir, seus
principais gastos e investimentos, tudo isso é constantemente analisado e etiquetado para que
os algoritmos possam categorizar um perfil para vocé e para todos(as) os(as) outros(as)
usuarios(as) que acessam o Metaverso.

Sartre (1960/2002) discute que a liberdade ndo ¢ apenas a capacidade de escolher entre
opcdes possiveis, mas a possibilidade de transcender os limites dessas opgdes. Contudo, no
Metaverso, essas opgdes sdo estreitamente controladas por corporagdes que lucram com a
previsibilidade. Os algoritmos, como extensdes do campo pratico-inerte, adquirem uma
autonomia aparente, mas essa autonomia €, na realidade, um reflexo das intencdes de seus
criadores — corporacdes que buscam maximizar o engajamento, a coleta de dados e o lucro.

A medida que vocé avanga, a paisagem do Metaverso se desdobra como um vasto
panorama de intera¢des digitais, cada uma meticulosamente registrada e analisada. Os
algoritmos ocultos ndo apenas capturam seus movimentos, mas também interpretam suas

intengdes e até mesmo suas hesitagdes. Essa vigilancia quase onipresente reflete o que Zuboff
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(2019) descreve como a apropriacao da experiéncia humana como matéria-prima para praticas
comerciais dissimuladas de extracdo, previsao e venda. No Metaverso, cada acdo sua ¢
transformada em dados, alimentando banco de dados que sdo utilizados para aprimorar
algoritmos. A voz robotica, agora impregnada de uma tonalidade sarcastica, ressoa novamente:

— E ai, vocé ainda acredita que as escolhas que vocé faz aqui dependem unicamente
da sua vontade? Que seu desejo ¢ soberano? Que é o(a) unico(a) a decidir seus passos? Ha
ha ha ha. — A risada reverbera como um trovao abafado, tornando o ar denso.

O que antes parecia ser uma cidade vibrante, colorida e repleta de possibilidades revela
agora suas verdadeiras engrenagens: correntes de dados fluindo como rios invisiveis entre as
interfaces. A promessa de liberdade e criatividade ¢ subvertida por uma realidade de
manipulagdo e conformismo, na qual a autonomia individual ¢ sacrificada em prol de uma
eficiéncia que serve aos interesses das grandes corporacoes (Zuboff, 2019).

A voz, agora menos irdnica e mais incisiva, continua:

— O que vocé chama de “liberdade total” ndo passa de uma agdo alienada as regras
de situagoes pré-programadas. Vocé pensa que esta criando o seu caminho, mas ele foi
pavimentado por algoritmos que coletam suas informagoes desde a primeira vez que vocé
acessou esse espago.

Sartre (1960/2002) introduz o conceito de éxtero-condicionamento para descrever
como os produtos de projetos de grupos soberanos influenciam e moldam as agdes individuais.
Em sua obra Critica da Razdao Dialética, Sartre (1960/2002) explora como determinadas
estruturas sociais e o campo material, criados pela praxis humana, adquirem certa autonomia e
passam a condicionar o comportamento dos individuos.

No contexto do Metaverso, o éxtero-condicionamento se manifesta por meio dos
algoritmos e das plataformas digitais. As grandes corporagdes criam ambientes virtuais em que
as opgoes dos(as) usuarios(as) sao cuidadosamente estruturadas para promover o engajamento
continuo e o consumo. Por exemplo, as recomendacdes de contetdo, as interagdes sociais
mediadas por algoritmos e as restricdes impostas pelas plataformas sdo formas de éxtero-
condicionamento que direcionam o comportamento dos(as) usuarios(as), muitas vezes sem que
eles(as) se deem conta disso (Santos, 2017).

Retomar o conceito do campo pratico-inerte pode ajudar a compreender como essas
estruturas direcionam o comportamento dos individuos no Metaverso. Sartre (1960/2002)
argumenta que os produtos da praxis humana, ao se reificarem em objetos materiais ou
imateriais, adquirem uma autonomia aparente que escapa ao controle daqueles(as) que os

produziram. Essa autonomia surge porque o campo pratico-inerte, formado pelos objetos e
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pelas normas criadas por praxis humanas, estabelece regras e condicionamentos que, embora
sejam resultado de agcdes humanas, retornam como imposi¢des externas aos individuos. No
caso do Metaverso, os algoritmos e os ambientes digitais atuam como o campo pratico-inerte,
estabelecendo limites e condigdes que os(as) usudrios(as) apreendem e seguem, muitas vezes
de forma irrefletida.

Por exemplo, as opg¢des apresentadas em menus de interacdo ou a logica de
personalizacao de conteudo baseada em dados anteriores determinam o que ¢ visivel e acessivel
aos(as) usudrios(as). Essas estruturas, ao serem percebidas como naturais ou inevitaveis,
direcionam escolhas e comportamentos e criam uma serializag¢do das agdes individuais, na qual
cada usuario(a) atua como parte de um padrao previsivel e padronizado.

Além disso, no Metaverso, a escassez artificial criada por meio de recursos como
criptomoedas, NFTs ou a exclusividade de certos ambientes digitais refor¢a o proprio campo
pratico-inerte. Ao estabelecer barreiras de acesso, as plataformas ndo apenas condicionam o
comportamento dos(as) usuarios(as), mas também estruturam relagdes sociais em torno dessas
regras, promovendo hierarquias e desigualdades baseadas na capacidade de consumir ou
acessar determinados espagos. Essa dindmica, longe de ser neutra, reproduz e amplifica as
condi¢des de alienagdo descritas por Sartre (1960/2002), em que os individuos se veem
obrigados a agirem de acordo com as regras impostas por um campo material que eles proprios
ajudaram a criar, mas que, em sua inércia, retorna como uma forca alienante.

Ainda em acordo com Sartre (1960/2002), a Histéria mostra que o ser humano produz
bens tanto para atender as necessidades gerais quanto para responder aos interesses especificos
de determinados grupos sociais. A relagdo entre sujeito e campo objetivo € dialética, e ¢ por
meio da praxis que os projetos humanos sao inscritos nos objetos produzidos (Freitas, 2024).
No entanto, a medida que o campo material se torna mais rico em recursos, também se ampliam
os meios pelos quais as pessoas se conectam e, paradoxalmente, os mecanismos de controle e
delimitacdo. Sartre (1960/2002) explica que os resultados “positivos” das praxis humanas — as
criagOes materiais ¢ imateriais — voltam-se contra seus(suas) criadores(as) sob a forma de
exigéncias objetivas e negativas.

Essas exigéncias negativas surgem quando os produtos do trabalho humano negam a
praxis livre, impondo, impessoalmente, agdes que atendem exclusivamente as suas fungdes
especificas. No contexto do Metaverso, isso se manifesta nas plataformas digitais que
condicionam a velocidade e o ritmo das interagdes sociais. Por exemplo, as ferramentas virtuais
que automatizam trocas de informagdes e encurtam distancias temporais e espaciais forcam os

individuos a operar no mesmo ritmo, ajustando-se as exigéncias de produtividade e
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engajamento impostas pelas plataformas. Assim, quanto mais recursos sdo criados, mais as
acdes humanas sdo influenciadas por eles, evidenciando a contradicdo de um espago que
promete liberdade, mas que impoe regras rigidas por meio de sua estrutura técnica.

Nessa perspectiva, Sartre (1960/2002) descreve como, no esfor¢o de atender as
necessidades individuais, as praxis humanas inevitavelmente se entrelagam, interferindo umas
nas outras e criando um campo de totalizagdes. No ambiente digital, isso pode se manifestar,
por exemplo, na competi¢ao por visibilidade, engajamento e recursos, nos quais os algoritmos
desempenham o papel de mediadores que intensificam essa luta, ao mesmo tempo que
obscurecem sua origem nos interesses econdmicos e corporativos. Dessa forma, a escassez,
enquanto motor da préaxis, ¢ instrumentalizada pelas plataformas digitais para criar novos
mercados e consolidar relagdes de poder. No Metaverso, a escassez artificial atua como um
dispositivo que reforca dindmicas de exclusdo e dependéncia, submetendo os individuos a um
sistema que explora seu engajamento como fonte de lucro. Ao transformar a criatividade e a
interagdo humana em recursos monetizaveis, as plataformas ndo apenas reificam as relagdes
sociais, mas também replicam as condigdes de alienacdo caracteristicas do campo pratico-
inerte. Portanto, Sartre (1960/2002) menciona que o “homem’-necessidade na relagdo com o
campo material torna-se o “homem”-interesse. “O interesse ¢ o ser-inteiramente-fora-de-si-em-
uma-coisa na medida em que ele condiciona a praxis como imperativo categdrico” (p. 306).

Dessa maneira, embora o ser humano seja livre para transcender suas circunstancias, o
éxtero-condicionamento representa uma for¢a de alienacdo da liberdade individual. Certas
estruturas sociais, como as institucionais e soberanas, ¢ o campo material, ao se tornarem
condicionantes, podem levar o individuo a agir de maneira serializada, ou seja, como parte de
uma massa homogénea, sem uma percepg¢ao critica de suas agdes (Santos, 2017). Por exemplo,
ainda em conformidade com Santos (2017), os meios de comunicagdo de massa, como o radio,
a televisdo e, mais recentemente as redes sociais digitais, podem induzir comportamentos
serializados.

Conforme Freitas (2018) a coletividade serial (serialidade) ¢ definida como uma
estrutura de sociabilidade na qual os individuos estdo agrupados ndo por vinculos de
reciprocidade, mas pela mediagao de objetos, pessoas ou situagdes posicionado no campo
pratico-inerte. Essa forma de coletividade reflete um processo de alienacdo em que os
individuos, ao invés de se constituirem por meio de relagdes intencionais, sdo reduzidos a
elementos intercambidveis em um sistema que privilegia a funcionalidade e a repeti¢do. Essa
serialidade ¢ sustentada pela fixidez do campo material, que, ao absorver a praxis singular,

retorna aos sujeitos sob a forma de regras e condicionamentos que negam a singularidade de
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suas ag¢des. Como observa Sartre (1960/2002), essa dindmica cria uma relagdo na qual os
individuos sdo conectados de maneira passiva, unidos pela exterioridade. Ademais, Freitas
(2018) ressalta que a serialidade ¢ uma resposta a condi¢des de escassez e necessidade
presentes no campo material.

No Metaverso, essa serializacdo poderd ser potencializada pelos algoritmos que
padronizam experiéncias e comportamentos a partir do refor¢o da ilusdo de liberdade total
enquanto, na realidade, restringem as possibilidades de acdo, isto €, da praxis. Este fendmeno
esta relacionado a ideologia ciberlibertaria, que Zuboff (2019) aborda, ao referenciar Frank
Pasquale (2017)%, como um discurso que exalta a liberdade de expressio e inovacgdo
tecnologica, a0 mesmo tempo em que promove uma arquitetura de vigilancia e controle
invisivel.

Zuboftf (2019) argumenta que as plataformas digitais se tornaram espagos de
despossessdo, nos quais a experiéncia humana ¢ extraida, transformada em dados e utilizada
para prever e manipular comportamentos, como mencionado. No Metaverso, essa logica ¢é
intensificada, os algoritmos ndo apenas monitoram, mas também direcionam as acdes dos(as)
usudrios(as), favorecendo o interesse das corporagdes. Assim como no campo pratico-inerte do
mundo ndo virtualizado, onde os objetos e sistemas criados pela praxis humana se tornam
condicionantes, no Metaverso os algoritmos desempenham o papel de condutores invisiveis
que direcionam as interagdes dos(as) usudarios(as) e limitam suas escolhas e monitoram
constantemente suas acdes para prever e influenciar comportamentos futuros.

A voz parece captar sua inquietacao e insiste:

— Observe os(as) avatares que caminham ao seu redor. Eles(as) acreditam que estdo
livres, criando, inovando, mas o que estdo de fato fazendo? Construindo um mercado onde eles
mesmos sdo as mercadorias. Esse é o paradoxo aqui: a liberdade de cada usuario(a) é
sufocada pelas restrigoes do digital.

Conforme vocé olha, percebe mais e mais como as interagdes nesse espaco virtual sdo
repetitivas, tanto quanto as engrenagens de uma maquina. Grupos de avatares se reunem em
espacos coloridos, seguindo padrdes que parecem mais reagdes automatizadas do que escolhas
espontaneas — como o rolar de uma tela de celular em busca de “novos contetidos”.

A ma-fé, definida por Sartre (1943/2011) como a negacdo da propria liberdade e
responsabilidade, emerge aqui de maneira quase palpavel. Os(as) usuarios(as) se refugiam na

ilusdo de que o Metaverso oferece um espaco seguro para exprimirem sua criatividade,

% Disponivel em: https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfim?abstract_id=3067552.
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ignorando que suas agdes estdo constantemente sendo observadas, registradas e transformadas
em dados monetizados.

— E 0 que é pior — a voz retoma — ao negar a sua liberdade, vocé e todos(as) aqui ndo
apenas se alinham a estrutura que os(as) prendem, mas a fortalece.

Nesse ambiente, a praxis, isto €, a capacidade humana de transformar o mundo e a si
mesmo, ¢ cooptada e redirecionada pelas estruturas digitais. A tentativa de transcender a
facticidade do Metaverso ¢ constantemente frustrada, ndo pela falta de opgdes, mas pela
natureza artificial dessas escolhas. As empresas de tecnologias transformam a experiéncia
humana em dados comportamentais, que sdo utilizados para prever e influenciar a¢des futuras
e, assim, criar um ciclo de consumismo passivo (Zuboft, 2019).

