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RESUMO

O presente artigo é voltado para o estudo acerca
das novas realidades virtuais que integram a vida
da sociedade humana de forma a propor uma
reflexdo sobre essas tecnologias e dispositivos
digitais, atentando para os mundos virtuais
que estao surgindo nas culturas modernas.
A metodologia utilizada neste trabalho é a
pesquisa bibliogréfica, de acordo com Gil (2002)
a partir de temas como cibercultura, convergéncia
midiatica e comunicagao virtual. O objetivo aqui
é a reflexdo acerca da evolugdo da comunicagédo
humana, do uso das tecnologias, bem como suas
influéncias nas relagcbes tanto entre humanos,
quanto entre humanos e maquinas, como
forma de comunicagdo. Faz-se necessario este
tipo de estudo, ja que ele prop6e uma ou uma
série de reflexdes mediante o surgimento das
novas realidades virtuais, bem como apontar
especificidades da evolugdo da tecnologia e da
sociedade moderna e 0os novos meios de interagao
social-digital presente na atualidade. Analisando
0 tema proposto espera-se ser possivel adquirir
uma compreensao e percepgao mais polida sobre
o0 novo normal existente nas midias digitais, para
tanto este artigo explana pontos cruciais dessas
novas realidades e se justifica pela natureza
contemporanea destes estudos.
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ABSTRACT

The objective of this article is to study the new
virtual realities that integrate the life of human
society in the current century, based on studies
already carried out on the subject. It aims to
propose a reflection on these new technologies
and digital devices, paying attention to the virtual
worlds that are emerging in modern cultures. The
methodology used in this work is bibliographic
research based on carefully selected articles on
topics such as cyberculture, media convergence
and virtual communication, from articles from
postgraduate, doctorates and masters academic
works. Analyzing the proposed theme, it is
expected that it will be possible to acquire a more
polished understanding and perception about the
new normal existing in digital media, and for that
this article explains crucial points of these new
realities.

Keywords: virtual reality. digital world. technology.
cyberculture. communication.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho surgiu da mesma forma em que
surgiram as novas realidades virtuais, por meio
de necessidades, caréncias, questionamentos,
estudos, ponderagdes, pesquisas e progressoes,
pois a vida social € moldada por varios fatores. E
importante que se saiba como a tecnologia, cada
vez mais presente na vida das pessoas permite
a comunicagao, bem como conexdes nos mais
diferentes ambitos sociais.

Para que seja possivel acompanhar as
tendéncias, as modas e a evolugdo das novas
formas de interagdo humanas, este artigo faz-
se (til, uma vez que busca o entendimento dos
novos conhecimentos humanos e habilidades
tecnoldgicas que abrem caminho para o futuro da
sociedade moderna e seus desdobramentos.

Sempreémuitocomplexoobterumolharreflexivo
do periodo em que se vive, pois, o distanciamento
nao é suficiente para que se possa apontar
resultados fidedignos, no entanto, tal discusséo
se torna cada vez mais importante, porque as
novas realidades, antes inimaginaveis, hoje se
apresentam como possibilidades. Possibilidades
essas que permitem uma nova relagao humano-
maquina, uma nova existéncia tecnologica, uma
nova comunicagao, uma nova cultura, uma nova
sociedade, logo, sédo essas novidades que levam o
ser humano a evolugao constante.

2. OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo refletir
sobre a evolugdo da comunicagdo humana, as
tecnologias, bem como suas influéncias nas
relagbes tanto entre humanos, quanto entre
humanos e maquinas, como forma de comunicagao.

Faz-se necessario propor uma reflexdo sobre a
evolugao das tecnologias e o surgimento das novas
realidades virtuais, bem como apontar e evolugao
da tecnologia e da sociedade moderna e os novos
meios de interagao social-digital presentes na
atualidade.

3. METODOLOGIA

Este trabalho consiste de uma pesquisa que se
faz pelo levantamento bibliografico que, segundo

Gil (2002), permite que se conhega mais sobre
um tema buscando dados em uma diversidade de
documentos.

