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EPIGRAFE

"Tudo o que temos a fazer é decidir o que fazer com o tempo que nos é dado."
J.R.R. Tolkien



RESUMO

O trabalho a seguir pretende analisar as diversas modalidades e perspectivas relacionadas ao
conceito de metaverso, com foco nas areas de jogos, redes sociais, design e entretenimento.
Pretende-se entender a evolucdo e caracteristicas atuais do metaverso, que € uma extensao do
universo virtual onde os participantes interagem por meio de avatares digitais, recriando
experiéncias do mundo real. Embora o conceito do metaverso seja amplamente reconhecido e
desperte interesse em pesquisadores e profissionais de vérias areas, suas aplicacbes técnicas e
perspectivas de inovacdo e desenvolvimento ainda carecem de uma analise mais aprofundada.
O estudo busca compreender as atuais limitacdes tecnoldgicas e tragar possiveis trajetorias de
desenvolvimento para moldar seu futuro. O trabalho incluird um estudo de caso da empresa
Meta (antiga Facebook), que é uma referéncia no cenério tecnoldgico e midiatico relacionado
ao metaverso. A escolha da empresa como objeto de estudo permitira uma compreensdo mais

ampla das praticas e estratégias adotadas nesse contexto.

PALAVRAS - CHAVES: metaverso, Design, Arte, Tecnologia, Inovacéao



ABSTRACT

The objective of this work is to analyze the different modalities and perspectives related to the
concept of Metaverse, with a focus on the areas of gaming, social networks, design, and
entertainment. The intention is to understand the evolution and current characteristics of the
Metaverse, which is an extension of the virtual universe where participants interact through
digital avatars, recreating real-world experiences. Although the concept of the Metaverse is
widely recognized and sparks interest among researchers and professionals from various fields,
its technical applications and prospects for innovation and development still lack a deeper
analysis. The study seeks to comprehend the current technological limitations and outline
potential development trajectories to shape its future. The work will include a case study of
Meta (formerly known as Facebook), which is a prominent player in the technological and
media scene related to the Metaverse. Choosing this company as the subject of study will enable

a broader understanding of the practices and strategies adopted in this context.

KEYWORDS: Metaverse, Design, Art, Technology, Innovation.
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CONSIDERACOES INICIAIS

What is now proved was once only imagin'd.
William Blake (The Marriage of Heaven and Hell, 1790)

Ha uma série de fatores que influenciaram a escolha do tema deste estudo, muitos dos
quais tém raizes profundas e se estendem por um longo periodo. No cerne de tudo isso, a
motivacao inicial, que talvez seja a Unica justificativa verdadeira para mergulhar em um assunto
especifico, é simplesmente a paixdo. Desde os primeiros anos da minha vida até a adolescéncia,
fui espectador privilegiado da evolucao constante das plataformas de videogames e daquilo que
hoje é considerado parte fundamental da cultura pop. Minha afinidade com videogames e
tecnologias imersivas se origina em minha infancia, onde pude experimentar em primeira mao
a transicdo dos jogos de 8 bits para os titulos de ultima geracdo com gréaficos espetaculares e
jogabilidade cativante. O fascinio por essa metamorfose tecnoldgica e criativa foi, sem divida,
um catalisador para explorar esse tema em maior profundidade.

A medida que os anos avancavam, testemunhei o nascimento e o florescimento de
tecnologias imersivas que transformaram a maneira como interagimos com mundos virtuais. O
advento da realidade virtual (VR) e da realidade aumentada (AR) revolucionou o panorama
dos jogos e da experiéncia de entretenimento de uma forma que eu ndo poderia ter previsto na
minha infancia. Hoje, os videogames ndo sdo apenas uma forma de entretenimento, mas uma
plataforma que transcende as barreiras da realidade, proporcionando experiéncias imersivas
que desafiam a imaginacao e conectam comunidades globais. A medida que mergulhamos mais
fundo nesse estudo, exploraremos ndo apenas a evolucao tecnoldgica e cultural dos videogames
e das tecnologias imersivas, mas também seu impacto nas sociedades contemporaneas e as
perspectivas emocionantes para o futuro.

Esse interesse se reflete sobretudo em minha formagéo; em 2010, comecei 0 curso de
Tecnologia das Midias Digitais na PUC-SP, escolhendo-o devido ao meu interesse em
computacdo grafica e multimidia. Ao longo da graduacao, descobri inumeras oportunidades
profissionais e adquiri conhecimento e experiéncia pratica na area de design digital. Durante o
intercAmbio na Universidade Catolica do Porto em Portugal, aprimorei minhas habilidades em
modelagem e animacgédo 3D assim como explorei a interacdo entre iluminagdo, compositing,
render, VFX e texturizagdo principalmente voltada para desenvolvimento de jogos digitais.
Logo em seguida, ingressei no mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e do Design Digital
na PUC-SP com base nos resultados de minha monografia e meu interesse em ambientes

virtuais, jogos digitais e computagdo grafica. Minha pesquisa focou no desenvolvimento de
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técnicas de producdo e aprimoramento de efeitos tridimensionais em cinema e jogos digitais
com render em tempo real por meio de modelagem fractal utilizando programacao, assim como
explorando sua relagdo com a imersdo e o impacto na experiéncia do usuario.

Como um desdobramento de minhas pesquisas anteriores na area de computacao
grafica e imersdo em jogos digitais, iniciei meu doutorado no programa de Tecnologias da
Inteligéncia e do Design Digital na PUC-SP, sob a orientacdo do Professor Marcus Bastos. No
entanto, ao longo do programa, minha pesquisa passou por mudangas, em resposta as evolucdes
no campo das tecnologias imersivas, especialmente na realidade aumentada e virtual. Meu
projeto agora se concentra em aprofundar a discussao sobre as varias modalidades de producéo
e perspectivas relacionadas ao conceito de metaverso. Isso inclui a analise do estado atual
dessas tecnologias, as expectativas de inovacao nas industrias de jogos, redes sociais, design e
entretenimento. Além disso, também exploraremos as transformagdes conceituais ao longo do
tempo no metaverso, 0 aparato tecnoldgico existente e as estratégias contemporaneas de
comunicacdo e marketing associadas a esse contexto.

A ideia central é compreender em profundidade a evolucéo e as caracteristicas atuais
do metaverso, um conceito que tem recebido crescente interesse e atencdo por parte de
pesquisadores e profissionais em diversas areas, além de grande investimento por parte de
empresarios, startups e do mercado financeiro na totalidade. O metaverso pode ser entendido
como uma extensdo do universo virtual, no qual os participantes interagem por meio de
avatares digitais, com potencial para recriar e/ou simular experiéncias do mundo real. No
entanto, em que pese o amplo reconhecimento desse conceito, suas aplicacfes técnicas, bem
como as perspectivas de inovacdo e desenvolvimento na industria de jogos, redes sociais,
design e entretenimento, carecem de um exame mais aprofundado.