Essa dinamica reforca a serialidade descrita por Sartre (1960/2002), em que os
individuos agem de maneira homogénea e sem consciéncia critica de suas agdes. Em acordo
com o mesmo autor, na serialidade as pessoas coexistem em um mesmo espaco, mas
permanecem isoladas em suas agdes, conectadas apenas por uma passividade compartilhada e
pela submissdo a estruturas externas que ditam comportamentos padronizados. Um exemplo
classico dado por Sartre ¢ o de individuos esperando por um Onibus em uma fila. Embora
estejam proximos uns dos outros, ndo formam um grupo coeso. Cada pessoa estd imersa em
sua propria individualidade, sem objetivos comuns ou interagdo significativa com os demais.
Nesse sentido, em uma relagdo serial, a conexdo entre os individuos que compdem a
coletividade é apenas aparente, isso ¢, ¢ falsa. Os individuos agem de forma isolada, sem
questionamento ou engajamento critico (Sartre, 1960/2002).

No contexto do Metaverso, a serialidade se manifesta de forma semelhante. Os(as)
usuarios(as), embora compartilhem espacos virtuais e participem de atividades coletivas,
muitas vezes interagem de maneira superficial e seguem padrdes de comportamento ditados
por algoritmos e pelas proprias estruturas da plataforma. Essa dindmica resulta em agdes
homogéneas e previsiveis, em que a individualidade ¢ suprimida em favor de uma

conformidade imposta pelas regras do ambiente digital.

Ao final da avenida um grande arco, semelhante ao Arco do Triunfo se ergue. Sobre
ele, palavras cintilam em letras douradas: “Vocé escolheu estar aqui”. A ironia da frase ¢

evidente, um lembrete cruel do quanto o ambiente foi projetado para naturalizar sua propria
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manipulagdo. Os(as) usudrios(as), acreditando exercer a liberdade total, na verdade reforcam a
serialidade ao se conformarem as op¢des pré-determinadas oferecidas pelo sistema, como
mencionado. Essa conformidade voluntéria fortalece as estruturas que restringem a verdadeira
liberdade e criatividade ao perpetuarem um ciclo de passividade e alienagdo no ambiente
virtual. De forma provocativa, a voz indaga:

— Esta disposto(a) a questionar as bases deste mundo virtual ou continuarda a
caminhar pelo trajeto que é tragcado para vocé?

Ao contemplar o arco a sua frente, vocé se depara com a necessidade escolher: vocé ira
atravessa-lo ou permanecera onde esta? Jean-Paul Sartre (1960/2002), ao longo de sua obra,
argumenta que o individuo ao reconhecer sua alienag¢do frente a uma situagdo, enfrenta a
responsabilidade de buscar exercer sua liberdade ou persistir na ma-fé. Contudo, a alienacao,
enquanto fendmeno relacional, ndo € apenas fruto de estruturas externas, mas também emerge
da dinamica entre o ser-para-outro ¢ o ser-com-outro.

Segundo Freitas (2024), o ser-para-outro, a partir de sua analise da obra de Jean-Paul
Sartre, refere-se a experiéncia de ser objetivado pelo olhar do Outro, que transforma o sujeito
em objeto de sua percepcao. Esse olhar, ao revelar aspectos de si que antes eram inacessiveis,
simultaneamente expde o sujeito a vulnerabilidade de ser definido por categorias externas. No
Metaverso, isso pode ocorrer, por exemplo, quando os algoritmos capturam e categorizam os
dados dos(as) usuarios(as), moldando suas experiéncias digitais e reforcando esteredtipos ou
padroes de comportamento. Ja o ser-com-outro ¢ a dimensdo da coexisténcia, na qual os
individuos compartilham um espaco ou objetivo comum e reconhecem-se mutuamente
enquanto individuos. Contudo, Freitas (2024) aponta que, em uma coletividade serial, o ser-
com ¢ sempre atravessado pelo ser-para-outro, revelando que o conflito e a objetivacdo sdo
inerentes as relacoes humanas.

A voz, agora em um tom ainda mais mecanico questiona:

— Vocé ja considerou quem define as opgoes que lhe sdo apresentadas? Ou acredita
que as big techs sdo entidades abstratas?

Para romper com a serialidade, é imperativo que o individuo reflita sobre as limitagdes
impostas pelo campo pratico-inerte, reconhecendo como seu ser € determinado pro um terceiro
invisivel — seja ele um algoritmo, um(a) usudrio(a) ou uma norma social. Freitas (2024) destaca
que essa ruptura ndo ¢ apenas uma questao de reflex@o individual, mas exige uma apropria¢ao
critica do ser-para-outro, na qual o individuo ndo s6 reconhega sua alienagdo, mas a
ressignifique em agodes grupais. Em uma coletividade serial, como as que podem se formar nos

ambientes digitais, essa transformacgdo requer o engajamento com outros(as) usuarios(as) para
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desafiar as normas estabelecidas. A experiéncia do nés-sujeito, ainda que temporaria e fragil,
pode emergir quando os individuos compartilham objetivos comuns e se reconhecem
mutuamente como agentes de transformacdo, transcendendo os papéis pré-definidos pelo
campo pratico-inerte.

No entanto, a transicdo para um nés-sujeito requer mais do que a mera percepgdo da
propria alienagdo; implica na constru¢do de um espago coletivo em que as relagdes ali
existentes deixem de ser verticais e instrumentalizadas e se tornem horizontais. Freitas (2024)
explica que o nos-sujeito se diferencia da serialidade porque, nesse contexto, os individuos se
conectam por meio de um reconhecimento mutuo ¢ de uma finalidade compartilhada. E nesse
espaco que os(as) participantes transcendem a condi¢cdo de serem apenas engrenagens de um
sistema — coletivo serial — e se tornam coautores(as) de sua realidade. No Metaverso, essa
experiéncia pode surgir em momentos de resisténcia coletiva, quando os(as) usuarios(as) se
organizam para desafiar as normas impostas pelas grandes corporagdes ou para criar espagos
alternativos que valorizem a autenticidade e a reciprocidade.

A fragilidade dessa experiéncia, contudo, ndo pode ser ignorada. O nds-sujeito esta
sempre em tensao com a for¢a do campo pratico-inerte, que tende a reabsorver as iniciativas
individuais e coletivas em estruturas serializadas. Por isso, Freitas (2024) sugere que a
manutencdo do nods-sujeito depende de um esfor¢o continuo para resistir a normalizagdo e de
uma vigilancia constante para evitar que as relagdes recaiam em formas instrumentais
alienantes. Dessa forma, a constru¢do do noés-sujeito ndo ¢ apenas uma ruptura momentanea
com a serialidade, mas também uma pratica ativa de sustentagdo de um grupo que promova a
praxis compartilhada.

A voz suspira da melhor forma em que um robd poderia suspirar:

— E agora? Vocé atravessara o arco ou ficard onde esta?

A sua frente, uma encruzilhada. Atravessar o gigantesco arco significa confrontar as
ilusdes do Metaverso. Permanecer onde est4, por outro lado, representa a escolha de ignorar
essas realidades, mantendo-se na seguranca da sua propria conformidade.

A voz sussurra em um ultimo apelo:

— Lembre-se, a liberdade exige coragem para questionar, para desconstruir as
aparéncias e para agir em dire¢do a um futuro onde a praxis possa florescer sem as amarras
da manipulagdo sistémica.

Diante do arco, a decis@o ¢ sua: suportar a responsabilidade de sua liberdade ou aceitar

a comodidade da ma-fé.



4 Os Oculos Dialético: Reintegracio

Vocé atravessa o arco. O siléncio que o(a) acolhe ndo ¢ vazio, mas denso, como o
instante em que vocé retém o ar antes de um mergulho. E o tipo de siléncio que exige atengdo
e cuidado. As duas vozes que antes disputavam seu foco se dissiparam, deixando o espago
vibrar com algo novo. Subitamente um som estridente toma todo o espaco:

DUUUUIN PLAAAAAAAAAAAM SSSSSSSSSSSSSSSSSS. TUM DUM®,

Em sua frente uma presenga comeca a tomar forma. No inicio, apenas um ponto de luz
pulsa, mas gradualmente ele comega a crescer e mudar. Aos poucos a luz assume a forma de
algo vivo, primeiro a aparéncia de um bebé em posicao fetal. Depois, uma crianga, entdo um(a)
adolescente, até que em questdao de segundos um(a) gémeo(a) digital seu surge diante de seus
olhos.

— Vocé ainda esta aqui. Isso é bom. Significa que ainda busca entender.

A voz ¢ ligeiramente diferente da sua, mas ecoa algo familiar, como quando vocé
conversa consigo mesmo(a) em pensamentos. O ser, sua réplica, inclina levemente a cabecga,
encarando-o(a) com uma mistura de curiosidade e simpatia.

— Ola, eu sou vocé. — A copia sorri. — Quer dizer, uma versdo sua. Um reflexo moldado
pelos dados que vocé compartilhou em incontaveis cliques, curtidas, formularios e aceites em
termos de uso. Isso somado a minha conexdo direta com os dados disponiveis nesse imenso
ecossistema que chamam de Metaverso — a voz ¢ calma, mas carregada de certa ironia. Ele(a)
continua, com um olhar sério:

— Podemos dizer que eu sou uma versdo sua melhorada — o clone em sua frente sorri
com malicia.

— Brincadeira. Hahahahaha — a réplica ri sacudindo a cabeca.

— Isso ndo existe de verdade, ndo se preocupe, ndo estamos competindo, certo?
Hahaha. A coisa é muito mais... complexa do que isso. Sou, talvez uma traducdo dos seus
comportamentos virtuais para operar neste espago. Mas, claro, vocé sabe disso. Afinal, leu
cada termo e condicdo antes de clicar em “Aceitar”, ndo é?

A réplica ergue uma sobrancelha com um sorriso desconfortavel no rosto e, por um

instante, vocé sente a leve pontada de acusacao.

o4 Referéncia ao som de inicializacdo do PlayStation 2. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=5EI6 VBBZRf4&ab_channel=LucianodaCal


https://www.youtube.com/watch?v=5El6VBBZRf4&ab_channel=LucianodaCal
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— Enfim — ela continua, seu rosto e tom tornando-se sérios novamente — falvez vocé
tenha percebido que aqui ndo ha respostas faceis. Nem na promessa do que o Metaverso pode
ser, nem na critica do que ele ja é. O Metaverso, assim como o mundo fisico, € como... 0 proprio
universo que voce vive.

O espago ao seu redor muda. Os arranha-céus, as ruas e tudo a sua volta se desdobra,
fragmentando-se em estrelas que brilham intensamente antes de se dispersarem em uma
vastidao profunda. O chio desaparece sob seus pés, mas vocé€ ndo cai. Em vez disso, flutua
pelo cosmo digital. Constelagdes de dados se formam e se dissolvem ao seu redor.

— Observe, — continua sua réplica, serena, mas mantendo a seriedade — assim como o
universo fisico, o Metaverso é um espaco infinito em potencial. Ele se expande e se contrai ao
mesmo tempo. Cada interagdo ¢ como se fosse uma estrela que nasce, vive e eventualmente
morre, para dar lugar a algo novo.

Vocé observa uma nebulosa comegando a se formar a distancia. Ao se aproximar vocé
percebe que ela é composta por fragmentos de dados das interagdes dos(as) usudrios(as).
Proximo a ela, buracos negros giram lentamente, consumindo dados em suas profundezas
insondaveis.

— Este ndo é apenas um universo de possibilidades, — seu clone continua — mas também
de leis. Ha regras aqui que guiam cada escolha, cada criagdo e interagdo.

A sua frente, imagens aparecem formando uma espécie de horizonte de eventos.
Girando e girando até serem engolidas. Prestando mais atenc¢do, vocé percebe em uma dessas
imagens um avatar que esculpe cuidadosamente um monumento digital, mas as ferramentas
que ele usa parecem restringir suas possibilidades, como se fossem as leis naturais deste
universo. Em outro canto, um grupo de usudrias colaboram para construir um novo espago de
convivéncia em um parque, mas sao restringidas pelos limites impostos pelos terrenos digitais
privados que delimitam a area.

— Observe como as interagoes humanas moldam e sdo moldadas pelo ambiente — diz
sua réplica, enquanto uma explosdo de luz desenha mais constelagdes ao seu redor. — Cada
pixel, cada escolha, cada linha de codigo carrega tanto a expressdo da sua liberdade quanto
das limitagoes que lhe sdo impostas. O espaco ao seu redor pulsa, como se tivesse vida propria.
Ela continua:

— No Metaverso, cada movimento revela a tensdo entre controle e liberdade. Os
algoritmos que restringem sua danga, as ferramentas que limitam suas criagoes, as interagoes

economicas que objetificam o que deveria ser subjetivo... tudo isso coexiste. Mas ao mesmo
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tempo, é através dessas limitacoes que as pessoas encontram maneiras de transcender a
situagdo que elas se encontram rumo a um projeto que elas experienciam.

Ao prestar mais atengdo vocé€ percebe que as constelagdes ndo sdo aleatorias. Elas
formam redes que conectam criadores(as), consumidores(as) e sistemas, como teias que ligam
o virtual ao fisico.

— E aqui que a dialética se revela. O Metaverso ndo é uma utopia libertadora, nem
uma prisdo totalitaria. Como o universo, ele é vasto, contraditorio, repleto de for¢as opostas
que coexistem.