4. DESENVOLVIMENTO
1. 0 METAVERSO

“Um espectro ronda a sociedade e tecnologias
modernas - o espectro do metaverso.? Por
metaverso, segundo a etimologia comum, entende-
se como um mundo virtual que tenta espelhar a
realidade por meio do uso de dispositivos digitais.
E um espaco coletivo e virtual compartilhado,
integrado pela soma de ‘'realidade virtual’,
"realidade aumentada" e "Internet".

Ainda na definigdo deste tema, pode-se dizer que
a origem do metaverso, o surgimento deste termo,
foi inspirado por uma obra de ficgao-cientifica
do escritor Neal Stephenson, (1992) Snow Crash,
gue por sua vez teve como inspiragdo o género
cyberpunk do autor William Gibson com o romance
Neuromancer, de 1984, em que popularizou o
termo ciberespago, assim como também o livro
Do Androids Dream of Electric Sheep? de 1968 de
Philip K. Dick, que posteriormente inspiraria o filme
Blade Runner, igualmente com o romance também
de ficgao cientifica 2007: A Space Odyssey do autor
Arthur C. Clarke, do mesmo ano que este Ultimo.
E notdvel, portanto, que a criagdo de um conceito
sempre surge por meio do progresso de diversas
outras ideias ja existentes e pré-estabelecidas.

Por sua vez, este é um tema que esta se
expandindo a passos largos, ndo ficando mais
restrito apenas ao universo dos jogos online, mas
podendo também ser vivenciado nas plataformas
digitais das redes sociais, dos streamings, € em
toda a abrangéncia das midias digitais. O ponto
chave do metaverso € a interatividade e imerséo
que se encontra cada vez mais presente e
disponivel no mundo digital.

Em breve o metaverso ndo serd apenas o espago
para um jogo virtual, mas uma vida virtual, em
todas as suas esferas. E possivel, entdo, enxergar
0 metaverso como uma realidade alternativa,
diferente e paralela da qual a humanidade se
acostumou a conviver; fisica, mas néo distante;
quando se pensa sobre universos alternativos
e paralelos, pensa-se que é algo em que nao ha

3 Frase retirada e adaptada a partir do livro O Manifesto do Partido Comunista de Karl Marx e Friedrich Engels (1848).
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contato, porém pode-se pensar também, que o
contato ndo existe hoje, mas provavelmente existira
no futuro, posto que é apenas um estado evolutivo
gue, se ainda nao alcangado, se esta caminhando
para isso. Desta forma, sera atingida a tal realidade
alternativa, tornando-a apenas mais um grau de
progresso alcangado pela humanidade.

Pode-se dizer que o metaverso ndo consiste
somente em um meio de comunicagdo moderno, e
sim um novo moderno meio de socializagdo. Esta
discussao, em sua realidade, ndo € uma novidade,
autores como Ray Kurzweil ja havia iniciado essa
linha de pensamento em 1999 quando apontou
que a velocidade dos nossos computadores se
desenvolveria de forma exponencial e que, por
conta disso, terfamos uma evolugao frenética
dentro de poucos anos. Outro nome futurista
que indicaria a convergéncia dos meios seria
Frank Diana, que indicou como a evolugdo da
computagao, automagado, microeletronica e
celulares se escalou a partir de — ndo somente,
mas também — avancos trazidos pela 12 Revolugao
Industrial nos transportes (locomotivas), nas
comunicagbes (telégrafo) e na energia (carvao,
vapor), e como tudo isso continuaria e se daria em
um futuro exponencial, escalando de um ponto ao
outro sempre se atualizando e progredindo; para
Frank essas mudangas ndo se dariam apenas na
tecnologia, mas também na nossa percepgéo do
gue é ser um humano e como estes dois espectros
se concatenam e se impulsionam mutualmente.

2. ATECNOLOGIA

“Existe uma énfase na ideia de pertencimento,
pois a formagao de grupos é o ponto-chave dessa
interagdo virtual” (PIMENTA, 2012, p.2) Assim
como Pimenta alude no artigo “A emergéncia da
cidadania nos metaversos”’, para que se cogite a
existéncia do metaverso e se apoie essa existéncia,
tem-se que levar em consideragdo também a
possivel (e estimulada) necessidade de uma
consciéncia cidada na esfera virtual, ou seja, uma
legislaga@o sobre os direitos humanos virtuais. Pois
um universo em que se trata da interagao humana-
pessoal também tem que estar presente o respeito
e a dignidade as presengas humanas.