Nesse sentido, buscar-se-a compreender as atuais limitacdes técnicas e tecnoldgicas do
metaverso, assim como 0s potenciais trajetdrias de desenvolvimento que poderdo moldar sua
evolucdo futura. Com o intuito de fundamentar essa andlise, sera apresentado um estudo de
caso abordando o estado da arte do metaverso na empresa Meta, anteriormente conhecida como
Facebook. A escolha dessa organizagdo como objeto de estudo se justifica pela sua
proeminéncia no cenario tecnoldgico e midiatico, o que possibilita uma compreensdo mais
abrangente das praticas e estratégias adotadas no ambito do metaverso. Espera-se que esta
pesquisa contribua para o aprofundamento do entendimento acerca do metaverso e suas
implicagdes nas industrias de games, redes sociais, design e entretenimento. Ademais, almeja-
se fornecer subsidios para reflexdes sobre as perspectivas futuras e desafios que se delineiam

nesse campo em constante evolugdo tecnoldgica. A abordagem académica conferird rigor
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tedrico e metodologico ao estudo, conferindo-lhe credibilidade e relevancia para o avanco do
conhecimento nesta area em expansao.

O primeiro capitulo desempenha um papel crucial, pois delineia a evolugdo tecnoldgica
dos dispositivos que deram origem as categorias contemporaneas de metaverso ao longo do
tempo. Além disso, é fundamental compreender os processos de interagdo com ambientes
imersivos, como jogos, experiéncias digitais e tecnologias de realidade virtual e aumentada.
Para abordar essas categorias, utilizamos a perspectiva de Spierling (2003) e Kucklich (2003),
que consideram a apresentacdo da arte em meios digitais como perspectivas hermenéuticas
contingentes, enraizadas na historia e na cultura, destacando que o0 acesso a arte envolve um
diadlogo entre o0 usuario e a experiéncia artistica. Como parte dos pré-requisitos para definir a
experiéncia imersiva, o framework proposto por esses autores promove um género especifico
de narrativa interativa, que envolve a intera¢do dos usuarios com objetos e experiéncias virtuais
sob varias perspectivas de interpretacdo da arte. A plataforma técnica, por sua vez, é projetada
para acomodar diversos tipos de interacdes, abrangendo uma ampla gama de temas, com base
em suas especificacdes tecnoldgicas, narrativas e estilisticas. Notavelmente, a maioria das
definicBes disponiveis de Narrativa Interativa ndo se aprofunda na implementacdo de sistemas
especificos, pois ha diversas abordagens possiveis para criar historias interativas.

No segundo capitulo realizamos uma analise profunda da origem do conceito de
metaverso, explorando suas conexdes ndo apenas com o0 desenvolvimento tecnoldgico
abordado anteriormente, mas também com a evolucao das formas de imersao e entretenimento
encontradas nas artes, cinema e jogos. Estes elementos desempenham papéis fundamentais nos
primeiros estagios do metaverso, desde sua concepcao e producdo até sua recepcao, expansao
e crescimento. Esta abordagem pretende compreender as diversas facetas que compdem essa
realidade virtual, desde suas raizes conceituais até sua materializacao pratica, considerando as
influéncias tecnoldgicas, estéticas e culturais que moldam esse fendmeno em ascensdo. Essa
analise critica e contextualizada é crucial para uma compreensdo mais abrangente do metaverso
e de suas implicacGes no cenario contemporaneo das tecnologias de informacao e comunicacéo.
Ao abordar o metaverso em sua totalidade, desde sua concepgdo até sua disseminacéo,
almejamos enriquecer o diadlogo académico e fornecer uma visdo mais aprofundada sobre essa
inovadora forma de experiéncia virtual.

No terceiro capitulo abordaremos de maneira abrangente os componentes fundamentais
que compdem a construcdo de um metaverso complexo. Realizaremos uma investigacdo
minuciosa sobre como esse ambiente virtual deve ser concebido, considerando tanto sua

estrutura fisica quanto sua dimensdao virtual, com destaque para as tecnologias ja disponiveis
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no mercado e 0s potenciais inovacgdes futuras. Além disso, aprofundamos nossa analise das
formas de interacdo com esse mundo virtual, visando criar uma transicéo fluida e continua entre
0 mundo real e o virtual. Outro aspecto critico dessa discussdo diz respeito & comparacao entre
as abordagens centralizadas e descentralizadas do metaverso, e como essas diferentes estruturas
impactam os usudrios, especialmente em relacdo as economias criativas que surgem nesse
espaco.

Destacaremos como a existéncia dessas economias estd intrinsecamente ligada ao
entendimento da espacialidade no metaverso e a sensacdo de pertencimento a esse ambiente
virtual. Além disso, examinaremos a diversidade de inovagdes e experiéncias individuais
possiveis dentro do metaverso, observando como cada individuo pode criar sua prépria
vivéncia nesse mundo virtual, seja ela repetitiva ou Unica. Por meio dessa investigacdo
sistematica e detalhada, nossa intencdo é aprofundar nosso entendimento dessa crescente
realidade virtual e sua relevancia na sociedade contemporanea. Esperamos contribuir para uma
compreensdo mais abrangente e critica desse ambiente emergente e suas implicacdes nos
campos da tecnologia, cultura, economia e experiéncia individual.

No quarto capitulo procedemos a uma andlise exaustiva das multiplas variacdes do
conceito de metaverso no contexto das linguagens artisticas, com um foco particular nas areas
de artes visuais, cinema, animacdo 2D e 3D, jogos, entre outros. Investigamos como essas
formas de expressdo artistica adquirem novas dimensdes técnicas e estéticas com a introducao
de ferramentas tecnoldgicas e imersivas, e discutimos as implicagdes resultantes na percepcao
e compreensdo artisticas. I1sso culmina na observacdo do surgimento de novas linguagens
artisticas. A pesquisa aborda a intersecdo entre as tecnologias contemporaneas e o dominio
artistico, destacando o impacto das novas tecnologias na criacéo e apreciacdo de obras de arte.
Por exemplo, nas artes visuais identificamos novas oportunidades de criacdo e apresentacao
através do uso de técnicas digitais e midias interativas. Esta analise se estende também aos
campos dos jogos eletrbnicos e da arte contemporanea, duas areas onde o conceito de
metaverso se entrelaca de maneira significativa. Jogos eletronicos apresentam ambientes
virtuais complexos, proporcionando experiéncias interativas e colaborativas aos jogadores. Por
outro lado, a arte contemporanea adota tecnologias digitais e imersivas como instrumentos
criativos, gerando obras que convidam o espectador a explorar novas dimensdes sensoriais e
cognitivas.

No quinto capitulo apresentaremos um estudo de caso através da analise da marca norte-
americana Meta, um conglomerado de tecnologia e midia, juntamente com seus produtos e

estratégias de comunicac&o institucional. O foco esta direcionado para os produtos langados no
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ambito do projeto metaverso durante o periodo compreendido entre julho de 2022 e julho de
2023. O estudo é conduzido por meio da coleta de dados provenientes dos canais oficiais de
comunicagdo digital da Meta, incluindo seu website, redes sociais e monitoramento da
imprensa especializada. A Meta, anteriormente conhecida como Facebook, surgiu em 2004
como uma rede social restrita inicialmente aos estudantes da Universidade Harvard. Ao longo
dos anos, expandiu sua base de usuarios para abranger outras instituicdes de ensino e,
posteriormente, o publico com idade acima de 13 anos. Em 2009, tornou-se a rede social mais
amplamente utilizada em escala global. No ano de 2011, o Facebook registrava 138,9 milhGes
de visitantes Unicos mensais nos Estados Unidos, alcancando aproximadamente 41,6% da
populacdo do pais.