Uma galaxia de dados comega a girar ao seu redor. Um de seus extremos brilha
intensamente, ao se aproximar voc€ v€ uma série de imagens de usudrios(as) encontrando
maneiras de usar ferramentas para criar algo totalmente novo. Em contrapartida, o outro lado
dessa galéxia € opaco e esta sob a forca de succao de um buraco negro. Cada interagdo parece
se fragmentar em blocos de dados que sdo absorvidos por esse grande banco de dados que
alimenta alguns algoritmos. O mesmo parece acontecer em outros cantos a sua volta.

Sua réplica retoma:

— As escolhas aqui sdo suas e também ndo sdo. Elas sdo moldadas por grupos
soberanos que criam os algoritmos e as regras dos sistemas. No entanto, ndo estdo
inteiramente fora do seu alcance. Assim como estrelas nascem da pressdo e do caos, algo
genuino pode emergir da tensdo entre as contradig¢oes do Metaverso.

Enquanto as palavras reverberam, o cosmos digital ao seu redor se ajusta, formando um
mapa vivo. Cada interagdo se mostra como um ponto de luz, que ganha significado ao se
conectar com outros pontos, formando o ecossistema desse cosmo. Subitamente, o espago ao
seu redor pulsa e por um instante a sua orientagdo espacial se perde. Tudo parece girar. A voz
retoma a distancia:

— O Metaverso ndo é apenas uma proje¢do de liberdade criativa, mas uma
manifestagdo das tensoes do mundo fisico. Isso tudo que vocé vé existe por questoes materiais.
Assim como vocé precisa de comida para se manter vivo, eu, esse espago e todo o Metaverso
também precisamos de recursos para existirmos. E assim como sua comida ndo é infinita, os
recursos para manter tudo isso também ndo sdo.

Em concordancia com Sartre (1960/2002), podemos compreender essa relacdo a partir
do conceito de escassez. Conforme o filosofo francés, a escassez ndo se refere a simples
auséncia de recursos materiais, ela ¢ uma condi¢do fundamental que estrutura as relagdes
humanas e influencia a praxis individual e coletiva. Em acordo com Freitas (2018), a escassez

ndo apenas delimita as possibilidades de interagdo humana, mas também fomenta a constru¢ao
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de vinculos, na medida em que os individuos precisam reconhecer no outro um meio para a
superagdo conjunta de suas caréncias. Contudo, essa reciprocidade nem sempre ¢ positiva, pois
pode se manifestar como competicao ou conflito pelo acesso aos mesmos recursos.

A escassez também exerce um impacto significativo nas interagdes sociais,
intensificando os conflitos a medida que os recursos disponiveis ndo sdo suficientes para
atender a todas as necessidades humanas. Conforme destacado por Sartre (1960/2002), essa
condi¢do revela ndo apenas a insuficiéncia material, mas também a maneira como os sujeitos
internalizam essa falta de acordo com seus proprios projetos. Assim, as interagdes sociais
tornam-se atravessadas por dindmicas de exclusdo e dominag¢ao, refletindo a luta continua pela
superacao da escassez, que assume diferentes formas historicas e sociais.

Nesse sentido, a escassez nao apenas limita as possibilidades de a¢do, mas também
define o campo no qual as relagdes de poder e dominagdo se estabelecem. No entanto, Sartre
(1960/2002) observa que a escassez, embora represente uma forma restritiva, também atua
como motor da histéria humana, incitando os individuos a transcender suas circunstancias. A
necessidade de superar a escassez impulsiona a praxis criativa e coletiva, permitindo que novos
projetos e solucdes emerjam, mesmo em meio as adversidades. Dessa forma, a escassez € tanto
uma limitagdo quanto uma forca propulsora, pois possibilita a transformagdo continua da
materialidade e das relagdes humanas.

No contexto do Metaverso, a escassez pode se manifestar na dependéncia de materiais
como o litio, o cobre e o cobalto, essenciais para a fabricagdo dos dispositivos que permitem
aos(as) usudrios(as) experienciarem os diversos ambientes virtuais, incluindo o préprio
Metaverso. Apesar disso, a extracdo e o controle desses recursos refletem e perpetuam
desigualdades estruturais, que por sua vez evidencia como a escassez material, mesmo em um
espaco digital aparentemente ilimitado, continua a influenciar e restringir a liberdade humana.

Sartre (1960/2002) explora a escassez como um fator determinante na formagdo de
grupos e na dindmica de conflitos sociais. Como exposto anteriormente, a escassez ndo ¢
meramente a falta de recursos materiais, mas uma condig@o estrutural que organiza a praxis
humana e regula as interagdes no campo pratico-inerte. Nesse contexto, as praticas individuais
e coletivas surgem em reposta as condigdes de caréncia, dividindo-se em reciprocidades
negativas e positivas. Conforme Freitas (2018), a reciprocidade negativa caracteriza-se pela
relacdo em que os individuos enxergam o outro como um obstaculo ou adversario na luta pela
satisfag@o de suas necessidades. Essa dinamica transforma o espago de interagdo em um cenario

de antagonismos, em que o outro ¢ visto como uma ameaga.
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Por outro lado, a reciprocidade positiva representa um esfor¢o de transcender as
condi¢des alienantes impostas pela escassez. Nesse modo, os individuos reconhecem
mutuamente suas caréncias e se engajam em praticas colaborativas, estabelecendo uma rede de
apoio que visa a superagao conjunta das limitagdes impostas pelo campo pratico-inerte. Freitas
(2018) observa que, enquanto a reciprocidade negativa refor¢a estruturas de dominacdo e
alienacdo, a reciprocidade positiva aponta para a possibilidade de praticas emancipatérias, nas
quais as relagdes humanas sdo mediadas por objetivos comuns e pela valorizagdo da
singularidade de cada um.

A escolha entre reciprocidade negativa e positiva, no entanto, ndo ¢ livre de
condicionamentos. Sartre (1960/2002) enfatiza que as praticas humanas sdo moldadas pelas
condi¢des histdricas e materiais nas quais estdo inseridas, o que frequentemente favorece a
reproducao de dindmicas negativas. No entanto, a praxis humana carrega em si a capacidade
de transcender essas limitacdes, sendo a reciprocidade positiva uma expressdo dessa
transcendéncia. Ao transformar o outro de adversario em aliado, as praticas colaborativas nao
apenas superam temporariamente a alienacdo, mas também criam novas possibilidades para
reconfigurar as estruturas sociais.

Assim sendo, a escassez no Metaverso ndo € inevitdvel, mas construida por dindmicas
econdmicas e sociais. Sartre (1960/2002) argumenta que os objetos, ao se tornarem simbolos
de posse e status, reforcam relacdes de poder entre os individuos. A exclusividade de
determinados bens ou ferramentas cria divisdes sociais, onde o acesso a certas experiéncias
esta condicionado a capacidade de adquirir esses itens. Exemplo disso no Metaverso sao as
plataformas que oferecem skins® exclusivas para avatares a precos exorbitantes. Esses itens
ndo s30 apenas estéticos, eles carregam consigo o poder de diferenciar quem pode e quem nao
pode participar plenamente de determinados espacos ou eventos virtuais.

Por conseguinte, no Metaverso, embora o ambiente virtual frequentemente ofereca a
sensacdo de abundancia, ele estd intrinsecamente ligado a uma base material finita e escassa.
A exploracdo de recursos fisicos para a constru¢do das infraestruturas tecnoldgicas e a criacao
de recursos virtuais artificialmente escassos, refletem conflitos similares aos do mundo fisico.
Essas limitagdes também sao produzidas socialmente, condicionando as escolhas disponiveis
e as formas como os individuos operardo dentro de estruturas que reforcam desigualdades. A

maneira como cada pessoa ou grupo escolhe agir frente a escassez — optando por reciprocidades

5 A palavra “skin” significa “pele” em inglés. Nos jogos, de maneira geral, “skin” se refere a caracteristicas
estéticas, ou seja, ¢ um item estético que altera de alguma maneira a aparéncia do(a) personagem, como roupas,
acessorios, cor do cabelo ou da pele, estilo das armas, veiculos e outros elementos que possam existir.
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negativas ou positivas — ¢ uma escolha feita em situacdo e nesse sentido estd profundamente
vinculada as configurac¢des socioculturais e concretas que limitam a acdo humana.

No Metaverso essa dinamica pode se manifestar de diversas maneiras. Por exemplo, a
disponibilidade de objetos virtuais — como acessorios para avatares, ferramentas de criagao e
até mesmo propriedades digitais — sdo frequentemente limitados por custos financeiros ou
condi¢des de exclusividade impostas pelas plataformas. Os NFTs, que oferecem propriedade
exclusiva de ativos digitais, exemplificam essa escassez criada propositalmente. Apenas quem
pode pagar valores elevados®® tem acesso a esses bens, enquanto outros(as) usuérios(as) ficam
excluidos(as).

Além disso, certas ferramentas fundamentais para criar ou modificar ambientes virtuais,
como editores graficos avangados, sdo oferecidos como itens premium, disponiveis apenas para
quem pode pagar por assinaturas ou licencas adicionais. Essa segmentagdo refor¢ca uma
hierarquia digital,-em que a criatividade e a liberdade de a¢do estdo diretamente ligadas a
capacidade econdmica do(a) usudrio(a). Assim, mesmo em um espaco que promete infinitas
possibilidades, a escassez permanece um elemento estrutural que reproduz desigualdades que
ja existem no mundo fisico ndo virtualizado.

No Metaverso a escassez também se reflete na arquitetura do espago digital. Certos
eventos, como concertos virtuais, oferecem ingressos limitados, criando um senso de
exclusividade que replica as dindmicas do mundo fisico. Essa limitacao deliberada nao apenas
gera lucro, mas também refor¢a uma cultura de competi¢ao, em que os(as) usuarios(as) se veem
lutando por acesso a experiéncias e bens que, em teoria, poderiam ser amplamente acessiveis.
Frente ao exposto, a escassez ndo ¢ apenas uma limitacdo externa, mas uma condi¢do que
permeia a existéncia humana e interfere nas escolhas, nas agdes e nas relagdes sociais, como
mencionado.

Em um instante seu clone aparece em sua frente, seu olhar € rigido. Com um semblante
sério e os olhos fixos nos seus cle comeca a falar:

— Considere, por exemplo, a extragdo de cobalto’’ na Republica Democrdtica do
Congo®®, onde trabalhadores(as), muitos(as) deles(as) criancas, enfrentam condicoes

precarias para suprir a demanda global por tecnologia. Essa realidade tangivel sustenta o

% NFT “EVERYDAYS: THE FIRST 5000 DAYS” vendido por R$79.000.000,00 para comprador andnimo.
Retirado de: https://exame.com/future-of-money/nft-vendidor-79-milhoes-comprador-anonimo-ethereum/.

7 Extragdo de cobalto e cobre desaloja comunidades inteiras na Republica Democratica do Congo. Instituto
Humanitas Unisinos (2023). Retirado de: https://www.ihu.unisinos.br/categorias/632281-extracao-de-cobalto-e-
cobre-desaloja-comunidades-inteiras-na-republica-democratica-do-congo.

% RDC: Faltam direitos e transparéncia nas minas de cobalto. Dw (2024). Retirado de: https://www.dw.com/pt-

002/rdc-faltam-direitos-e-transpar%C3 %A Ancia-nas-minas-de-cobalto/a-68629597.



https://exame.com/future-of-money/nft-vendidor-79-milhoes-comprador-anonimo-ethereum/
https://www.ihu.unisinos.br/categorias/632281-extracao-de-cobalto-e-cobre-desaloja-comunidades-inteiras-na-republica-democratica-do-congo
https://www.ihu.unisinos.br/categorias/632281-extracao-de-cobalto-e-cobre-desaloja-comunidades-inteiras-na-republica-democratica-do-congo
https://www.dw.com/pt-002/rdc-faltam-direitos-e-transpar%C3%AAncia-nas-minas-de-cobalto/a-68629597
https://www.dw.com/pt-002/rdc-faltam-direitos-e-transpar%C3%AAncia-nas-minas-de-cobalto/a-68629597
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universo virtual que vocé explora. Agora te questiono, quantas pessoas dessa regido vocé
acredita que estejam aqui experienciando o Metaverso com vocé?

A dependéncia tecnoldgica do Metaverso indica um processo de dominagdo, em que a
escassez de recursos naturais perpetua desigualdades estruturais globais. Por exemplo,
enquanto a extragcdo dos recursos naturais ocorre principalmente no sul global, a producao de
hardwares ¢ frequentemente concentrada em paises do norte global.

— Pense sobre a fabrica¢do de componentes eletronicos em paises asidticos, que sob
condigoes laborais exploratorias, e muitas vezes desumanas, alimenta a expansdo do mundo
virtual. As conexoes que vocé estabelece no Metaverso estdo intrinsecamente ligadas a essas
condi¢coes materiais.

A aparente imaterialidade do Metaverso oculta uma base material concreta e limitada,
que tensiona a experiéncia digital e os custos ambientais e sociais de sua manutencao.

— Cada interagdo virtual consome energia, cada dispositivo requer recursos naturais
e humanos para ser produzido. A vastiddo do universo digital é sustentada por uma
infraestrutura fisica que impacta o meio ambiente. Eu mesmo so existo porque milhares de
pessoas me alimentam diariamente com dados e mais dados®’.

No amago dessa realidade digital ha uma forca de trabalho invisivel, composta por
individuos frequentemente marginalizados e que treinam e refinam os algoritmos que dao vida
aos diversos espagos virtuais, como o Metaverso e as redes sociais’’. Como se acompanhando
seu raciocinio a voz de seu(sua) gémeo(a) digital rompe no ar:

— Considere os(as) trabalhadores(as) de paises ditos “em desenvolvimento” que, por
meio de tarefas repetitivas e mal remuneradas, rotulam dados para aprimorar sistemas de
Inteligéncia Artificial. Essa atividade é realizada inteiramente no mundo fisico e é fundamental
para a existéncia e expansao do universo virtual.