Dentro do universo dos games € possivel
notar a presenga, a partir da analise feita pela
Otica da semidtica, trés hipoteses de padrbes
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predominantes de acordo com as categorias
triadicas de Charles Sanders Peirce (PEIRCE,
1998).

O primeiro padrdo é que as pessoas poderiam
ter suas personalidades moldadas e até alteradas
pelas novas realidades e formas de se interagir
dentro dos universos digitais, como ja é de se
esperar, conforme as tecnologias védo evoluindo,
os humanos vao evoluindo junto e acompanhando
tais mudangas, se adequando, se adaptando; ou
seja, padroes cada vez mais amplos, complexos, e
universais, e se isto é positivo ou negativo ja é um
outro assunto a se questionar.

O segundo padrédo ocorre independente do
poder de influéncia das midias digitais, pois nele
0 que predominaria ainda assim seria o poder
do grupo social mais forte - ou popular - diante
dessas midias, ou melhor, os padrées especificos
particulares de cada grupo social ou cultural, as
representacgoes dentro das midias estariam ligadas
as representagées de referéncias desses grupos.

Ja o terceiro padréo, seguindo os conceitos
propostos por Peirce, é que as relagdes humanas
estariam tendendo a ser cada vez mais limitadas,
superficiais, frias eliquidas (aludindo Bauman),com
caracteristicas de personalidades respondidas
apenas no automatico, as relagdes e as pessoas
estariam cada vez mais robotizadas. Porém, diante
dos eventos recentes (pandemia) a representagéo
das midias nas nossas vidas tomou um significado
maior e distinto deste Ultimo padréo, midias digitais
n&o mais séo apenas instrumentos intrinsicamente
banais do nosso cotidiano, visto que elas tiveram
fungao primordial nos habitos que a sociedade
adotou por conta do isolamento social, portanto
esta leitura ndo mais faz sentido na atualidade,
mas antes mesmo do comportamento atipico
que o mundo enfrentou nos Ultimos anos, este
conceito ja vinha sendo reconsiderado e também
superado e transformado. Faith Popcorn, escritora
futurista, também citada como o oraculo das
tendéncias, prevé dentro de seus estudos sobre a
tendencias do amanha, como a vida dentro desses
novos universos funcionara, assim como os sinais
culturais e as mudangas na vida social devido a
ascens&o do metaverso, e como estereotipar os
mundos digitais como superficiais nao é mais
suficiente ou tdo pouco veraz. Faith traz em seus
insights, questionamentos como a humanidade
sera capaz de lidar com tantas realidades virtuais e
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ainda manter uma realidade fisica saudavel, quais
asnecessidades que o serhumanoadquirird dessas
multividas? Podemos realmente ser considerados
reais nos baseando em manifestagdes digitais
com percepgdes programadas? Qudo profundas
podemos considerar as construgbes sociais
criadas dentro desses novos universos? Faith,
assim como Pimenta, também aborda a questéo
da legislagao dentro do metaverso.

N&o obstante, sabe-se que os mundos virtuais
sdo sistemas que ndo se compde unicamente de
estruturas ludicas, provindas dos jogos eletrénicos,
nem tao somente de estruturas de interagao
via rede, presentes em comunidades virtuais
espalhadas por todo o globo, mas muito mais,
herdam caracteristicas dos dois lados, em parte
legitimando a teoria da convergéncia midiatica, e
constituindo uma nova experiéncia, principalmente
porabdicarem dadinamica linear da narrativa a qual
estamos socialmente acostumados — por filmes,
séries, novelas, livros - em detrimento de uma
dinamica de simulagao que por si s6 gera questoes
gue ainda ndo sdo cobertas por nenhuma ciéncia
especifica, e que, por isso, evocam o conceito de
interdisciplinaridade, absorvendo, assim, teorias
vindas da linguistica, da semidtica, da sociologia e
de outras ciéncias ja consolidadas. A Convergéncia
Mididgtica foi primeiro conceituada por Henry
Jenkins, o qual ndo se limitou somente a designar a
tendéncia desta cultura, mas indo além ele nos diz
gue esta convergéncia ndo esta atrelada somente
a uma mudanga tecnoldgica, mas também “altera
a relacdo entre tecnologias existentes, industrias,
mercados, géneros e publicos. A convergéncia
altera a logica pela qual a industria midiatica opera
e pela qual os consumidores processam a naticia
e o entretenimento."* A convergéncia dos meios &,
consequentemente, um processo, ao qual estamos
constantemente nos adaptando.