A empresa passou por flutuacbes em seu crescimento, mas manteve sua posi¢cdo como
uma das plataformas de maior influéncia. Em 2012, realizou uma oferta publica inicial (IPO)
com uma capitalizacdo de mercado de US$104 bilhdes. Em 2016, a empresa conduziu com
sucesso um voo inaugural do drone Aquila, como parte de seus esforgos para fornecer acesso
a internet em regibes carentes de conectividade. Este estudo procura analisar a proposta de
avanco na interagdo proporcionada pelo metaverso Horizon Worlds, abrangendo desde sua
estrutura visual até como foi apresentado ao publico. Além disso, visa investigar as razdes por
tras da aparente falta de aceitacdo do produto e os fatores que levaram ao encerramento do
departamento especializado em metaverso da Meta.

No decorrer da elaboracgdo desta tese, que versa sobre a concepc¢do do metaverso e suas
repercussdes tecnolégicas em dispositivos eletrénicos, bem como em novas modalidades de
imersao narrativa nas expressoes artisticas, o propdsito central era estabelecer uma conexao
entre essas categorias. O intento consistia em tragar uma cronologia abrangente e mapear o
desenvolvimento histérico do metaverso, assim como investigar suas teorias intrinsecas. Além
disso, almejamos demonstrar como as interacGes entre 0 USU&rio e a narrativa constituem
processos simbolicos intrinsecamente inovadores e dinamicos.

Essas categorias, que ha muito tempo tém sido objeto de debates tedricos em diversos
dominios das artes, estdo atualmente expandindo seus horizontes e encontrando novos terrenos
férteis para a construcdo de significados e interpretaces. Com a emergéncia dessa nova
linguagem artistica, que nos propomos a investigar detalhadamente, testemunhamos a evolucéo
e a expansao desses conceitos, que agora se manifestam em contextos e plataformas
inovadoras, criando oportunidades para uma riqueza renovada de interpretacdes e narrativas.
A andlise desta complexa interacdo, resultante da convergéncia de multiplos elementos,

desempenha um papel central nesta dissertacdo. O propdsito subjacente € oferecer uma
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modesta, porém valiosa contribuicdo a teoria geral dos jogos, bem como ao campo emergente
do metaverso. Ao explorar as intricadas dinamicas que permeiam essa interacdo, almejamos
ndo apenas ampliar nosso entendimento das intersecdes entre esses dominios, mas também
enriquecer a literatura académica que investiga 0s jogos e 0 metaverso, fornecendo insights que

podem servir como base para futuras pesquisas e desenvolvimentos tedricos.
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CAPITULO |
INOVACOES E TRANSFORMACOES:
DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS E COMPUTACIONAIS EM EVOLUCAO

Meus olhos sdo pequenos para ver

0 mundo que se esvai em sujo e sangue,

outro mundo que brota, qual nelumbo

mas véem, pasmam, baixam deslumbrados

("Visao 1944", em A Rosa do povo de Carlos Drummond de Andrade)

Em 29 de marco de 2018, aconteceu a estreia do trigésimo-quinto filme de Steven
Spielberg, Ready Player Number 1 (no Brasil lancado como Jogador Numero 1), filme que
narra um futuro distépico onde o metaverso ndo apenas se sobrepde a realidade factual, mas
também é apresentado como um refligio para a dureza e as desola¢des frutos dos problemas
sociais e econdmicos que, por vezes, ndo nos parecem ficcionais. A narrativa se passa no ano
de 2045 e acompanha a histéria de Wade Watts, um adolescente 6rfdo que vive em uma das
areas mais pobres do mundo, e que, como a maioria dos civis dentro da narrativa, busca refagio
e entretenimento no OASIS, realidade virtual criada por James Halliday. No filme, Wade e seu
grupo de amigos tém como misséo uma caga ao tesouro deixada pelo criador do OASIS, onde
o prémio final é a propriedade e o controle do OASIS. Ao final da narrativa, Wade além de
ganhar a caca ao tesouro, leva o espectador a questionar as relagfes entre o virtual e o real e

como esta impacta a relagfes sociais e iconoclastas.

Figura 1- Concept Art do Filme Ready Player Number 1 de Ulrich Zeidler, Gaelle Seguillon
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O filme, lancado apenas alguns meses antes do primeiro kit de desenvolvimento dos
oculos de realidade virtual da empresa Oculus, posteriormente comprada pelo Facebook (atual
Meta), serve como ponto de partida para refletir sobre as expectativas que existem hoje acerca
das possibilidades que existem sobre o metaverso. Ferramenta de desenvolvimento
tecnoldgico, plataforma de treinamentos em diversas areas ou, ainda, um espaco de
experimentacao artistica, 0 metaverso se apresenta ainda como uma miragem fantastica. Neste
capitulo apresentaremos um panorama quanto a historia do desenvolvimento, do estado de
avanco desta tecnologia assim como as expectativas que as cercam. Dentro da construgéo de
uma arqueologia da imerséo, este trabalho contribuird na medida que desenhamos uma linha
do tempo do desenvolvimento tecnoldgico dos dispositivos que dao origem as categorias
contemporaneas de metaverso. E necessario, ainda, uma compreensao quanto aos processos de
interacdo com ambientes imersivos, como jogos, experiéncias digitais e tecnologias de

realidade virtual e aumentada.

Para a compreensdo dessas categorias, utilizaremos a perspectiva de Spierling (2003) e
Kicklich (2003), onde a apresentacdo de arte nos meios e plataformas digitais, representam
perspectivas contingentes, hermenéuticas, histdrica e culturalmente ancoradas, e 0 acesso a arte

pressupde o dialogo entre expectador-usuario e o objeto-experiéncia.

Estabelecido como um conjunto de pré-requisitos no processo de definicdo da
experiéncia imersiva, o framework! estabelecido pelos autores, prevé um género especifico de
narrativa interativa: a conversa interativa dos espectadores/usuarios da arte com objetos e
experiéncias virtuais sobre varias perspectivas de interpretacdo da arte. A plataforma técnica,
no entanto, é projetada a fim de permitir todo tipo de interacdo sobre qualquer assunto, com
base em cada uma de suas especificacdes tecnologicas, narrativas e estilisticas. A maioria das
defini¢Bes de narrativa interativa disponiveis ndo entram em detalhes sobre que tipo de sistemas
deve ser concretizados. Na verdade, existem muitas possibilidades para realizar algum tipo de
histdrias interativas. De acordo com Christian Roth, pesquisador da Universidade Vrije de
Amsterdam;

Se a Narrativa Interativa é uma tecnologia de entretenimento, assim como o0s videojogos e 0s
filmes, o seu principal propo6sito € entreter o utilizador. Da mesma forma, embora existam jogos
sérios com o objetivo de transmitir uma mensagem de aprendizagem sobre o mundo real, a
maioria dos jogos tem como objetivo entreter. E, embora existam documentéarios e filmes
destinados a aprendizagem, a maioria dos filmes visa proporcionar experiéncias de
entretenimento. O primeiro sistema completo de Narrativa Interativa, Facade, € um drama
interativo que foi concebido como uma prova de conceito de uma aplicacdo de Narrativa
Interativa divertida (Mateas & Stern, 2003). O objetivo do drama é entreter: "Desde 0 inicio,
tem sido o negdcio do teatro entreter as pessoas” (Brecht, 1974). No cerne, qualquer aplicagao

! Metodologia de desenvolvimento de projetos, estabelecendo estratégias e acdes para solucionar um problema.
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de Narrativa Interativa tem de ser divertida se quiser envolver os utilizadores, especialmente se
um dos objetivos for transmitir uma mensagem ou conhecimento. Isso é verdade tanto para uma
atracdo de Narrativa Interativa envolvente num museu, como para uma aplicacdo de Narrativa
Interativa para aprendizagem de criancas, ou uma experiéncia de Narrativa Interativa focada
unicamente no entretenimento, a semelhanca de Hollywood. (Roth, 20015, p.33)

Podemos estabelecer, ainda, a compreensdo destes objetos (experiéncias virtuais
imersivas) e suas interagcdes com o expectador-usuario como sistemas afetivos segundo a visao
de Anable (2008), abrangendo uma fusdo de estética, narrativa, codigo, imagem, som,
hardware, conceitos internos, interacdo com outros usuarios-espectadores, contexto historico-
social e significados culturais.