Outro conceito importante desse processo ¢ o que Sartre (1960/2002) chamou de
reificacfo, que se refere a transformacao de relagcdes sociais € humanas em coisas, em objetos
quantificaveis e manipulaveis. No contexto do Metaverso, a reificagdo ocorre quando o
trabalho humano ¢ reduzido a dados e algoritmos e se torna mera engrenagem na maquinaria

digital.

® Cf. O exército (sub-)humano que alimenta a IA. (Dzieza, J., 2023). Retirado de:

https://outraspalavras.net/tecnologiaecmdisputa/exercito-sub-humano-que-alimenta-a-ia/
0 Cf. Brasil: Os precarizados que alimentam a IA. (Braz, M. V. 2023). Retirado de:

https://outraspalavras.net/tecnologiaemdisputa/brasil-os-precarizados-que-alimentam-a-ia/.



https://outraspalavras.net/tecnologiaemdisputa/exercito-sub-humano-que-alimenta-a-ia/
https://outraspalavras.net/tecnologiaemdisputa/brasil-os-precarizados-que-alimentam-a-ia/
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A dataficagdo da vida ¢ um fendmeno contemporaneo que amplia essa discussdo. Ela
envolve a traducdo de aspectos da existéncia humana em dados digitais rastredveis,
quantificaveis e analisdveis, permitindo que interacdes sociais € comportamentos sejam
convertidos em informagdes processaveis por sistemas algoritmicos (Lemos, 2021). Esse
processo ¢ impulsionado pela proliferacdo de dispositivos conectados e plataformas digitais
que coletam continuamente informagdes sobre individuos.

No ambiente do Metaverso, a dataficagdo podera intensificar a reifica¢ao ao transformar
experiéncias subjetivas e relacdes interpessoais em dados que podem ser comercializados e
explorados economicamente. As interacdes dos(as) usudrios(as), suas preferéncias e
comportamentos sdo monitorados e convertidos em perfis de dados, que servem de base para
estratégias de marketing direcionado, controle social e até manipulacdo politica (Lemos, 2021).

Essa objetificagdo desumaniza os individuos e, ainda, obscurece as condi¢des materiais
e sociais que sustentam o mundo virtual. A economia do Metaverso, impulsionada por
criptomoedas e NFTs, exemplifica essa reificagdo. Por exemplo, os(as) artistas digitais, ao
tonarem suas obras em fokens como NFTs, tem sua criatividade transformada em ativos
financeiros, sujeitos as flutuagdes do mercado especulativo.

O valor intrinseco do trabalho artistico ¢, assim, distorcido e subordinado as dinamicas
de oferta e demanda do mercado digital: torna-se uma moeda. Em acordo com Sartre
(1960/2002), a reificagdo resulta em alienagdo, pela qual os individuos se tornam estranhos a
si mesmos ¢ aos produtos de seu trabalho. Nesse sentido, a reificagdo também pode se
manifestar nas proprias interagcdes humanas, que dentro do universo virtual sdo transformadas

em transacdes monetarias, o que reduz a riqueza da experiéncia humana em cifras digitais.

Seu clone, com 0 mesmo sorriso malicioso de antes comega a se multiplicar, dois,
quatro, oito... em pouco tempo uma multiddo de coOpias aparece ao seu redor. Algumas
comegam a conversar, outras a gritar, brincar, correr... Ao prestar mais atencdo vocé percebe
que cada uma das copias traz algum detalhe que a difere das outras. Algumas sdo mais altas,
outras mais baixas, algumas tém a cor do cabelo um pouco mais claro ou escuro, € assim por
diante. A réplica a sua frente, a primeira e idéntica a vocé, com um tom sarcastico comega a

falar:
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— Imagine um encontro virtual entre amigos(as). O riso compartilhado, as historias
contadas, as brincadeiras, tudo mediado por plataformas que monetizam cada segunda de
atengdo, cada clique, cada expressao.

Sartre (1960/2002) discute como as relagdes sociais podem ser coisificadas, fato este
que transforma os individuos e relacionamentos em objetos. No contexto do Metaverso, essa
reificacdo ¢ evidente quando as interagdes sociais sdo mediadas por plataformas que priorizam
o lucro sobre a autenticidade das relacdes humanas.

— Pense nos eventos sociais virtuais que participou até aqui, em que a presenga ¢
medida em tokens e a popularidade se traduz em ganhos financeiros. A espontaneidade das
interagoes passa a ser substituida por estratégias de monetiza¢do em que cada gesto é
potencialmente uma mercadoria. Essa mercantiliza¢do das interagoes sociais ndo apenas
distorce o valor das relagoes humanas, mas também perpetua estruturas de dominagdo.
Individuos sdo incentivados a moldar suas identidades de acordo com tendéncias de mercado,
sacrificando a autenticidade em prol da aceitagdo e do sucesso economico.

Enquanto seu clone fala, as réplicas ao redor sincronizam suas a¢gdes em movimentos
coordenados, criando uma coreografia hipnotica. Os olhos de todas as réplicas parecem se
dirigir a vocé. A repeticdo em sua precisdo mecanica carrega uma sensa¢ao desconfortavel de
vigilancia e performatividade. A réplica principal olha diretamente em seus olhos:

— Vocé ja notou como o simples fato de estar aqui faz de vocé um espetaculo? No
Metaverso, assim como no mundo fisico, vocé ndo apenas vé, mas é constantemente visto(a) e
vigiado(a)! Cada movimento, cada expressdo, cada palavra se torna informagdo que pode ser
analisada e comercializada.

Sartre (1943/2011) traz o conceito de ser-visto para descrever esse fendmeno
existencial de prestar atencdo em si mesmo(a) ao se perceber visado(a) por outra pessoa.
Conforme o autor, o olhar do Outro transforma o individuo de pura liberdade em objeto,
reduzindo-o a perspectiva de quem observa. No ambiente virtual, essa dindmica ¢ amplificada
de forma quase absoluta: o olhar ndo ¢ apenas dos(as) outros(as) usuarios(as), mas também do
algoritmo. Cada interagdo ¢ registrada, analisada e utilizada para prever ou moldar escolhas e
comportamentos futuros.

— Veja bem — continua o clone, gesticulando para as réplicas ao redor —, cada uma
dessas versoes é construida a partir das suas agoes e da maneira como estas foram captadas
pelo olhar dos(as) outros(as), sejam pessoas ou algoritmos.

Nessa perspectiva, o conceito sartriano de ser-visto reflete a sensagao de estar sob

constante analise pelo Outro. Os dados obtidos com os comportamentos dos(as) usuarios(as)
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ndo sdo apenas limitados ao momento presente, mas arquivados e reciclados, além de serem
reproduzidos em contextos que escapam ao controle e conhecimento dos(as) usudrios(as).
Um(a) avatar que participa de uma reunido virtual, por exemplo, ndo estd apenas representando
seu/sua criador(a), ele(a) € capturado(a) pelas normas da plataforma e pelas percepgdes dos(as)
outros(as) participantes.

— Pense nas redes sociais — provoca a voz — a validagdo que algumas pessoas buscam
nos likes, nos comentarios, nas visualizacoes, tudo isso é uma resposta direta ao olhar das
outras pessoas. Mas o que acontece quando vocé comega a viver para ser visto(a)?

Essa dinamica cria uma relacdo de poder intrinseca, na qual o individuo busca a
validag@o do olhar externo, a0 mesmo tempo que se torna dependente dele: prisioneiro(a) de
uma performance interminavel. No Metaverso essa logica se expande para um palco global,
onde a identidade digital € constantemente ajustada para atender as expectativas de um publico
que ¢, ao mesmo tempo, visivel e invisivel, mas sempre presente. Esse ptblico ¢ visivel a partir
dos perfis, dos links criados, dos comentarios e interacdes, como reflexo das acdes que cada
usuario(a) acredita que sdo esperadas pelas outras pessoas, o que cria uma identidade que é,
muitas vezes, uma tentativa de se adequar ao que imagina ser desejado pela outra pessoa. Por
outro lado, o publico também ¢ anonimo e difuso, constituido por uma categoria de
“usudrios(as)” que nao t€ém um rosto definido, mas que estdo sempre presentes observando.
Essa anonimidade reforca o carater universal do olhar, que, segundo Sartre (1943/2011),
transforma momentaneamente o individuo em objeto para esse outro observador, ou seja, em
transcendéncia-transcendida.

Sob a dtica existencial, relembremos que todo ser humano ¢ simultaneamente sujeito e
objeto. Retomando os modos de ser propostos por Sartre (1943/2011), o filésofo desenvolve a
ideia de que o ser humano vivencia, simultaneamente, os dois modos de ser: o em-si e o para-
si. O para-si ¢ definido por sua caracteristica de intencionalidade, isto ¢, a capacidade da
consciéncia de negar e transcender aquilo que estd dado. J4 o em-si ¢ a dimensdo objetiva do
ser, aquilo que ¢ encerrado e completo em sua existéncia. O para-si s6 existe em relacdo ao em-
si, pois ele € a negagdo continua deste. Sem o em-si, ndo haveria o que transcender, e o para-si
perderia seu sentido enquanto nadificagao — ou seja, enquanto negacao criativa e liberdade.

Até aqui ndo ha novidade na compreensao sartriana de ser humano. Contudo, muitas
vezes esquecemos da dimensao objetal do ser humano, que s6 ¢ acessada por meio do olhar do
outro. O outro, nessa perspectiva, ¢ aquele que me revela a mim mesmo, mediando minha
relagdo comigo. Sartre (1943/2011) afirma que o outro ¢ o “[...] mediador entre mim e mim

mesmo” (p. 352), pois apenas ele tem acesso & minha dimensdo de em-si, a0 modo como me
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apresento enquanto objeto. Quando sou visto pelo outro, minha falta de ser é preenchida pelas
impressdes que ele projeta em mim, se sou alto(a) ou baixo(a), legal ou chato(a) etc., revelando-
me como objeto de sua percepgao.

Para ilustrar essa relagdo, Sartre (1943/2011) utiliza o exemplo da vergonha. Imagine-
se espionando alguém pelo buraco de uma fechadura, totalmente absorvido(a) pela cena a sua
frente. Nesse momento, vocé estd imerso(a) em sua intencionalidade, direcionado(a) ao que vé.
Contudo, ao perceber o som de pessoas se aproximando de vocé, sua consciéncia muda
imediatamente. Voc€ nao ¢ mais apenas espectador(a) da cena, agora, ¢ visto(a) por alguém. A
vergonha surge porque, ao ser capturado(a) pelo olhar do outro, vocé reconhece que ¢
definido(a) momentaneamente como aquele(a) que espia. O outro lhe revela uma dimensdo de
sua existéncia que antes estava fora de sua percep¢do: o que vocé € enquanto objeto. Sartre
resume essa experiéncia afirmando: “Reconheco que sou como o Outro me v€” (Sartre,
1943/2011, p. 290, grifos do autor).

Esse exemplo pode ser transportado para o ambiente virtual. Da mesma forma que ser
flagrado(a) espionando pode gerar vergonha, ter informagdes pessoais expostas — como o
histérico de navegagao ou interagdes em redes sociais — pode causar uma sensagao semelhante.
Outros estados, como culpa, orgulho etc., também seguem essa logica, pois refletem a maneira
como percebemos o olhar do outro sobre nds. Assim, nos apropriamos, momentaneamente, da
imagem que o outro constréi de nds, mesmo que ela ndo coincida com o que acreditamos ser.

Essa dinamica, entretanto, ndo ¢ unilateral. Sartre (1943/2011) explica que, a0 mesmo
tempo que posso ser transformado(a) em objeto pelo olhar do outro, posso transcender essa
situacdo. Tenho a possibilidade de aceitar a objetificagdo e me moldar de acordo com as
expectativas alheias ou de resistir a essa objetificacdo, negando-a e reafirmando minha
liberdade. Além disso, ha a possibilidade de reverter essa relacdo, tornando a outra pessoa
objeto do meu projeto e impondo meus interesses sobre ela. Esse jogo entre ser objeto e tornar
o outro objeto ¢ continuo e dindmico, caracterizando a existéncia humana.

Diante de tudo isso, retomamos nossa discussdo sobre o Metaverso. Quando nos
encontramos frente a frente com o outro ndo ha como escapar de seu olhar, tanto enquanto
aquele(a) que vé, quanto aquele(a) que € visto(a). Essa relagdo direta estabelece uma mediacao
inevitavel, na qual o outro tem acesso a nossa dimensdo objetal e nos revela aspectos de nos
mesmos(as) que ndo podemos acessar sozinhos(as). No entanto, no ambiente virtual essa
dinamica parece se transformar. Se na vida concreta nao virtualizada utilizamos ferramentas
como roupas ou maquiagem para influenciar a forma como somos percebidos(as), no campo

virtual h4 outros meios de selecionar, de forma ainda mais deliberada, os aspectos de nossa
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identidade que serdo expostos, desde a aparéncia do(a) avatar até as informagdes
compartilhadas no perfil.

Contudo, essas tentativas de controle da liberdade nao eliminam a mediagdo do outro
com o sujeito. Mesmo ao apresentar recortes cuidadosamente escolhidos de sua identidade, o
sujeito ndo controla como esses recortes serdo percebidos e interpretados. A outra pessoa,
enquanto liberdade e transcendéncia, continuard atribuindo significados proprios ao que vé,
revelando a constante imprevisibilidade da relagcdo com o olhar alheio.