As novas Tecnologias da Comunicagéo, por
exemplo, fizeram com que a sociedade repensasse
nao s6 o seu relacionamento com a técnica,
com o saber fazer, como também com o viver
socialmente, com o interagir com o outro — seja
este psicoldgico ou social, mesmo.

(.) a convergéncia representa uma
mudanga no modo como encaramos

4 Henry Jenkins. Cultura da Convergéncia, 2009. P4g. 43

nossas relagbes com as midias. Estamos
realizando essa mudanga primeiro por meio
de nossas relagdes com a cultura popular,
mas as habilidades que adquirimos nessa
brincadeira tém implicagdes no modo como
aprendemos, trabalhamos, participamos
do processo politico e nos conectamos
com pessoas de outras partes do mundo.
(JENKINS, 2009, pg. 51)

Portanto vé-se que partindo de teorias tanto
da cibercultura, dimensionada de maneira precisa
por Pierre Levy em seu livro seminal Cibercultura
(1999, p.17) e definida como um conjunto de
técnicas, tanto materiais quanto intelectuais, de
praticas, de atitudes, de modos de pensamentos
e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago (novo meio
de comunicagédo surgido da interconexao mundial
dos computadores), articuladas com o campo
da Comunicagéo, e ainda temas como internet
versus ciberespago, Comunicagdo Mediada por
Computador e Mundos Sintéticos o Metaverso
€ nada mais que mais um espago de simulagéo
da vida real, em um conceito abstrato; € uma
transmutacao da vida humana fisica para a virtual,
assim como fala Falcdo (2007, p. 11) “e se nossas
formas sociais atuais ndo fossem somente
mediadas pelo instrumento? E se elas fossem
consequéncia absoluta de seu uso?’, o que pode
ser interligado e fazer-se uma associagao também
com as teorias de McLuhan (1964).

E uma nova forma cultural-social que se
desenvolveu mediada por um instrumento que
revolucionou completamente a nossa vida, o
computador. Usando uma das teorias de MclLuhan
sobre o0 ‘meio de comunicagdo como extensdo do
homem’,e como hoje desenvolvemos formas sociais
diferentes das anteriores, e as consequéncias
dessa mudanga, essa nova forma cultural-social
de se viver também acarreta novas possibilidades
comunicacionais dentro das realidades digitais.
Pode-se pensar que novas culturas nascerdo por
meio dessa nova forma de se viver, assim como
inumeras outras novas de se socializar, de conversar,
de comer, de se vestir, de se auto identificar, de viver
realmente, como ja mencionado anteriormente, €
uma nova fase da evolugédo humana.
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(..) cada vez que um usudrio acessa o
metaverso ele ira realizar uma performance
(...) todas as atividades de um individuo que
ocorre, durante um determinado periodo, pela
Ssua presenga perante um grupo particular de
observadores (...). (PEREIRA, 2009, pg. 95)

N&o sera nenhuma novidade ou espanto pensar
em como as pessoas estardo cada vez mais
representando uma vida social falsa e artificial,
visto que ja se vé isso nas redes sociais. Com a
oportunidade de se criar um mundo virtual, também
se criardo novas vidas e essa tele existéncia sera
uma realidade completamente diferente da vida real.