O afeto é compreendido como um termo culturalmente situado, relacionado a
construcao de género de corpos e objetos na cultura da midia em massa. Ele representa aspectos
emocionais, sentimentos e envolvimento corporal que circulam entre as pessoas e as coisas,
muitas vezes registrados apenas na interface. Devemos considerar o impacto do afeto em nossa
percepcao e preferéncias, pois ele desempenha um papel fundamental na formagéo do que
gostamos ou ndo. A autora baseia-se nas ideias de Silvan Tomkins, psicélogo e autor da teoria
do afeto, Raymond Williams, estudioso da cultura, Elizabeth Wilson, professora de Estudos de
Mulheres, e outros. Anable (2008) néo Vvé, por exemplo, 0s jogos digitais como um novo meio,

mas como um conceito fundamentado historica, tecnologica e culturalmente?

O IMPACTO DE DIFERENTES TECNOLOGIAS

A necessidade e o desejo de expressdo de narrativas antecedem a disciplina da histéria
da arte e da literatura na formacdo das sociedades. O desejo de comunicar e a utilizacdo de
técnicas e de elementos que causam uma compreensdo, imersdo ou ainda um arrebatamento
foram temas de tratados e estudos que nos remetem as civilizages gregas e romanas no periodo
da antiguidade classica. Segundo Platdo, o ser humano vive confinado ao mundo dos
fendmenos sensoriais, embora seja possivel despertar o Eros dentro de si, inicialmente
direcionado apenas a beleza visivel nos corpos (Eros aqui é compreendido como um deus, uma
vez que o autor afirma que "Eros é um magnifico deus ndo apenas para 0s seres humanos, mas
também para os deuses, pois seu dominio se estende a todos os seres do cosmos." De acordo
com Irley Franco, para Fedro: "Eros € um deus antigo e, portanto, mais sabio, cdsmico e uma

forca primordial que confere coesdo interna ao cosmos, sustentando sua beleza e harmonia™.

2 "Playing with Feelings: Video Games and Affect” (2008) Aubrey Anable.
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Seu discurso tem o objetivo de elevar moralmente o Eros, porém ndo deixa clara sua esséncia
nem suas diferentes formas.).

A medida que o individuo desenvolve seu senso estético, ele passa a acreditar que a
beleza em um corpo é a mesma em todos os corpos. Conforme Platdo argumenta, quando o
individuo comeca a reconhecer a beleza também nas almas e nas instituicGes, ele se prepara
para atingir um nivel elevado de sublimacio que engloba as ciéncias (Franco, 2006). E nesse
ponto que o individuo pode alcangar a maxima contemplagéo do belo, e é quando este passa a
emular o belo na sua producgéo técnica, ndo apenas nos processos de simular e imitar a realidade
concreta, mas com o intuito de causar naquele para quem a obra se apresenta, uma elevacao
dos sentidos e da percepcédo do que é apresentado, e é aqui que o belo reside na apresentacéo e
na compreensdo pura das ideias, que s6 pode ser contemplada por aqueles que se purificam,
liberando-se do apego ao mundo sensorial, e que adquiriram a capacidade de apreciar algo

universal e absoluto por meio da obra ou artefato contemplado. De acordo com o autor;

[...] entdo todas as a¢Bes humanas sdo movidas por Eros. Mas, embora todos os homens desejem
ser felizes, ou terem para si 0 que € bom, somente um Eros é para Socrates o verdadeiro: o que
deseja o seu verdadeiro objeto, a beleza. Para buscar o conhecimento, portanto, é preciso ndo
somente supor que haja algo a ser conhecido, algo que ainda ndo nos pertence, mas, mais do
que isso, é preciso saber que algo € esse que se busca conhecer. (Franco, 2006, p.155)

E necessario, ainda, a compreensdo do termo arte, uma vez que a palavra "arte" deriva
do termo latino "Ars", correspondente ao grego "Téchné", que pode ser compreendido como
técnica, indicando toda e qualquer atividade humana sujeita a regras para a criagdo de algo. Em
latim, artesdo, artifice ou artista sdo chamados de "Artifex", que pode ser compreendido como
aquele que faz com habilidade, e "Opficis", que faz referéncia a aquele que exerce um oficio;
e o resultado de sua acdo é chamado de "Opus™ no singular e "Opera™ no plural, que se traduz
como "obra™ e continua a ser utilizada até hoje em diversas linguagens artisticas como a masica
erudita. Portanto, a arte ou a técnica sdo compreendidas como atividades reguladas e voltadas
para a producdo de uma obra.

No sentido amplo, "Ars™ ou "Téchné" expressam a habilidade e destreza para inventar
meios de superar uma dificuldade ou obstaculo imposto pela natureza. No sentido estrito,
denota o aprendizado e a pratica de um oficio que possui regras, procedimentos e instrumentos
préprios. "Ars" ou "Téchné" eram denotados como conhecimento pratico, portanto, a arte ou a
técnica se definem em contraposicdo ao que ocorre por acaso, a0 que € espontaneo, nédo
intencional, e ao que é natural, dessa forma podemos compreender que o apice da contemplacao

do belo consiste no conjunto de préticas e técnicas desenvolvidas para a cria¢cdo de um objeto
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que nos oferece a possibilidade de contemplacdo da propria esséncia do belo, que confere a
obra, por meio de sua construcao técnica e intencional, um reflexo de beleza.

Quando observamos o tratado A Poética de Aristoteles, podemos perceber a
necessidade de criar categorias quanto ao processo de criacdo (poética) e ao processo de
assimilacdo destas categorias no momento de apresentacdo ao publico. Tanto a reflexdo
aristotélica quanto a reflexd@o platonica sobre a poesia tém como nucleo o conceito de mimésis.
Aristételes concorda com Platdo quanto a esséncia da arte como imitacdo. No entanto, os dois
filésofos possuem posicdes opostas em relacdo ao estatuto epistemoldgico da mimésis:
enquanto para Platdo ela indica a distancia entre a arte e a verdade (a ideia), resultando em sua
impoténcia e colocando-a no dominio da opinido (doxa), Aristoteles, ao eliminar a
transcendéncia da Ideia e retirar, como consequéncia, o valor ontoldgico da nocéo de imitacéo,
considera-a, pelo contrario, uma fonte de conhecimento verdadeiro. Essa inversdo fundamental
€ o pressuposto indispensavel que leva o aluno a desenvolver uma teoria que contradiz
radicalmente seu mestre, embora ndo se preocupe em criticar explicitamente sua concepgao.