Ainda assim a intersubjetividade ¢ modificada no ambiente virtual. O olhar do outro se
torna menos direto e mais abstrato, diluido em um publico composto tanto por outros(as)
usuarios(as) quanto por algoritmos. Os(as) usudrios(as) se constituem enquanto ser-para-outro,
oferecendo validagdo ou julgamento por meio de interagdes, que refletem expectativas sociais
e reforcam dinamicas de validacao. Por outro lado, os algoritmos — produ¢des humanas que
operam como mediadores das relagdes, unificam e categorizam o sujeito a partir de padroes
predefinidos, reduzindo sua singularidade a métricas e perfis padronizados. Nesse sentido, o
sujeito digital ¢ constantemente objetificado, assim como no mundo nao virtualizado, com a
diferenca de que, além das expectativas de outros(as) usudrios(as) — similar ao que acontece
frente a outras pessoas no mundo concreto — ele também ¢ reificado pelas condi¢des objetivas
criadas pelas big techs e seus sistemas algoritmicos, que definem as possibilidades de interagao
a partir de parametros construidos propositalmente.

Portanto, o Metaverso nao elimina o olhar da outra pessoa, mas o reconfigura. Esse
ambiente virtual, a partir de suas métricas, transforma o sujeito em refém de suas proprias
escolhas, a0 mesmo tempo em que o faz objeto do olhar coletivo e algoritmico. Essa dindmica
amplia a tensdo entre liberdade e objetificagdo, caracteristica das relagdes humanas, mostrando
que, mesmo em um espago virtual, a coexisténcia continua marcada pelo conflito.

As réplicas ao seu redor comegam a desfazer sua sincronia € passam a se mover
desorganizadamente. Algumas voltam o rosto para a réplica principal, outras comecam a copiar
0s seus movimentos, enquanto um outro grupo parece se desconectar completamente,
movendo-se aleatoriamente.

— Observe. — diz a réplica principal, apontando para o caos ao redor. — O que vocé vé
aqui ndo é apenas desordem. E a luta constante entre ser e parecer, entre liberdade e
conformidade. No Metaverso essa tensdo é quase onipresente, visto que a exposi¢do constante
transforma cada avatar em atores/atrizes de um espetdculo infinito.

Sartre (1943/2011) argumenta que o ser-visto pode ser uma fonte de alienagao, pois, ao

se perceber através do olhar do outro, o individuo perde, temporariamente, parte de sua
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transcendéncia e passa a ser capturado e reificado pela visdo desse Outro, ou seja, passa a ser
caracterizado como alguém que age de uma determinada forma ou possui certas qualidades ou
defeitos. No Metaverso, onde a presenca ¢ mediada por algoritmos e interfaces, essa alienagao
atinge novos patamares, em que o olhar que recai sobre o(a) usudrio(a) inclui ndo apenas seres
humanos, mas também sistemas que categorizam seu(sua) avatar, suas acdes € monetizam cada
aspecto da sua experiéncia.

O caos ao seu redor comega a se dissipar e as diversas réplicas comecam a se desfazer
em particulas, dissipando-se ao seu redor, como poeira cosmica retornando ao vazio. O siléncio
que permanece ¢ breve, interrompido pela voz do clone que agora soa mais introspectivo.

— Vocé sente o peso do olhar do outro, ndo é? — diz ele(a), cruzando os bragos e
inclinando a cabega para vocé — Mas ndo se engane. Embora esse olhar tente te capturar,
reduzindo vocé a algo que pode ser definido, medido e categorizado, vocé ndo é apenas reflexo
do que eles(as) veem.

Sartre (1943/2011) explica que embora o olhar do outro nos transforme
momentaneamente em objeto, ele ndo elimina nossa transcendéncia. Como individuos, temos
a capacidade de afirmar ou negar o que a outra pessoa tenta fazer de nds. Esse movimento ¢ a
propria liberdade, de reconhecer a tentativa de reificacdo e agir diante dela, negando-a ou
mesmo tentando afirma-la. No Metaverso, isso significa que, embora os algoritmos e as
interagdes sociais tentem reduzir sua existéncia a métricas e perfis, ainda ¢ possivel escolher
transcender esses limites e afirmar sua autenticidade, subvertendo as normas impostas ou
usando outros meios de luta contra a reificagdao. Essa transcendéncia pode ser concretamente
exercida, por exemplo, por meio da geracio cidada de dados (GCD).

A GCD, conforme definida por Faria et al., (2024), consiste na producao direta de dado
por cidaddos(as) e organizagdes para monitorar, exigir ou impulsionar mudancas em questodes
que os(as) afetam. Fundamentada em quatro pilares — coletividade, abertura, participacao
politica e consciéncia —, essa pratica ndo apenas oferece uma alternativa as estruturas
tradicionais de producdo e coleta de dados, como também atua como uma ferramenta de luta
por direitos e na promog¢ido de mudangas sociais. Por exemplo, projetos como Defezap’’
(mapeando agressdes policiais), Fogo Cruzado” (registro de tiroteios urbanos) e Cocézap”?

(monitoramento de saneamento béasico em periferias) exemplificam seu potencial

"I Disponivel em: https://revistacasacomum.com.br/defezap-servico-de-denuncias-de-violencia-policial-no-tj/
72 Disponivel em: https://fogocruzado.org.br/
3 Disponivel em: https://datalabe.org/cocozap/
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transformador ao validar vivéncias locais e subsidiar demandas por politicas piblicas (Mota &
Vieira, 2020).

No Metaverso, a GCD pode emergir como alternativa para transcender os limites
impostos pelas big techs. Em vez de submissao passiva aos algoritmos, usudrios(as) podem
coletar e compartilhar dados para questionar dindmicas de poder, transformando-os em
ferramentas estratégicas de justica social e de reconhecimento de realidades invisibilizadas
tanto no Metaverso, quanto fora dele. Comunidades digitais, por exemplo, podem mapear
desigualdades no ambiente virtual, como acesso limitado a recursos digitais ou exclusao de
grupos marginalizados, e utilizar essas informagdes para pressionar por equidade nas
plataformas. Essa pratica reforcaria a autenticidade dos(as) usuarios(as) ao permitir que
participem ativamente da constru¢do de espagos ¢ narrativas, desafiando estruturas que
perpetuam desigualdades tanto no digital quanto no mundo fisico.

Além disso, o Metaverso apresenta uma estrutura hiperconectada que pode servir para
reconfigurar as reciprocidades entre individuos. Se as redes sociais permitem conexdes rapidas
e superagdo parcial de barreiras geograficas (como visto nos movimentos Black Lives Matter e
Primavera Arabe), no Metaverso a geragdo cidadd de dados pode ampliar essa capacidade ao
criar espacos de acdo coletiva imersivos. Por exemplo, manifestacdes virtuais organizadas por
avatares poderiam replicar estratégias de ocupagdo simbolica (como protestos em pragas
digitais), gerando dados em tempo real sobre a adesdo e demandas, que podem ser utilizados
para pressionar institui¢des no mundo fisico.

Contudo, diferentemente das redes sociais — que servem principalmente como
mediadoras para mobilizagdes —, o Metaverso pode abrigar agdes politicas autonomas em
ambiente virtual, como greves digitais ou boicotes a servigos. Essas agdes, se articuladas via
GCD podem evitar a logica reducionista do “cancelamento”, que muitas vezes reproduz
espetacularizagdo e polarizacdo, ao priorizar a construcao de reciprocidades positivas (Sartre,
1960/2002), nas quais individuos reconhecem mutuamente suas liberdades em prol de um
objetivo comum.

No entanto, ha riscos: a imersao em lutas virtuais pode gerar uma desmobiliza¢do no
mundo concreto, caso as agdes no Metaverso sejam interpretadas como suficientes em si
mesmas. Para Sartre (1960/2002), a praxis exige engajamento continuo com a materialidade —
o que inclui resistir a tentacdo de substituir a luta fisica por sua simulagdo. Assim, a efetividade
da geragdo cidada de dados no Metaverso dependera de sua capacidade de funcionar como
ponte dialética entre o virtual e material, para utilizar os dados produzidos para expor

contradigdes sistémicas, como, por exemplo correlacionar a exclusdo digital com falta de
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infraestrutura em territérios periféricos, e mobilizar corpos tanto em ambientes imersivos
quanto nas ruas. Nesse sentido, o desafio serd evitar que a experiéncia de liberdade no
Metaverso se torne alienagdo, mas, que por meio da GCD, fortaleca a consciéncia de que a
transformag¢ao do virtual ¢ indissociavel da transforma¢ao do material — uma totalizagdo em
processo, nunca concluida.

O clone gesticula para o vazio que antes era ocupado pelas réplicas.

— Veja. Mesmo aqui, onde tudo parece ser controlado por um sistema de regras como
afirmou a voz vermelha, ha espago para ser. Cada usuario(a), cada avatar, é tanto uma
tentativa de limitar quanto uma possibilidade de se expressar e colaborar.

— Pense nas copias — continua o clone, agora caminhando lentamente ao seu redor, em
movimento circular — elas eram sua proje¢do. Mas eram também a maneira como te veem
aqui. Cada movimento, cada escolha estética que vocé tomou, é uma mensagem que envia para
os(as) outros(as) avatares. Essas mensagens ndo existem no vazio, elas sdo parcialmente
moldadas pelas normas da plataforma, pelas regras de censura, pelas tendéncias de mercado.

Sartre (1943/2011) explora o conceito de ser-para-outro como uma dimensdao da
existéncia humana. Para o autor, a presenga do outro ¢ inescapavel e desempenha um papel
crucial na formagdo da nossa subjetividade. O olhar do outro nos revela aspectos de nos
mesmos(as) que, de outra forma, permaneceriam ocultos. Por exemplo, ao sermos observados
por alguém, podemos sentir vergonha ou satisfacdo em relacdo a nossa aparéncia. Essa
experiéncia revela aspectos de nds mesmos(as) que talvez passassem despercebidos sem a
presenca desse outro. Além disso, a relacdo com o outro também constitui nossa formagao
cultural. Imagine pegar algo de alguém sem sua permissao, se essa a¢ao for exposta, € provavel
que sintamos vergonha, ja que ela ¢ amplamente condenada em um sistema que valoriza e
protege a propriedade privada, ao menos de uma parcela da populacao.

No contexto digital, especialmente no Metaverso, essa dindmica pode assumir novas
formas. Os(as) avatares que criamos sdo extensdes de nds mesmos(as), projetados(as) para
interagir com outros(as) em um espaco virtual compartilhado. Nesse sentido, podemos escolher
afirmar ou negar as identidades que nos sdo impostas no mundo fisico nao virtualizado. Isso
pode significar a criagdo de avatares que desafiam convengdes, a participacdo em comunidades
que promovem a diversidade de expressao ou o desenvolvimento de espacos alternativos que
priorizam a originalidade do(a) usudario(a).

Desse modo, enquanto o(a) avatar ¢ uma manifestagao da criatividade do(a) usuario(a),
ele(a) também esta sujeito(a) as percepcoes e julgamentos dos(as) outros(as) usuarios(as), bem

como a andlise e as restrigdes impostas pela plataforma. Essa dualidade reflete a condi¢do
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humana de, frente ao(a) outro(a), ser simultaneamente sujeito e objeto, livre para se definir,
mas constantemente confrontando pelas defini¢des alheias. Em tultima analise, a experiéncia
no Metaverso nos confronta com questdes fundamentais sobre identidade, liberdade e
autenticidade. Somos desafiados(as) a navegar entre as expectativas externas e nossa propria
autoexpressao, em um espago compartilhado.

— A questdo que permanece é: vocé aceitard o que foi feito de vocé aqui? — provoca o
clone, parando de caminhar para olhar diretamente nos seus olhos. — Ou usarad sua liberdade
para criar algo diferente?

A suaréplica some diante de vocé, deixando apenas um ponto de luz pulsante. Ao longe,
ecoando pelo espago vocé escuta sua voz:

— O Metaverso é, afinal, um palco de tensoes. Mas ¢ também um espago onde a sua
liberdade continua existindo, se vocé estiver disposto(a) a resistir ao que lhe é imposto aqui.

No Metaverso a promessa de “ser quem vocé quiser” pode ser sedutora. No entanto,
essa possibilidade pode facilmente levar a uma negacao da autenticidade. Ao criar um(a) avatar
que atende as expectativas sociais ou aos padrdes impostos pela plataforma, o(a) usudrio(a)
pode se fixar em uma identidade que lhe aparenta ser libertadora, mas que na verdade serve
para mascarar as tensdes de sua propria facticidade.

A voz se manifesta novamente, desafiando-o(a):

— Vocé escolheu seu/sua avatar para se expressar, para se esconder, quem sabe as
duas opgoes ao mesmo tempo ou ainda inventou algo totalmente novo? Cada pixel, cada trago,
cada movimento, o que eles revelam?

A ma-fé no Metaverso pode se manifestar na tentativa de solidificar uma identidade que
alivia a angustia de ser, permitindo ao individuo projetar uma imagem idealizada de si
mesmo(a). Por exemplo, um(a) usuario(a) pode criar um(a) avatar com caracteristicas
associadas a for¢a ou a beleza, atributos que podem contrastar com sua experiéncia vivida no
mundo fisico. Essa proje¢do, embora parega libertadora, pode ser uma forma de evitar se
confrontar com quem realmente se € e, assim, lidar com as proprias limitagdes.