Hoje ja é possivel simular roupas virtuais,
pelas quais as pessoas pagam e usam apenas
virtualmente, como se fossem um filtro de alguma
rede social, além de passeios virtuais, em espagos
reais ou nao reais, pois “as tecnologias de conexao
necessarias s80 menos viscerais que aquelas que
subsidiam as experiéncias de presenca remota ou
de imersdo em ambientes de realidade virtual (...)".
(BELLO, 2013, p. 34)

Essas tecnologias de projecao, sdo mantidas
sempre proximas, sempre ao alcance dos dedos,
para manifestacado a distancia, em tempo real, que
aludem a uma ilusdo perceptual de sentido, razéo
de viver. Por meio de engajamentos e do sucesso
desses engajamentos requer-se sempre mais, e
gue os individuos se lancem cada vez com mais
frequéncia e intensidade num looping infinito e
irreal de uma existéncia utopica e ficticia, criada
por essas mesmas tecnologias. Cria-se uma esfera
de comunidades novas.

Em suma, ha de se ponderar o uso desses
novos aparatos tecnolégicos, criando-se regras,
limites democraticos, e consequentemente novas
educacgdes, pois vé-se que as proximas geragoes
nascerao ja submergidas numa nova realidade
real-virtual que a humanidade esta criando, de
onde surgird uma nova era na historia da sociedade
humana.

3. AORIGEM

Antes mesmo do filme “Matrix” e do ambiente
virtual Second Life, a ideia do Metaverso foi

popularizada por Neal Stephenson com o romance
“Snow Crash”,em 1992. Ambientado em um cenario
futuristico, com corporagbes operando como
estados, as pessoas de classes socioecondémicas
mais altas e que tinham maior facilidade para
ter acesso as tecnologias mais atualizadas e
modernas, também tinham vida presentes em um
mundo virtual online e em trés dimensdes.

Entdo Hiro na verdade ndo esta ali. Ele esta
em um universo gerado por computador
gue seu computador esta desenhando em
seus oculos e bombeando para dentro de
seus fones de ouvido. Na giria, este lugar
imaginario é conhecido como o Metaverso.
Hiro passa um bocado de tempo no
Metaverso. (STEPHENSON, 1992, p. 35)

Um estudo realizado pela Gartner, empresa de
pesquisa e consultoria de tecnologia, estima que
cerca de 2 bilhdes de pessoas estardo presentes
no metaverso, até o ano de 2026°, o levantamento
apontou também que as pessoas estardo
passando no minimo uma hora diariamente no
mundo criado digitalmente — seja para trabalho,
fazendo compras, estudando, socializando ou
simplesmente se entretendo; levando em conta
que, hoje, a populagao da Terra ja chega a quase
8 bilhdes, a quantidade de pessoas vivendo no
metaverso seria de 25% da populagdao mundial,
e ndo deixa de ser provavel que esse estimativa
possa ser ultrapassada. E as experiéncias
vivenciadas nesse mundo digital disponiveis ndo
sdo limitadas apenas a jogos e redes sociais, mas
também a compra de bens de consumo, desde um
par de ténis que a pessoa veste em formato de filtro
ou holograma (apenas para tirar foto e compartilhar
digitalmente), até terrenos, ou até investimentos
como dinheiro, com as famosas criptomoedas,
e ndo podemos nos esquecer dos, agora em alta,
NFTs (token ndo fungivel) - ativos digitais Unicos,
registrados em blockchain®, com codigos de
identificagdo exclusivos e dados que o distinguem
de todos os outros. Com cada vez mais opgdes
disponiveis para todos os gostos e propositos,
as pessoas estdo cada vez mais inseridas nesse
mundo digital, de acordo com a esfera desejada.

5 Fonte: Pesquisa afirma que 2 bilhdes de pessoas estardo no metaverso até 2026 | Exame

6  Sistema financeiro de registro e rastreio eletronico
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4. A MODERNIDADE

As descobertas digitais contemporaneas
as quais estamos presentes, acompanhando
e vivenciando neste exato momento, mostram
gue a humanidade caminha para uma evolugao
tecnoldgica moderna submersivel.