A criacdo e a fundamentacdo de um estado da arte pelas civilizagcbes do periodo
conhecido posteriormente como classico foram a base dos estudos e tratados de artes oriundos
da era posteriormente conhecida como renascimento, que marca um periodo de avanco técnico
na producdo e na representacdo pictdrica da época, ndo apenas na inovacao de criacdo de
pigmentos, mas também a invencao da perspectiva, de estudos de luz e cor. Neste periodo, a
beleza tornou-se associada & arte e a técnica, cujo conceito estético surgiu principalmente nas
belas-artes. Pintores, escultores e arquitetos orientaram seu trabalho com base na relacdo entre
um conceito de beleza candida e castidade cristd. E importante destacar que, nesse periodo, 0
conceito de beleza tornou-se intrinsecamente ligado a uma mudanca na percepgao dos corpos,
Visto que 0s corpos e a expressdo da beleza passaram a ser vistos como fonte de pecado. Essa
percepcdo do corpo como origem do pecado contrasta com uma visdo do corpo glorificado,
especialmente por meio da representacao pictorica de Jesus Cristo, que inspirou inimeras obras
de arte nesse periodo (Eco, 2004).

Diante de uma misséo da igreja catdlica de evangelizacdo das sociedades da época e
visto que ha um entrave da compreensao dos ensinamentos da igreja, pois estes eram em latim,
a lingua oficial do clero da época, e a populagdo do periodo nédo era alfabetiza, havia a
necessidade da transmissdo das historias e dos valores cristdos as populagdes, trabalho este
feito pelos arteséos e artifices deste periodo por meio de afrescos, pinturas, vitrais, esculturas,
entre outros, com o intuito de elevar os espiritos e a causar o arrebatamento e a compreensao

daqueles que as contemplam. A necessidade de desenvolvimento de técnicas que auxiliem os
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artesdos deste periodo a atingirem certos parametros de verossimilhanca ndo apenas com
relacdo ao que existe no mundo concreto, mas no sentido de criar coesdo, sentido e conexao
entre os elementos apresentados e o publico que usufrui das obras contribuiu para o0 avango
tecnoldgico registrado. Filippo Brunelleschi desempenhou um papel fundamental ao
estabelecer as bases da perspectiva renascentista, posteriormente descrita por Leon Battista
Alberti (1404-1472) no tratado Da Pintura (1435)°.

Figura 2 - Estudo preparatorio para o fundo da Adoragdo dos Magos, 1481, de Leonardo da Vinci

A partir desse momento, a representacdo do espago pictdrico passou a ser realizada
levando em consideracgdo essa concepc¢do matematica de organizacao e distribuicdo das figuras
no espaco. Masaccio é amplamente reconhecido como um dos pintores que aplicaram de forma
exemplar a nova ciéncia da perspectiva a arte da representacéo, criando obras convincentes que
transmitiam a ilusdo de terceira dimensdo em uma superficie bidimensional. O historiador e
linguista holandés Johan Huizinga, um dos principais pesquisadores e tedricos sobre esse
periodo, que compreende os seéculos XIV e XV como o "ultimo sopro da civilizagdo medieval”,
em uma tentativa de evitar reduzir a Idade Média a uma simples gestacdo da cultura moderna.
Ele destaca o declinio e a tensdo de uma civilizacdo rica, em vez do surgimento do periodo
historico seguinte. Esse olhar permite compreender a transicdo da ldade Média para o

3 PLUMB, J.H. The Italian Renaissance. 1° ed. Boston: Mariner Books, Harper Collins, 2001.
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Renascimento como um processo complexo, marcado por retomadas, fraturas e convergéncias
simultaneas. De acordo com o autor em O elemento estético das representac@es histdricas,
conferéncia de 1905 apresentada na universidade de Groningen na Holanda, as linguagens
artisticas permitem uma percepcdo da dimensdo da tessitura historica e da construgdo das

narrativas das relacdes sociais do periodo;

Néo se trata de inferir da arte uma imagem do passado como fendémeno considerado
separadamente, ou de ver na arte a Unica chave para entender o rumo do espirito do tempo, e
sim de ver refletidas nas artes imagens obtidas de um estudo multiforme da tradicdo, ou de vé-
las iluminadas pela arte. Enquanto indaga o passado em todas as suas expressoes, o historiador
deve observar a arte do passado e deve ler sua literatura para aumentar a claridade da
representacdo. Deve, e nada o impede, de introduzir-se na natureza, e caminhar pelas campinas
e colinas até que seja capaz de ver, também no passado, o sol resplandecer][...]. (Huizinga, 1905,
p. 106)

Entre 1500 e 1520, aproximadamente, as aspiracdes dos pintores desde Giotto foram
alcangadas, atingindo os ideais de equilibrio, harmonia e perfei¢cdo, ao mesmo tempo, em que
respeitavam e atualizavam os padrGes do belo classico. Esse periodo curto é conhecido como
"Alta Renascenca”, e o estilo dessa época é exemplificado nas obras de Leonardo da Vinci,
Michelangelo e Rafael®. Esses artistas elevaram as conquistas das gerages anteriores a um
nivel considerado até hoje primoroso. A técnica do sfumare de Leonardo da Vinci, a suave
transicdo de tons e cores distintas, foi responsavel por modelar as figuras de uma maneira que
supera 0s contornos esculturais presentes nas obras dos artistas anteriores. Com o sfumare,
Leonardo foi capaz de suavizar 0s contornos rigidos caracteristicos da pintura do inicio do
século XV°.

Na Franca, em 1826, Joseph Nicéphore Niépce capturou a iconica imagem da vista
atraves da janela do s6tdo de sua casa de campo e inaugurou a invencdo da fotografia. Essa
imagem se tornou um marco na historia, sendo reconhecida como a primeira imagem fixada.
O processo envolveu o uso de uma placa de estanho sensibilizada com betume branco da
Judéia. Essa conquista trouxe grande reconhecimento a Niépce, principalmente porque a
Franca era considerada o epicentro mundial das artes e tecnologias nesse periodo. Durante o
mesmo periodo, o cientista francés Hercules Florence conduziu experimentos fotoquimicos em

Campinas, resultando em imagens que ele nomeou de "photographie" (fotografia) em 1833°.

* 1dem.
5 1dem.

® KOSSOY, Boris. Hercules Florence: A descoberta isolada da fotografia no Brasil. 1° ed. Sdo Paulo: EDUSP,
2021.
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Essa descoberta ocorreu praticamente na mesma epoca em que Joseph Nicéphore Niépce e

Louis Jacques Mandé Daguerre, na Franca, e William Henry Fox Talbot, na Inglaterra’.

Figura 3 - Camera Fotografica Chambre 13x18 MAZO Paris

E importante ressaltar aqui que a invengdo da fotografia e a estereoscopia estdo
relacionadas de forma significativa, uma vez que ambas surgiram no mesmo periodo e
compartilham dos mesmos principios técnicos e conceituais. A fotografia, como apontada
anteriormente, foi inventada oficialmente em 1839, e revolucionou como as imagens eram
capturadas e preservadas, permitindo que a realidade fosse registrada de maneira precisa e
duradoura. A estereoscopia, por sua vez, € uma técnica que cria a ilusdo de profundidade
tridimensional em imagens bidimensionais. Ela se baseia no principio de que nossos olhos
captam ligeiras diferencas de perspectiva devido a distancia entre eles, o que nos permite
perceber a profundidade em nosso campo de visdo. A estereoscopia utiliza essa percepcao

visual para criar a sensacéo de tridimensionalidade nas imagens.