Ainda assim, Sartre (1943/2011) argumenta que a ma-fé ndo ¢ uma condenagado final.
Mesmo ao adotar uma identidade que mascara a liberdade, o individuo ainda ¢ livre para
superar essa escolha. No Metaverso isso pode se manifestar em diversas formas de resisténcia
e reinterpretacdo do ambiente. Por exemplo, além de individuos ou grupos que desafiam
normas corporativas ou criam espagos que valorizam a diversidade, pode também haver
iniciativas que transformem o uso da tecnologia em ferramentas de educacao, como a criacao

de comunidades virtuais que utilizam o Metaverso para promover a alfabetizacdo digital em
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populacdes marginalizadas, ajudando os(as) participantes(as) a reconhecer dindmicas de poder
que operam nas plataformas e a utiliza-las de maneira critica.

O ponto de luz diante de vocé se reconfigura em um tipo de rolo de filme. As imagens
no rolo tomam formas variadas. Um avatar brilhante e androgino atravessa um saldao digital
repleto de aplausos. Outra avatar, marcada por cicatrizes em seu rosto recebe olhares de carinho
e admiragdo. Seu/sua gémeo(a) digital atravessa a pelicula e se posiciona ao seu lado,
observado as cenas enquanto continua:

— Buscar ser algo que ndo se é no mundo fisico ndo é um crime. De forma alguma.
Aqui vocé pode experimentar vidas que o mundo concreto ndo virtualizado lhe nega. Uma
pessoa que sofre por ndo se enquadrar nos padroes normativos pode assumir um papel de
destaque, moldando um espago de respeito e pertencimento a partir da construgdo de grupos
que reunem diversas pessoas que sofram por situa¢oes parecidas e que talvez residam a
centenas ou até milhares de quilometros uma das outras.

— No entanto — a voz continua mais grave enquanto o rolo de filme mostra avatares
congelados abandonados(as) por seus/suas criadores(as) — lembre-se, ndo é porque existem
infinitas possibilidades que as escolhas se tornam mais faceis. Pelo contrario, lembre-se, a
liberdade do Metaverso traz igualmente exigéncias.

Sartre (1943/2011) descreve a liberdade como uma condenacao. Estar condenado(a) a
ser livre significa confrontar o abismo de escolhas, o que frequentemente gera angtstia. No
ambiente virtual, em que as possibilidades se multiplicam exponencialmente, essa angustia
pode igualmente ser ampliada.

— Vocé ja parou para pensar com tantas opgoes, como vocé escolhe? E como sabe que
sua escolha foi boa?

A multiplicidade de possibilidades ndo garante a qualidade das escolhas. No Metaverso
o sujeito pode se encontrar em um mar de opgdes, lutando para encontrar sentido em meio ao
excesso. A angustia que Sartre (1943/2011) descreve esta presente nesse sentido, ndo como um
peso a ser evitado, mas como um chamado a responsabilidade. A pluralidade de escolhas, em
vez de dar mais liberdade, pode paralisar e forcar o individuo a confrontar o fato de que cada
decisdo ¢ também a exclusao de outras possibilidades.

Para superar essa paralisia Sartre (1960/2002) aponta que as escolhas individuais
podem ganhar forg¢a e significado quando inseridas em projetos grupais que visam a superagao
das condi¢des impostas pelo campo pratico-inerte. No Metaverso, isso se traduz na formagao
de grupos que, em vez de apenas reproduzirem as normas existentes, se organizam para criar

espacos virtuais que ndo sejam meros reflexos das desigualdades e alienagdes do mundo fisico.
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Esses grupos organizados tém o potencial de transformar o ambiente digital em um espaco de
praticas colaborativas, em que a reciprocidade positiva prevalece sobre a competitividade
imposta pela escassez artificial.

A praxis grupal, nesse contexto, nao se limita a agdes reativas, mas propde a construcao
de novos significados e modos de interacdo, desafiando a serialidade que caracteriza a vida
digital. Grupos engajados podem utilizar o potencial criativo do Metaverso para subverter as
estruturas opressoras, promovendo iniciativas que valorizem a diversidade e criem
oportunidades para uma convivéncia mais auténtica e solidaria. Esses esfor¢os ndo apenas
podem romper com a logica individualista que alimenta a alienacdo, mas também oferecem
caminhos para que o espago digital seja reconfigurado, ao menos em partes, enquanto um
ambiente de emancipagao e transformagao.

A voz quebra o siléncio:

— Entenda, mesmo no ambiente mais ilimitado, ndo hd escapatoria da
responsabilidade de escolher. O importante é: o que vocé farda com essa liberdade?

As imagens no rolo de filme continuam se alterando. Um avatar caminha por um
corredor com inimeras portas a sua volta. Algumas portas estdo destrancadas, outras requerem
tokens ou autorizagdo para serem abertas. Ao longo das paredes, logos de diversas corporagdes
piscam. Avatares fazem fila atras das portas trancadas, um(a) a um(a) se agacham para observar
por entre o buraco da fechadura para tentar ver o que esta atras.

Ainda assim, a liberdade ndo pode ser concebida como algo que pode ser anulado
completamente. A liberdade, mesmo sob as forgas de serialidade, permanece como a
capacidade do sujeito de superar uma dada situag@o. Ainda que dentro de um sistema que tenta
moldar suas escolhas, cada sujeito pode se engajar em projetos € grupos que rompem com as
normas impostas, desafiando a ldgica do sistema.

O rolo de filme se dissolve no espaco. Sua réplica se vira para vocé:

— O Metaverso, embora inicialmente moldado pelos espagos criados e pelas
ferramentas que sdo disponibilizadas, ndo é uma prisdo inescapavel. Ele também carrega a
possibilidade de ser ressignificado, transformado e superado. Cabe a vocé e a todos(as) os(as)
usuarios(as) decidirem o sentido e a maneira que irdo vivencid-lo. Lembre-se, vocé estd
condenado(a) a ser livre, isso é uma chance. A possibilidade de construir algo que va além do
que lhe foi dado.

O siléncio retorna, preenchido pelo eco das ultimas palavras da sua copia digital. O
espaco ao seu redor, antes repleto de imagens, galaxias e estrelas, se torna uma superficie lisa,

transltcida, refletindo apenas vocé e sua réplica.
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— O Metaverso ndo é neutro, — a voz de seu/sua gémeo(a) digital ressoa firme — ele
carrega um sentido intrinseco determinado pelas finalidades que lhe foram atribuidas por
seus(suas) criadores(as). No entanto, como qualquer criagdo humana, ele ndo estd fechado.
Sempre existe a possibilidade de fazer algo novo com aquilo que foi feito, de superar os limites
impostos por essas finalidades iniciais. Essa é a liberdade humana, exercida pela praxis.

— Ainda assim, — continua a réplica — qualquer transformacdo realizada nesse espago
trard novas finalidades, que, por sua vez, também podem se converter em imposicées. E nesse
ciclo que a praxis encontra sua poténcia: na possibilidade de superagdo por meio de projetos
que expandam as possibilidades. E para isso, os movimentos grupais sdo fundamentais! O
Metaverso, sendo um projeto de grupos soberanos, so pode ser efetivamente ressignificado
pela ag¢do de grupos de resisténcias que se organizem e atuem de maneira critica e engajada,
construindo caminhos com novos sentidos e realidades dentro desse ambiente virtual.

Sartre (1960/2002) argumenta que a liberdade humana esté inevitavelmente situada em
no campo pratico-inerte, o conjunto de objetos, sistemas e estruturas criados pela praxis
humana e que condicionam e limitam as futuras praxis. Nesse sentido, a liberdade esta sempre
em tensdo com a facticidade — os limites que nos cercam, tanto no mundo material quanto no
digital. No entanto, ¢ na praxis que a liberdade se concretiza, a agdo que transcende os limites,
que desafia as condi¢des dadas e que cria algo novo.

— O campo pratico-inerte ndo é uma prisdo, mas um terreno. — A réplica te encara, os
olhos brilhando com uma intensidade que parece captar at¢ mesmos seus pensamentos. — Ele
define as condi¢oes em que vocé age, mas ndo determina o que vocé faz. O Metaverso ndo é
um mundo separado.

O Metaverso ¢, a0 menos em parte, a realizagdo de um desejo humano que remonta ha
séculos, ao menos na tradi¢ao ocidental: o de experimentar vidas que transcendem as limitagdes
da realidade fisica. A possibilidade de ser outro — um animal, um ser magico ou mesmo algo
inimaginavel — reflete a busca por novas formas de ser e experienciar o mundo. Sao
experiéncias que, embora fantasticas, encontram eco nas aspiragdes humanas.

Ao mesmo tempo, o Metaverso € um projeto corporativo profundamente enraizado nos
interesses das big techs. Ele ndo se limita a realizacdo de sonhos humanos, mas ¢ uma
ferramenta estratégica para coleta massiva de dados, atualmente uma das principais fontes de
lucro no capitalismo digital. Cada interagdo, cada escolha e cada movimento dentro do
Metaverso sao transformados em dados que alimentam algoritmos projetados para prever e

influenciar comportamentos, consolidando o poder das empresas sobre os(as) usuarios(as).



139

Além disso, a manutencdo do Metaverso esta alicercada em praticas exploratérias. A
infraestrutura digital requer o uso de um grande nimero de recursos naturais, além da forca de
trabalho global, muitas vezes compostas por pessoas em condi¢des precarias, COmo expresso
anteriormente. Desde moderadores(as) de conteido expostos(as), como violéncia grafica e
abusos, trabalhadores(as) responsaveis por rotular e categorizar dados para treinar inteligéncias
artificiais, at¢é mineradores(as) de materiais essenciais, a mao de obra barata sustenta a
promessa de um espago virtual ilimitado.

Esse espaco virtual também ¢ um campo politico. As big techs nao apenas criam o0s
ambientes digitais, mas também definem as regras de convivéncia nesses espagos. Essas
empresas se posicionam como arbitros do que € permitido ou ndo, concentrando um poder
imenso sobre as interagdes humanas que ocorrem ali. Ao moldarem as dinamicas de poder e
exclusao, reforcam desigualdades que refletem e amplificam as do mundo fisico. Junto disso a
ideia de “liberdade de expressdo”, frequentemente defendida pelas big techs, ¢ utilizada como
justificativa para evitar regulacdes que poderiam limitar o alcance de discursos de odio,
desinformacao e outros conteudos prejudiciais. Essa “liberdade” ¢ muitas vezes voltada para
os interesses corporativos, permitindo que interacdes prejudiciais prosperem, enquanto
garantem o engajamento continuo e a lucratividade. Longe de ser neutro, o0 Metaverso carrega
as contradi¢des de sua origem, sendo tanto uma oportunidade para experiéncias inéditas quanto
um reflexo das tensdes do mundo fisico.

Nesse sentido, ele também reflete e amplifica um dos tragos mais marcantes do projeto
das big techs e da ideologia californiana: o incentivo ao individualismo. Embasadas na
concepgdo de liberdade pessoal e inovagdo individual, essas plataformas promovem a ilusdo
de que o(a) usudrio(a) estd no centro de todas as decisdes, em um universo aparentemente
moldado para anteder aos seus desejos e necessidades especificas. Entretanto, esse
individualismo ¢ cuidadosamente estruturado para servir aos interesses dessas corporacoes,
alienando os individuos em projetos que, longe de serem auténticos, estdo subordinados a
logica de acumulacao de dados e lucro (Zuboft, 2019).

As interagdes no Metaverso tornam os(as) usuarios(as) nao apenas consumidores(as),
mas também trabalhadores(as) gratuitos(as). Cada movimento, cada escolha e cada ag¢ao sao
capturados como dados que, uma vez analisados, permitem as big techs desenvolver novos
produtos, algoritmos e estratégias de mercado. Paradoxalmente, o pagamento ou a recompensa
para esse trabalho invisivel vem na forma de curtidas, comentarios, conversas, locais para
explorar, jogos e experiéncias personalizadas — todos elementos que servem para gerar mais

dados. Sartre (1960/2002), ao discutir o conceito de serialidade, ajuda a compreender essa
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dindmica: o individuo, inserido nesse sistema, torna-se um elemento em uma massa
homogénea, atuando ndo para objetivos comuns, mas em projetos individuais que, muitas
vezes, sao moldados por um terceiro, nesse caso, as big techs e seus algoritmos.

Para superar essas dinamicas impostas no Metaverso, ¢ fundamental romper com a
serialidade por meio da construcao de grupos baseados na praxis coletiva e no engajamento em
projetos comuns. Sartre (1960/2002), ao discutir a passagem da serialidade para o grupo em
fusdo, ressalta que os individuos podem transcender as condigdes impostas pelo campo pratico-
inerte ao se organizarem coletivamente em torno de objetivos compartilhados. Essa transicao
ocorre quando os sujeitos reconhecem suas interdependéncias e escolhem agir em conjunto,
direcionando suas praxis para a transformagao das estruturas que os condicionam. Além disso,
em acordo com Zuboff (2019), a manipulagdo e a coleta massiva de dados ndo sdo apenas
praticas empresariais, mas mecanismos que configuram as interagdes humanas dentro de
espagos digitais. Superar essas condi¢des requer que os(as) usuarios(as) reconhegam seu papel
como trabalhadores(as) e produtores(as) de dados, organizando-se para exigir maior controle
sobre o que produzem e compartilhando estratégias para proteger suas informagdes pessoais.

Como reflexo de uma serialidade digital, os(as) usuarios(as) sao tratados como dados,
elementos comuns em um fluxo de informagao, que nega projetos grupais que transcendam a
alienacio estrutural. E nesse cenario que a experiéncia da Oyxabaten, descrita por Faria (2021),
constroi uma possibilidade de resisténcia por meio do uso territorializado da tecnologia. Criada
por povos Surui Paiter’* e Cinta Larga”, a moeda transcultural é um foken utilitario que nio
apenas viabiliza a subsisténcia e autonomia econdmica, mas subverte a logica da extracao
colonialista ao reinscrever as relacdes de troca dentro de um sistema que privilegia a
transparéncia e o controle comunitario sobre os proprios recursos.