Muitos especialistas enxergam no metaverso
um componente-chave da web 3.0, que € uma
internet mais imersiva, descentralizada e mais
aberta do que a web atual, a 2.0 que é baseada
nas redes sociais, e ao analisarmos o tamanho
desse novo mercado que vem com o metaverso,
a Bloomberg Intelligence — que é o setor de
pesquisa do Terminal Bloomberg. A Bloomberg
Intelligence oferece uma perspectiva independente
que fornece anadlises detalhadas e conjuntos
de dados sobre industrias, empresas, governos,

crédito, litigios e fatores econébmicos que podem
impactar a tomada de decisGes — estima que esse
mercado deve chegar a US $800 bilhdes em 20247,
sendo essa uma das previsGes mais modestas
feitas, um exemplo é a visdo do Facebook com o
investimento - inicial - de 10 bilhdes de ddlares
nesse Novo universo e a mudanga do nome da
empresa para Meta, soma-se a essa previsao.

Alguns outros exemplos que mostram o
crescimento desse universo, podemos destacar
o casamento realizado no universo do metaverso,
promovido pela marca Outback, o modelo de ténis
feito de holograma da marca Nike, que era vendido
apenas virtualmente, e mais recentemente os filtros
com realidade aumentada que foram estampados
nos lambe-lambes das paredes do festival musical
Lollapalooza Brasil 2022.

Figura 1: Casamento metaverso do Outback

Fonte: Disponivel em: <https:/gkpb.com.br/88415/outback-casamento-metaverso/>. Acesso em: 22 abr. 2022

7  Fonte: <Metaverso e suas camadas, venha conhecer os conceitos! - Mercado&Consumo>.
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5. RESULTADOS

Um novo futuro estd sendo construido, com
vidas cada vez mais presentes no digital, no
espectro, e menos existentes no real, posto que
a presenga digital substitui a presenga fisica, ou
melhor, se mesclam e se tornam uma so presenca
ounova possibilidade. McLuhan ja falava sobre isso
em sua teoria dos meios de comunicagdo como
extensbes do homem, nesta teoria ele também
chama a atengdo em observar o fascinio humano
pela extenséo de si mesmos em qualquer material,
tecnologia ou invengao, pois ao se contemplar se
observa uma extensado de si mesmos sob a forma
tecnoldgica (MCLUHAN, 1996, p. 82). Podemos
observar também como o homem cria a técnica,
0 homem programa a técnica, 0 homem entra na
técnica, o homem da poder a técnica, a técnica
controla o homem, portanto, seria a construgdo
da(s) tecnologias o desejo primitivo do homem de
sempre ser governado ao mesmo em que simula
estar em controle?

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Quando se pensa em metaverso se pensa em
novas realidades, novas oportunidades, novas vidas e
relagdes sociais, uma multiplicidade de fatores novos,
uma evolugdo da sociedade e tecnologias modernas,
afinal de contas o0 metaverso € uma revolugéo digital,
0 que também inquieta sobre o quéo longe se pode
ir, pois se ha a capacidade de criar uma tecnologia
como o0 Metaverso, o que mais pode ser criado? Se o
metaverso, que surgiu da literatura, de uma fantasia
distépica se tornou real, quais outras histérias se
transformardo em realidade? Quais outros livros,
filmes, séries passardo de exclusivamente ficticias
para realidade tangivel? Quais outros simulacros
e simulagbes deixaram de assim serem, para se
transfigurar no real? Ou sera que € o real que esta
se transformando cada vez mais em uma quimera?
Histoérias ficticias como a da série Black Mirror, da
rede de streaming Netflix, estdo se tornando cada vez
mais reais, fato este que demonstra a possibilidade
de expressar aqui a forte presenga das novas
realidades virtuais, percebendo como ainda hd muito
a ser explorado e principalmente discutido.

Como dito, hoje ha uma investigagao sobre o
metaverso, mas tdo logo outras possibilidades
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passem a coexistir, sera mais facil entender novas
vias de possibilidades de interagdo e comunicagao.

Ademais, se levarmos em consideragdo a
etimologia de Metaverso, que é uma jungao do
prefixo “meta” (que significa além) e de “universo’, o
termo significa nada menos do que algo que existe
além do universo, e apesar de ser assim chamado
ja é uma realidade bem concreta e presente dentro
do nosso proprio universo tecnolégico.
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