A estereoscopia consiste na propriedade de vermos uma imagem de dois pontos de vista
ligeiramente distantes um do outro, e nossos olhos assim o fazem, automaticamente, uma vez
que cada olho recebe uma imagem distinta. E devido a esta diferenca de enquadramento, ou
perspectiva binocular, que o observador sintetiza em seu cérebro as duas imagens, e reconfigura
0 espaco que observa, podendo perceber relevo, distancia e volume. Este fendmeno é cotidiano
em nossa visdo (maioria dos humanos), e pode ser também simulado com imagens estéticas ou
em movimento, para experimentarmos tal sensacdo. A experiéncia iluséria faz-nos supor
estarmos diante de um objeto real, sélido, sem de fato estar, uma vez que se trata de uma
representacdo numa superficie bidimensional. A prépria palavra estereoscopia ja carrega em sua

" 1dem.
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etimologia esse sentido (stereos = do grego, solido, firme; copia = do latim, traslado,
reproducdo). (Maschio, 2008, p.17)

Figura 4 - Representacdo de um Estereoscdpio de Wheatstone

Durante o periodo vitoriano, entre 1825 e 1835, na cidade de Londres, o inventor
Charles Wheatstone foi um dos pioneiros no desenvolvimento do estereoscopio. Esses
dispositivos fizeram parte de uma série de inven¢des denominadas "brinquedos filosoficos",
criados para experimentar fenbmenos naturais de forma experimental, em vez de simplesmente
observa-los na natureza. Esses brinquedos eram assim chamados porque possibilitaram
entretenimento ao publico, além de permitirem experimentos cientificos. Entre eles,
destacavam-se o taumatropio, o fenacistoscdpio, o estroboscopio, 0 anortoscépio, o
estereoscdpio, o taquistoscopio e o cronoscépio. O estereoscopio funciona de maneira simples;
dois espelhos séo posicionados em angulos de noventa graus, colocados diante de cada olho do
observador, permitindo que ele visualize fotografias ou desenhos de um par estéreo que estao
localizados paralelamente e a noventa graus do seu campo de visdo, um a esquerda e outro a
direita. Na era da experimentacg&o visual, o estereoscopio desempenhou um papel importante,
talvez mais do que qualquer outro instrumento. Trata-se de um dispositivo optico simples que
apresenta imagens com pequenas diferencgas para cada olho. Se essas imagens possuirem as
disparidades horizontais adequadas, é possivel uma sensacdo de profundidade.

Em 1851, o escocés Sir David Brewster aprimorou o estereoscépio de Wheatstone,
combinando-o com as atualiza¢des da fotografia, resultando nas primeiras cameras fotograficas
binoculares. Ele substituiu os espelhos originais por lentes, gerando estereoscopios mais bem-
sucedidos, pois permitiam capturar ou visualizar imagens em terceira dimenséo em cartdes. O

cientista passa entdo a produzir estereoscOpios compactos com visores de aumento, com
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objetivo de fundir pares de daguerreodtipos capturados por cameras de artificio lateral, que
possuiam uma distancia de cerca de 2 e 1/2 polegadas entre as exposi¢Ges. Ap0Os varias
tentativas, ele finalmente desenvolveu seu conhecido dispositivo em forma de caixa, que
apresentava duas lentes de aumento descentralizadas na parte superior e uma abertura na parte
inferior para a insercdo do daguerreétipo. Posteriormente, ele aprimorou o aparelho

adicionando uma portinhola dobravel na frente, permitindo a entrada de luz e a impressao em

papel.

Figura 5 - Visor estereoscopico portatil do tipo Brewster, J. Fleury - Hermagis, 1870

A razdo por tras das lentes descentralizadas, com duas objetivas afastadas de 2 e 1/2
polegadas uma da outra, era possibilitar a visualizacdo da imagem no impresso, ligeiramente
maior que a separacao entre os olhos. Embora os conceitos basicos da visdo estereoscopica
fossem conhecidos ha mais de dois mil anos, nenhum artista havia sido capaz de representar,
em desenhos ou pinturas, a pequena diferenca de perspectiva percebida devido a distancia
aproximada de 2 e 1/2 polegadas entre os dois olhos humanos. De acordo com o pesquisador

Alexandre Maschio;

Decorre dai que, apesar de a enunciacdo de imagens representando espagos tridimensionais
digitalmente gerados ndo depender de tecnologias derivadas da camera obscura, também os
modelos digitais tendem a ser visualizados conforme o codigo da perspectiva central. N&do é a
toa, portanto, que os algoritmos de visualizagéo se referem a localizacdo do ponto de vista para
enunciagao em termos do posicionamento de uma suposta ‘cdmera virtual’. Ou seja, a geometria
esta presente até mesmo nestes sistemas digitais. (Maschio, 2008, p. 30)

27



O cinema como inovacéo tecnoldgica narrativa data de cerca de 1890 de autoria dos
inventores franceses, os irmdos Pierre e Auguste Lumiére. A partir da invencdo do
cinematdgrafo, um precursor da filmadora, impulsionado por uma manivela e utilizando
negativos perfurados. Sua primeira exibigdo, "La Sortie de I'usine Lumiére & Lyon", ocorreu
em 22 de marc¢o de 1895, marcando o inicio de um novo rumo na industria do entretenimento.
Os filmes iniciais retratam cenas cotidianas e conquistaram um publico fascinado pela
tecnologia "moderna”. O cinema inicialmente utilizado apenas para fins documentais,
registrando eventos via uma camera estética.

No entanto, dois pioneiros do cinema, Alice Guy-Blaché e Georges Mélies, exploraram
as possibilidades narrativas e técnicas dessa nova forma de expressdo. Alice Guy-Blaché, a
primeira cineasta mulher, criou quase mil obras cinematogréaficas e foi responsavel por realizar
o primeiro filme narrativo, "A Fada dos Repolhos” (1896), baseado em um conto popular.
Trabalhando na fabrica de cinema Gaumont, onde os irmdos Lumiere demonstraram seu
invento, Alice Guy ficou fascinada pela cAmera e comecou a experimentar técnicas como dupla
exposicéo, ajuste de velocidade da cdmera e 0 uso de cores e som em seus filmes, buscando
efeitos interessantes para contar suas historias®. Na coletanea de textos "Qu'est-ce que le
cinema”, André Bazin, um dos percursos da teoria cinematografica, coloca em perspectiva as
inovacOes técnicas do momento de inauguracao dessa linguagem artistica em relacdo as demais

linguagens do periodo;

A fotografia ao redimir o barroco, liberou as artes plasticas de sua obsessdo pela semelhanca.
Pois a pintura se esforcava, no fundo, em vao, por nos iludir, e esta ilusdo bastava a arte,
enquanto a fotografia e o préprio cinema sdo descobertos que satisfazem definitivamente, por
sua propria esséncia, a obsessdo de realismo. Por mais habil que fosse o pintor, a sua obra era
sempre hipotecada por uma inevitavel subjetividade. Diante da imagem uma ddvida persistia,
por sua presenca do homem. Assim, o fendbmeno essencial na passagem da pintura barroca a
fotografia ndo reside no mero aperfeicoamento material (a fotografia ainda continuaria por
muito tempo inferior a pintura na imitagdo das cores), mas num fato psicoldgico: a satisfagdo
completa do nosso afa de ilusdo por uma reprodugdo mecénica da qual o homem se achava
excluido. A solugéo ndo estava no resultado, mas na génese. (Bazin,1991, p-21)