Langada em 2020 no Blockchain Connect, a Oyxabaten (OYX) € uma criptomoeda
desenvolvida para garantir renda minima, seguranca alimentar e integracao das aldeias Surui
Paiter e Cinta Larga. Sob a lideranga de Elias Oyxabaten Surui, o projeto busca a autonomia
econdmica e a prote¢do contra a exploracdo ilegal de suas terras, promovendo um sistema de
transacdes rastreaveis e ndo especulativas (Faria, 2021). A moeda funciona como um selo de
legitimidade, assegurando que os produtos e materiais adquiridos das comunidades indigenas

ndo sejam frutos da extragdo criminosa. Através da blockchain, esses povos indigenas

7 Povo indigena brasileiro que vive no estado de Rondénia e se autodenominam Paiter que significa “gente de
verdade, nds mesmos”. Disponivel em: https://pib.socioambiental.org/pt/Povo:Surui_Paiter.

5 Povo indigena que vive nos estados de Rondonia e Mato Grosso. O nome Cinta Larga foi dado pelos primeiros
invasores dos seus territorios, por causa da cinta de entrecasca de arvore que usam na cintura. Disponivel em:
https://pib.socioambiental.org/pt/Povo:Cinta_larga



https://pib.socioambiental.org/pt/Povo:Surui_Paiter
https://pib.socioambiental.org/pt/Povo:Cinta_larga
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encontraram uma ferramenta de resisténcia que politiza a técnica, desafiando o fatalismo da
desterritorializagdo digital. Nesse sentido, a Oyxabaten ndo se alinha ao modelo universalista
e neoliberal representado por moedas como o Bitcoin, mas emerge como uma expressao de
soberania que territorializa a tecnologia em defesa da cultura, da terra e das relagdes
comunitarias daquele espaco (Faria, 2020).

Sartre (1960/2002) discute que a passagem da serialidade para o grupo em fusdo ocorre
quando sujeitos reconhecem sua interdependéncia e escolhem uma praxis grupal para
reconfigurar as condigdes que os oprimem, como mencionado. A Oyxabaten exemplifica essa
praxis ao transformar uma ferramenta tecnologica — historicamente vinculada ao poder
hegemdnico das grandes corporagdes majoritariamente ocupadas por homens brancos —em um
meio de preservagao cultural e soberania territorial, ressignificando a relagdo entre ser humano
e técnica para desafiar a cosmotécnica’® universalista.

— Lembre-se — diz sua réplica de maneira suave. — O campo prdtico-inerte pode ser
alienante, mas vocé é sempre mais do que aquilo que o mundo faz de vocé. Sua liberdade ndo
¢ algo a ser conquistado, mas algo a ser exercido a cada momento.

— O que o Metaverso sera para vocé? Ele é um palco? Uma ferramenta? Um espelho?
Um sonho? Isso ninguém pode responder em seu lugar. Bom, chegou minha hora, foi um prazer
te acompanhar até aqui. Boa sorte.

Sua copia desaparece, deixando vocé sozinho(a) na vastidao digital. Por um momento,
o siléncio parece absoluto, no entanto, ele ndo ¢ vazio, ¢ um espago pleno de possibilidades.
Sartre (1943/2011) argumenta que a superagao de uma dada situagdo nao ¢ o abandono das
contradigdes, mas o engajamento com elas. A liberdade humana se dé4 justamente na tensdo
entre as forcas que nos limitam e a capacidade de transcender essas condi¢gdes. O Metaverso,
com sua estrutura digital, parece refletir e amplifica essas dindmicas.

Nesse sentido, a luta pela liberdade ndo termina aqui. Ela continua, no mundo fisico e
no virtual, em cada escolha feita, em cada acdo tomada. O Metaverso, de certa forma, ¢ uma
possibilidade futura, um projeto em construgdo. Mas ele ndo escapa das contradi¢cdes humanas,
pelo contrério, quase como um espelho ele as reflete.

Vocé remove os Oculos.

76 Conceito desenvolvido pelo filosofo Yuk Hui, que propde uma visdo critica e relacional da tecnologia,
contrastando com a visdo dominante de um progresso técnico universal. Segundo o fildsofo, a tecnologia ndo deve
ser entendida como um conjunto de ferramentas neutras e universais, mas como uma pratica cultural enraizada
em cosmologias, ou seja, em formas especificas de compreender o mundo ¢ a relagdo humana com ele. A
cosmotécnica, assim, refere-se a maneira como diferentes culturas integram a técnica ao seu sistema de valores,
conhecimentos e modos de existéncia (Fachin, 2021).



Consideracoes Finais

A presente dissertacdo teve como objetivo principal compreender o Metaverso sob a
perspectiva do existencialismo de Jean-Paul Sartre, bem como analisar a complexa dialética
entre liberdade e facticidade que permeia o ambiente digital. Essa abordagem permitiu
investigar o Metaverso ndo apenas como um espago tecnologico e cultural futuro, mas como
um fendmeno existencial em que as condigdes materiais, as estruturas sociais e as escolhas
individuais se entrelagam de maneira dinamica.

A questdo de pesquisa que norteou este trabalho foi: como o existencialismo de Sartre
pode auxiliar na compreensdo do Metaverso? Essa indagacdo buscou desvendar de que
maneira as ferramentas conceituais propostas por Sartre, como a liberdade, facticidade, ser-
para-si, ser-para-outro, a ma-fé, a alienagdo, a serialidade e o campo pratico-inerte, podem ser
aplicadas para analisar os desafios e as potencialidades do Metaverso.

Frente ao exposto, neste ponto compreendemos o Metaverso enquanto parte do campo
pratico-inerte, que por sua vez evidencia que mesmo em um ambiente virtual aparentemente
ilimitado, as condi¢des materiais e as estruturas preexistentes continuam a condicionar as
possibilidades de a¢do humana. Essa constatagdo nos permitiu analisar os resultados obtidos
ao longo dos capitulos.

No primeiro capitulo, analisamos a evolugao historica do ciberespago, destacando o
conceito de ciberespago como uma continuidade e, ao mesmo tempo, uma transformagdo. A
partir dessa trajetoria, foi possivel identificar que o Metaverso ndo sera, caso ele se concretize,
apenas uma inovag¢ao tecnoldgica, mas um espago que incorporara tensdes historicas, sociais e
culturais que refletirdo os desafios e as aspiragdes humanas ao longo do tempo. Como afirma
Sartre (1960/2002), o resultado da praxis humana revela o mundo atual em que ela foi
produzida e, por conseguinte, conforme o mundo se modifica pelas novas praxis que vao
fomentando a historia humana, o resultado das praxis passadas também se transformam ou se
perdem.

No segundo capitulo abordamos as estruturas de hardware e software que poderdo
tornar o Metaverso vidvel. A andlise revelou a materialidade subjacente a esse ambiente
aparentemente imaterial e destacou a dependéncia de recursos naturais e a necessidade de

infraestrutura energética e tecnoldgica robusta. Isso, por sua vez, evidenciou as limitagdes
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praticas e as desigualdades estruturais, o que desafia a ideia de que os espagos virtuais sao
ambientes completamente desvinculados das restri¢des do mundo fisico.

No terceiro capitulo utilizamos a narrativa ficcional para explorar as ambiguidades do
Metaverso e destacamos o fascinio pela promessa de liberdade ilimitada e a alienagdo
provocada pelas estruturas de controle e vigilancia. A dialética entre fascinio e alienacdo foi
articulada por meio de conceitos sartrianos, o que permitiu a andlise das contradigdes
intrinsecas a0 Metaverso. A andlise dialética também revelou as tensdes entre a liberdade
prometida pelo Metaverso e as limitagdes (facticidade) impostas pela infraestrutura tecnolédgica
e pelas grandes corporacdes. Embora o Metaverso foi abordado — de maneira ficcional, visto
que o mesmo ainda estd em processo de constru¢do — como um espaco de possibilidades
infinitas, ele também ¢ profundamente condicionado por algoritmos, pela monetizagdo das
interacdes sociais e pelas normas corporativas que moldam as experiéncias dos(as)
usuarios(as). Essas tensoes, longe de invalidarem a promessa do Metaverso, ressaltam sua
ambiguidade como um espaco em que a praxis humana pode tanto reproduzir quanto desafiar
as condigdes existentes.

Contudo, ¢ necessario reconhecer as limitagdes deste trabalho. Primeiramente, a
auséncia de uma andlise pratica diretamente experienciada no Metaverso representou uma
lacuna metodolégica que podera ser explorada em investigagdes futuras, caso se faca possivel
acessar o Metaverso de maneira imersiva. Nesse sentido, a dependéncia de fontes secundarias
também limitou a captagdo de nuances das interagdes que sdo vividas nos diversos ambientes
virtuais e que poderdo ser experienciadas no Metaverso. Dessa forma, esta dissertacdo convida
futuros(as) pesquisadores(as) a aprofundarem a andlise das relacdes entre tecnologia e
subjetividade e, assim, integrar a teoria a experiéncias empiricas para explorar as implicacdes
existenciais do Metaverso e de outros ambientes digitais emergentes.

Antes de concluirmos, faremos um desvio ficcional para explorar um aspecto que
permeou silenciosamente toda essa dissertagdo, mas que ainda nao foi tratado diretamente: a
ideia de liberdade absoluta como a criagdo de um mundo perfeito. Essa busca atravessa nao
apenas o desenvolvimento do Metaverso, mas também diversas construgdes intelectuais e
culturais ao longo da histéria humana.

A histodria ocidental ¢ marcada apela criacdo narrativas que retratam sociedades ideais,
muitas vezes como uma forma de criticar ou refletir sobre a realidade, mas também, em alguns

casos, com um objetivo a ser alcancado. Obras como Atldntida (Platdo, Timateus e Critias, 4.
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aec’’) e Utopia (Thomas More, 1516) frequentemente apresentam essas utopias como distopias
disfarcadas, alertando para os perigos de buscar a perfeicao absoluta. Nos tltimos anos, houve
um aumento na produgdo de séries, jogos € animagdes que exploram a ideia de personagens se
transportarem ou renascerem em mundos de fantasia idealizados. Um exemplo € o anime Sword
Art Online, no qual os protagonistas ficam presos em um jogo de realidade virtual que simula
um mundo medieval fantastico. Para escapar, precisam completar desafios dentro desse
universo digital e explorar a tensdo entre a busca por um mundo ideal e os riscos associados a
essa busca.

De maneira geral, essas narrativas refletem um desejo por ultrapassar as limitagdes do
mundo fisico e projetam realidades alternativas. No entanto, ao idealizarem tais mundos, essas
obras costumam evidenciar as complexidades e os dilemas inerentes a criagdo de um mundo e
de uma sociedade perfeita, muitas vezes resultando em criticas contundentes as tentativas de
imposicdo de sistemas utdpicos que desconsideram as diversidades e as singularidades
humanas.

Inspirando-nos na obra de Jorge Luis Borges’® Fic¢des’, especialmente em seu conto
“Tlon, Ugbar, Orbis Tertius” (1941), propomos uma abordagem que emulasse sua forma
literaria. Essa escolha estilistica ndo ¢ casual. Como discutido anteriormente sobre o uso da
escrita ficcional, a vida e a obra de Borges frequentemente empregam a ficgdo como um
espelho distorcido da realidade, que revela aspectos latentes do que parece 6bvio. Assim como
o Metaverso, T1on nasce como um experimento intelectual, mas acaba por engolir a realidade
em sua totalidade. Esta reflexdo também ¢ complementada por Jean Baudrillard, que em
Simulacro e Simulagdo (1981) discute como as copias podem suplantar os originais e criar uma
hiper-realidade. Nesse cenario, o mundo deixa de ser uma mera representagdo e se transforma
em um sistema autonomo de signos.

Frente ao exposto, o que propomos ¢ um interludio ficcional, para abordar questdes que,
embora subjacentes a andlise realizada, ainda requerem um olhar mais atento. Para diferenciar
o conteudo ficcional do restante das consideracoes finais, todo o interlidio, incluindo as notas

de rodapé vinculados a ele, sera apresentado em itélico.

77 AEC se refere a “antes da era comum”, em relagdo a EC “era comum”. Uma notagdo de data que se equipara a
no¢do de a.C. e d.C., consecutivamente.

8 Jorge Luis Borges (1899-1986) foi um escritor, poeta e ensaista argentino, amplamente reconhecido por suas
contribuigdes a literatura fantastica. Suas obras frequentemente exploram temas como realidades paralelas,
labirintos e a natureza do infinito, desafiando as percepg¢des convencionais da realidade. A narrativa fantastica,
género no qual Borges se destacou, caracteriza-se por incorporar elementos irreais em contextos cotidianos,
provocando reflexdes profundas sobre a condigdo humana e a natureza da existéncia.

7 Borges, J. L. (1972). Ficgbes (1* ed.). Porto Alegre: Editora Globo S.A.



145

No interludio, a pessoa leitora sera conduzida a um universo ficcional onde encontrara
uma compilacdo de textos atribuidos a um autor (ficticio) que se autodenomina MFC. Esses
textos foram, supostamente, extraidos de uma obra (igualmente ficticia) intitulada Compéndio
Universal dos Mundos Digitais e QOutras Realidades Fabricadas. Segundo a narrativa
apresentada, o compéndio ¢ uma reunido de notas e reflexdes deixadas por MFC, reunidas e
organizadas por um sujeito anonimo, que se denomina “Compilador”, que teve acesso aos
escritos e decidiu compartilha-los. Para isso, adotaremos o termo ‘Methaversyum’ para nos
referirmos a plataforma virtual imersiva descrita nesse universo ficcional. Embora se trate de
uma fic¢do, o objetivo do interltidio ¢ oferecer um alargamento nas discussdes realizada até o

momento e explorar aspectos que ficaram em aberto durante a analise.