O cinema, como uma inovacao técnica de destaque, tem desempenhado um papel
fundamental na transformacédo das formas de consumo e producdo de narrativas imersivas.
Através da combinagdo de elementos visuais, sonoros e narrativos, 0 cinema possibilita a
criacdo de uma experiéncia sensorial Unica para o espectador. Por meio do uso de técnicas

cinematograficas como a montagem, a cinematografia e o design de som, as narrativas

8 MARTIN, Marcel. A linguagem cinematogréfica. 1° ed. Sao Paulo: Brasiliense, 2009
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cinematograficas sdo capazes de envolver o publico em uma imersao profunda e cativante.
Além disso, 0 cinema trouxe consigo a capacidade de representar visualmente historias
complexas e abstratas, tornando-as mais acessiveis e compreensiveis para um publico
diversificado. Esta ganha o status de linguagem artistica na década de 1950 diante de um
profundo embate de realizadores cinematograficos, filésofos, académicos e criticos de arte, que
tentam de alguma forma estabelecer parametros técnicos e estéticos de apreciacdo e validagédo
das producbes do periodo, de acordo com o historiador do cinema Marcel Martin, a
cinematografia constréi o status de linguagem artistica gracas a uma série de elementos que
busca emprestada de outras linguagens artisticas, mas vai além gracas a uma escrita préopria de
cada realizador, que o autor denomina sob a alcunha de estilo, dotado de simbolismo,
organizacdo e sistemas de expressao prépria. Mais do que apenas uma representacdo da

realidade, o cinema se constroi em seu proprio tempo, o tempo da narrativa;

[...] Enquanto fragmento da realidade exterior, ela se oferece ao presente de nossa percepgao e
se inscreve no presente de nossa consciéncia: a defasagem temporal faz-se apenas pela
intervencdo do julgamento, o Unico capaz de colocar 0s acontecimentos como passados em
relacdo a n6s ou determinar varios planos temporais na a¢do do filme. Temos a prova imediata
quando entramos no cinema com a Sessdo comecou: Se a acdo que Se apresenta aos nossos olhos
constitui uma volta ao passado em relagéo a acdo principal, evidentemente ndo a percebemos
como tal, e disso resulta certa dificuldade na compreensdo. Toda imagem filmica, portanto, esta
no presente: o pretérito perfeito, o imperfeito, eventualmente o futuro, sdo apenas o produto de
nosso julgamento colocado diante de certos meios de expressdo cinematograficos cuja
significacdo aprendemos a ler. (Martin, 2011, p.23-24)

Essa inovacao técnica tem influenciado diretamente as formas de producdo, distribuicdo
e consumo de narrativas, proporcionando aos espectadores uma experiéncia audiovisual rica e
envolvente, a0 mesmo tempo, em que estimula a criatividade e a experimentacdo por parte dos
cineastas. Um dos grandes responsaveis pela inovacao técnica presente no que seria conhecido
como cinema é o trabalho de Eadweard J. Muybridge, fotografo inglés que foi pioneiro na
fotografia de movimento no século XIX. Ele é considerado uma figura fundamental na histdria
cinematogréfica e visual. Muybridge se destacou gracas a uma serie de experimentos
fotograficos chamada "O Cavalo em Movimento", realizada em 1878. Muybridge captou fotos
sucessivas de um cavalo galopando usando varias cameras sincronizadas. Essas fotografias
demonstraram como os cavalos se moviam pela primeira vez, desafiando as ideias tradicionais
da época. Sua pesquisa foi fundamental para a compreensdo da anatomia do movimento e teve

um impacto direto na criacdo de técnicas de animacao e producdo cinematografica.
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Figura 6 - Muybridge, Eadweard. Animal locomotion - 16 frames of racehorse "Annie G."
galloping (1887)

Seu trabalho foi um marco no campo da representacdo visual do movimento,
estabelecendo as bases cientificas para a criacdo de imagens em movimento. Sua invencao teve
um impacto direto na evolucdo da cinematografia, permitindo que futuros cineastas criassem a
aparéncia de movimento continuo por meio da projecdo continua de imagens em alta
velocidade. Outra inovacgdo tecnoldgica que representa um marco no desenvolvimento das
narrativas imersivas data de 1939, o View Master. O View-Master era um dispositivo de
visualizacdo estereoscOpica que permitia aos usuarios verem imagens tridimensionais. Ele
funcionava de maneira relativamente simples, ele possuia um visor semelhante a bindculos e
um disco circular com pares de imagens estereoscopicas. Cada par de imagens era composto
por duas fotografias tiradas de pontos de vista ligeiramente diferentes. Essa diferenca de angulo
proporciona a percepcado de profundidade e tridimensionalidade.

Para utiliza-lo, o usuario inseria um disco de imagem no visor e o segurava contra a luz.
Cada olho veria uma imagem diferente ao olhar pelo visor. O cérebro do usuario combinava
essas duas imagens, criando a ilusdo de profundidade e fazendo com que a imagem parecesse
"saltar" ou ficar "vivida". Além disso, cada disco continha uma sequéncia de imagens que eram
ordenadas de forma sequencial, permitindo ao usuario avancar para a proxima imagem girando
o disco. Isso proporciona uma experiéncia imersiva de visualizagdo no qual o usuario

experimenta a sensacdo de continuidade e sequéncia da narrativa imagética.
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O desenvolvimento destes aparatos tecnologicos foram a base da chamada "Era de
Ouro™ do cinema, periodo na histdria cinematografica em que a tecnologia 3D experimentou
um aumento significativo em popularidade e uso. Embora tenha havido alguns exemplos
anteriores de filmes em 3D, esse periodo estd geralmente associado a década de 1950, momento
histdrico no qual se iniciam as primeiras discussdes acerca do estabelecimento do cinema como
linguagem artistica, como apontado anteriormente. Marcado por avancos tecnoldgicos no

campo da projecdo estereoscopica, 0 que resultou em um renovado interesse pelo cinema

tridimensional. Filmes como "Bwana Devil" (1952) do norte-americana Arch Oboler, "House
of Wax" (1953) do hingaro André De Toth e "Dial M for Murder" (1954) do britanico Alfred

Hitchcock, foram sucessos econbémicos iniciais.

Figura 7 - 3D View Master Thenormaleye (1939)

Durante 0 auge do cinema da década de 1950, os filmes eram exibidos usando um
dispositivo com "projecdo dupla”. Duas copias do filme sdo exibidas simultaneamente, cada
uma com uma lente polarizadora. Os espectadores usam dculos com lentes corretamente
polarizadas, o que cria uma sensacdo de profundidade ao permitir que cada olho veja uma
imagem ligeiramente deslocada. Os filmes desse periodo exploram efeitos visuais e uma
sensacdo de imersdo no espaco tridimensional. Para criar a sensacao de estar dentro do filme,
os produtores frequentemente usavam objetos que pareciam se estender em direcdo ao
espectador ou cenas de acao intensas.