Interludio: A Perfei¢do Improvavel do Mundo Virtual
M.FEC® (2098 E.C.).

Desde os tempos mais antigos, o ser humano demonstra interesse pelo ato de criar
historias que ddo abertura para mundos estendidos. O desejo de transcender as limitagoes
impostas pelo mundo tangivel ndo é novo, é uma vertigem constante que ressoa desde as
historias mais antigas até os policodigos das plataformas contempordneas. No entanto, o
advento do Methaversyum deu forma a uma ambi¢do ainda mais ousada: ndao apenas criar um
mundo secundario, mas replica-lo infinitamente até se alcan¢ar uma copia que é mais perfeita
do que o original.

Em sua origem, os primeiros espacos virtuais eram reflexos desajeitados da realidade
fisica — uma simula¢do de paisagens rudimentares em que os objetos eram pouco mais que
representacoes geométricas vazias. No entanto, a pressa para superar as deficiéncias
perceptuais levou a uma metodologia curiosa e inquietante: os(as) designers e
programadores(as) comegaram a reproduzir ndo o mundo como ele era experienciado, mas
como ele era sonhado.

Os primeiros experimentos revelaram algo inesperado. Em salas de proje¢do imersiva

foram testadas ideias de “recriagdo induzida’. Imagens de ruas movimentadas, flovestas de

8 Nota do compilador: Este texto foi retirado do “Compéndio Universal dos Mundos Digitais e Outras
Realidades Fabricadas” (Edi¢ao Revisada), escrito no ano de 2093 EC. O autor se apresenta apenas pela sigla
M.F.C., especula-se que se trate de um etnégrafo digital cuja existéncia é tdo controversa quanto os objetos que
ele descreve. Segundo as notas autobiograficas, M.F.C. teria residido simultaneamente em trés diferentes
“subdominios existéncias simbolicos”, entre os anos de 2079 e 2086 EC., uma condi¢do possivel apenas no limiar
das realidades convergentes onde o Methaversyum se funde com o mundo fisico e simbolico.
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tamanho amazonico e pragas urbanas foram projetadas repetidamente para grupos de
avatares de usudrios(as), com a promessa de que ali existiviam “oportunidades reais de
interagdo”. No entanto, algo peculiar acontecia quando uma experiéncia era reprojetada e
revivida varias vezes por diferentes pessoas interconectadas: o mundo virtual em vez de se
estabilizar deformava-se conforme a imaginagdo e o desejo de cada participante. Em certas
ocasioes, um objeto que fora construido no espago virtual de um certo experimento reaparecia
em outro, mas com propor¢oes mais ajustadas aquilo que o(a) usuario(a) se recordava. Em
certo experimento, uma chave, que foi inicialmente exposta para um grupo e logo em seguida
excluida do ambiente virtual, multiplicou-se até se transformar em uma estrutura tdo complexa
que, dizem, abriu portas para realidades que ndo haviam sido programadas.

Este fenomeno, chamado provisoriamente de “multiplica¢do subjetiva”, alcan¢ou seu
auge quando o Methaversyum se tornou um campo de exploragdo arqueologica invertida. Em
vez de desenterrar os tragos do passado, os(as) usuarios(as) passaram a escavar
possibilidades futuras. A produgdo de “artefatos conceituais” logo foi sistematizada: mundos
paralelos ndo apenas reproduziam formas conhecidas, mas se programavam em interagoes
sucessivas que alternavam entre o sublime e o grotesco.

Ha relatos de que as estruturas de multiplicagdo subjetiva de quinta ou sexta ordem —
a copia de um objeto é entendida enquanto uma estrutura de multiplicacdo subjetiva de
segunda ordem, a copia da copia é uma estrutura de terceira ordem e assim por diante — exibem
uma beleza singular. Elas abandonam os detalhes triviais do objeto original e mantém apenas
linhas e proporgoes ideais, como se fossem destiladas pela propria imagina¢do. Curiosamente,
os objetos de décima e, principalmente, de décima-primeira ordem, alcancam uma pureza que
supera completamente o objeto original. No entanto, nas interagoes seguintes o ciclo regride:
as formas tornam-se vagas, a textura é perdida, a cor é apagada e o objeto passa ser outra
coisa que nada mais lembra o objeto original.

Diante dessa descoberta, iniciou-se um processo pelo aperfeicoamento contante da
realidade a partir de realidades virtuais, o que levantou uma grande questdo sobre a
autenticidade das experiéncias humanas. Se cada nova versdo do mundo digital, e
consequentemente dos objetos de multiplica¢do subjetiva, busca corrigir as imperfeicoes da
anterior, em que ponto a realidade se torna uma mera constru¢do artificial, desprovida de
espontaneidade e genuinidade?

Em ultima andlise, a jornada humana em dire¢do ao Methaversyum parece revelar um
desejo profundo por transcender as limitagoes impostas pela existéncia fisica. Lembro-me de

ter lido uma vez em alguma coluna de um jornal virtual qualquer algo atribuido a Aristoteles
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que me saltou a consciéncia enquanto escrevo essas linhas. Nao me recordo exatamente o que
afirmaram que o filosofo havia escrito, mas me recordo que era algo como: “a arte imita a

vida, aperfeicoando-a®'”

. Diante de tal afirmacdo, questiono-me se a busca pela copia perfeita
ndo nos condenara a viver eternamente na sombra do original — ou se, paradoxalmente, o
verdadeiro fascinio reside precisamente na impossibilidade de atingir o ideal, no prazer de
criar versoes infinitamente imperfeitas que carregam, em cada falha, um traco permanente da
imaginagdo humana.

Ao que parece, essa incessante busca por transcender as limitagcdes impostas pelo
mundo tangivel parece revelar uma tensdo fundamental entre o desejo de perfeicdo e a
aceitagdo da imperfeicdo como condigdo existencial. O Methaversyum — em toda a sua
vastiddo de copias, projecoes e realidades fabricadas — ndo ¢ apenas uma ferramenta
tecnologica, mas a manifestagdo simbolica de um anseio genuinamente humano: escapar das
contingéncias e reinventar o ser em paisagens idealizadas. No entanto, quanto mais se
aprimora a réplica, mais distante parece se tornar a experiéncia espontanea e genuina que
define o mundo como costumamos viver e conhecer.

A promessa de mundos paralelos perfeitos carrega consigo a sedugdo do absoluto, mas
também o perigo da desumaniza¢do. Em um espaco em que cada falha pode ser corrigida e
cada imperfei¢do eliminada, o imprevisto deixa de ser possivel, e a vida, em sua constitui¢do
caotica e imprevisivel, dissolve-se em uma simula¢do de simula¢oes meticulosamente
programada. Talvez seja essa a ironia da jornada: no esforgo por construir realidades que
superem o mundo concreto, acabamos por redescobrir que sdo as marcas, as fissuras e os
desvios que tornam a experiéncia humana significativa.

No fim, o Methaversyum parece ndo nos libertar das limitagoes do mundo fisico, mas
projetar novas sombras sobre velhas questoes. E assim como as copias de décima-primeira
ordem alcangcam a pureza para logo regredir a abstrag¢do e ao esquecimento, o sonho de
perfeicdo continua e permanente parece estar condenado a se dobrar sobre si. E talvez seja
essa imperfei¢do improvavel, tdo profundamente humana, que nenhum codigo podera jamais

replicar. Ou quem sabe possa®’.

81 A frase original: “a arte imita a natureza” ¢ escrita por Aristoteles em Meteoroldgicos. No entanto, é no conjunto
da obra aristotélica que seu significado € construido, em que o ser humano imita a natureza através da arte para
possibilitar e produzir para si aquilo que a natureza nio lhe proporciona, assim, o ser humano vai, através da arte,
além da natureza. Um outro ponto importante ¢ que a arte aqui ndo se refere apenas produgdes artisticas como
pintura, escultura e danga, mas a produgéo de objetos culturais humanos, que vao desde a arquitetura e a culinaria,
até as leis que regem as sociedades humanas (Lemos, 2009).

82 Nota de MFC: Curiosa a ironia — na tentativa de construir mundos perfeitos, seguros e sob completo controle,
o0 ser humano parece empenhado em realizar um de seus mais antigos e ambiciosos projetos: tornar-se deus, mas
um deus meticuloso, com preferéncia por algoritmos de precisdo e texturas em alta defini¢do. Afinal, que graga
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Um fim para um comeco

Por fim, a busca humana pelo Metaverso evidencia mais um meio de se realizar um
projeto existencial: o desejo de alcancar a condi¢do paradoxal, como descrita por Sartre
(1943/2011), de um ser em-si-para-si — ao mesmo tempo pleno e livre, criador(a) e criatura,
um(a) deus(a) de sua propria realidade. Essa aspiracdo, no entanto, ¢ marcada por uma
contradi¢do fundamental: as ferramentas que o ser humano utiliza para transcender suas
limitagdes sdao, elas mesmas, produtos de sua propria facticidade historica, ou seja, o ser
humano almeja alcancar um estado de plenitude, mas o faz por meio de tecnologias que
carregam as marcas de sua origem circunstancial — artefatos construidos com os recursos
materiais e simbdlicos disponiveis em seu tempo e espago. Como aponta Sartre (1943/2011), a
busca por totalizagdo divina ¢ um projeto fadado ao fracasso, pois 0 humano, ao contrario de
um deus, ndo pode escapar de sua condi¢do de ser situado, pois ¢ sempre limitado pelas
estruturas que ele(a) proprio(a) erige.

Por conseguinte, o sujeito que se imagina como criador(a) soberano(a) do universo
virtual descobrir-se-a aprisionado(a) pelas regras de suas proprias invengdes. Aqui, ressoa a
nocao sartriana de que o projeto de ser como deus ¢ uma ilusdo. Ou seja, uma escolha pela ma-
fé, visto que o poder proveniente das tecnologias ndo ¢ transcendental, mas fruto de normas,
valores e técnicas historicamente construidos. O controle que se busca exercer sobre o virtual
retorna ao humano como imperativo material e reforca o entendimento que toda criagdo carrega
em si o germe de novas limitagdes.

Essa tensdo revela-se também na maneira como o Metaverso ¢ divulgado: discursos
ideologicos — muitas vezes utdpicos — vendem-no como um espago de libertacdo infinita,
ocultando que sua arquitetura ¢ moldada por interesses de poder e pelas contradigdes do
universo concreto. A promessa de superacao da condicdo humana esbarra com a condigao de
que construimos o futuro com as ferramentas do agora: as novas tecnologias sempre carregarao
em seu seio as velhas, pois sdo por meio delas construidas.

A ambic¢do de dominar o caos por meio de sistemas perfeitos igualmente esconde riscos:

na tentativa de substituir a imprevisibilidade da vida por algoritmos controlaveis, o humano

tem a existéncia se ndo podermos corrigir suas falhas com uma atualizagdo de sistema? O que resta, sendo
transformar o imprevisivel em erro de programac¢do e o espontineo em uma variavel calculavel? No entanto, o
poder absoluto parece cobrar seu prego: quando ndo houver mais incertezas, o que sobrara para ser vivido?
Talvez, no fim, o verdadeiro ato de criagdo divina seja a aceita¢do do caos e da impoténcia; e, ironicamente, o
humano do Methaversyum, na dnsia de governar tudo, abdica justamente daquilo que o faz humano: a sublime
arte de ser surpreendido pelo incontrolavel.
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pode sucumbir ao abismo de suas proprias invencdes. Ferramentas criadas para expandir a
liberdade podem, paradoxalmente, restringi-la, seja pela padronizagdo da experiéncia, seja pela
alienagdo em relagdo ao mundo concreto. Nao ha divindade que conceda onipoténcia, o que ha
¢ a dialética entre um senhor que se torna seu proprio escravo.

Nesse sentido, o Metaverso ndo se configura como uma ruptura ontoldgica com o
mundo material, mas justamente como parte desse campo pratico-inerte, em que a dialética
entre liberdade e facticidade se repete. A praxis humana, ao construir realidades virtuais, nao
escapa a sua condi¢do historica, somos simultaneamente produtores(as) e produtos de nossas
técnicas, condenados(as) a navegar nas imperfei¢des de um mundo que desejamos transformar
em perfeito, mas que resiste a plenitude imaginada. A busca pelo absoluto ¢, em ultima
instancia, um reconhecimento tacito de nossa finitude — a aceitagdo de que a verdadeira criagao
reside ndo na ilusdao do controle total, mas na coragem de habitar as fissuras de um existir que
se reinventa, mesmo sob o peso de suas proprias construgdes.

Finalizamos considerando que o Metaverso, em sua dualidade, revela-se menos um
portal para a liberdade absoluta ¢ mais um testemunho da condi¢do humana: um projeto que,
ao buscar transcender limites, reitera a necessidade de reconhecer que a liberdade emerge nao
da negacdo das imperfei¢des, mas do engajamento critico com elas. Partindo da perspectiva
sartriana, ser livre ¢ assumir a responsabilidade de criar, mesmo sabendo que toda criagao
carrega consigo o risco de subjugar seu(sua) criador(a) e as demais pessoas —um paradoxo que,
longe de ser uma derrota, ¢ o fundamento da infinita capacidade humana de se construir e se

reconstruir.
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