31



No entanto, devido a restri¢fes técnicas, como a necessidade de projecédo precisa e 0
desconforto causado pelos 6culos polarizados, a popularidade do cinema 3D diminuiu ao longo
da década seguinte. Além disso, muitos dos filmes feitos nesse periodo eram de qualidade
questionavel e exploravam o 3D como uma jogada de marketing. Proximo a virada do século
XX, o cinema e a fotografia estavam passando por um periodo de descoberta e experimentacéo
em termos de experiéncias interativas. Embora a tecnologia disponivel fosse limitada em
comparacdo aos dias atuais, hd avancos significativos no campo da interatividade. O
"Nickelodeon" era um tipo popular de experiéncia interativa nos filmes e os fotdgrafos usavam
técnicas como fotomontagem e empilhamento de imagens para criar composi¢des. Além disso,
surgiram cameras estereoscopicas, que capturavam simultaneamente duas imagens e, por meio
de um visualizador especial, permitiam que 0s usuarios visualizassem uma imagem em trés
dimensdes.

Na fotografia, a experiéncia interativa se manifestava de varias maneiras diferentes. Os
fotografos tém utilizado encontros interativos de varias maneiras. Eles experimentaram
técnicas de fotomontagem e empilhamento de imagens para criar composicdes surrealistas e
fantasticas. Embora essas experiéncias interativas do inicio do século XX no cinema e na
fotografia possam parecer primitivas em comparacdo com as tecnologias modernas, foram
inovadoras e abriram caminho para o desenvolvimento de experiéncias mais complexas no
futuro. O desejo de conectar e fascinar o puablico por meio da interatividade evoluiu ao longo
do tempo, impulsionando a constante inovacao na industria do entretenimento.

Em conjun¢do com o desenvolvimento da industria de entretenimento deste periodo e
sua importancia na evolucdo dos aparatos imersivos, & necessario ainda ressaltar o
desenvolvimento de tecnologias de simulagfes militares como um passo para a construcdo da
tecnologia que temos hoje. Em 1941, o Comandante Luis de Florez, da Marinha dos Estados
Unidos, trabalhou na criacdo da Divisdo de Dispositivos Especiais do Bureau de Aerondutica,
predecessora da atual Divisdo de Sistemas de Treinamento do Centro de Guerra Aérea Naval
em Orlando, Florida. Sob a lideranca de Florez, a Marinha decidiu construir o simulador
eletronico para aeronaves, o PBM-3. O dispositivo foi concluido em 1943 pelos Laboratorios
Bell Telephone e consistia em uma réplica da cabine dianteira e do cockpit do PBM, com
controles, instrumentacdo e um dispositivo de computacgéo eletrénica para resolver as equacdes
de voo que simulavam as caracteristicas aerodindmicas da aeronave PBM-3.

Com base nessa experiéncia com o uso de computadores analogicos para simuladores
de voo, a Curtis-Wright Corporation projetou e desenvolveu um simulador de voo por

instrumentos para a aeronave AT-6. A utilizagdo e o desenvolvimento de modelos
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computacionais marcam este periodo, uma vez que o desenvolvimento militar, tanto da
marinha como da aeronautica, ainda utilizava de mdo de obra de matematicos, fisicos e
engenheiros e era quase que por completo, manual. Os célculos manuais e 0 uso de mapas ou
mesas de areia eram Uteis, mas trabalhosos e lentos. Os calculos computacionais expandiram
significativamente a complexidade dos cenarios abordados. O uso dessas novas simulagdes por
computador proporcionou o desenvolvimento de novos algoritmos que incorporam outros
aspectos das operagdes militares, tornando as representagdes mais realistas. O analista humano
pode se concentrar nos aspectos gerais do estudo de simulagéo, enquanto o computador lida
com os detalhes subjacentes. De acordo com O.J. Miller do Departamento de Ciéncias

Operacionais do Instituto de Tecnologia da Forca Aérea dos Estados Unidos:

Com o tempo, as simulagdes tornaram-se mais complexas, mas também mais abrangentes. Esses
modelos mais abrangentes exigiam mais recursos, mas tinham como objetivo fornecer respostas
melhores. Quanto mais abrangente o modelo, mais complexo o cédigo de computador
envolvido, o que geralmente significava a necessidade de mais recursos de computacéo. Além
disso, quanto mais abrangente 0 modelo, mais dados eram necessarios para alimenta-lo. As
vezes, obter os dados para algum modelo de simulagdo exigia a execugdo de outros modelos de
simulacdo. Por exemplo, em nossas anélises em nivel de campanha, podemos precisar de dados
de taxas de perda para a adjudicacdo dos componentes de combate aéreo do cenério em nivel
de campanha. Esses dados sdo obtidos executando estudos de simulagdo usando um modelo
especifico de combate aéreo programado com 0s cenarios de combate aéreo da analise da
campanha. Esse modelo de combate aéreo pode exigir informacdes sobre a probabilidade de
destruicdo de um armamento especifico disparado contra um alvo especifico, e isso € obtido
executando um modelo mais detalhado do armamento especifico contra o alvo especifico, com
os resultados compilados em tabelas no modelo de combate aéreo. Quanto mais complexo o
modelo, mais dificil era compreendé-lo, o que poderia ser um problema quando os resultados
da simulacdo ndo concordavam com a “experiéncia operacional”. Portanto, os modeladores
precisavam se tornar mais especializados, concentrando-se em modelos individuais, para
preencher a lacuna de conhecimento e experiéncia entre operadores e analistas. (Miller, 2017,
p.19)

O Sensorama foi apresentado inicialmente como um dispositivo de entretenimento
inovador e uma experiéncia sensorial imersiva em 1955. Morton Heilig, um cineasta, inventor
e visionario americano que viveu de 1926 a 1997, é conhecido por contribuir significativamente
para experiéncias imersivas e sensoriais. Ele foi um dos pioneiros na criagdo de tecnologia de
realidade virtual e entretenimento multissensorial. O dispositivo consiste em uma maquina que
combina elementos audiovisuais para produzir uma experiéncia tridimensional imersiva.

Um painel de controle com protetores oculares, alto-falante estéreo, uma unidade de
ventilagdo que imita o vento, um dispositivo vibratério que transmite sensacfes tateis e até
mesmo um difusor de fragrancia para adicionar um toque adicional a experiéncia olfativa fazem
parte do maquinario. Ao usar 0 Sensorama, 0 espectador coloca seu rosto no visor e assiste

com um pequeno filme estereoscdpico que sincroniza a acdo na tela com efeitos de vento,
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vibracdo e cheiro. O objetivo desta combinacdo de estimulos sensoriais é fazer com que o

espectador se envolva completamente na cena, resultando em uma experiéncia multissensorial.

Aug. 28, 1962 M. L. HEILIG 3,050,870
EINSORAMA STMILATOR
Filed Jan, 10, 196t 8 Sheatn-Tacot 3

O ano de 1963 marcou um marco importante na histéria do desenvolvimento
tecnoldgico e da computacdo, com uma série de importantes avancos e desenvolvimentos no
campo. Embora a conexdo direta com o cinema tenha se tornado mais evidente nos tempos
posteriores, como na era digital, os avan¢os na tecnologia da computacdo tiveram um impacto
significativo na industria cinematografica em termos de tempo. Os computadores comegaram
a ser usados em efeitos visuais e pos-producdo de filmes na década de 1960. Os cineastas
passaram a utilizar programas de computador para criar e alterar imagens, adicionando
elementos visuais dificeis ou impossiveis de obter com métodos tradicionais com o surgimento
da computacdo grafica. Os primeiros computadores, como o IBM 7090, foram usados para
fazer graficos basicos e processar dados complexos em filmes.

Com o advento da computacdo grafica, os cineastas passaram a utilizar programas de
computador para criar e manipular imagens, adicionando elementos visuais dificeis ou
impossiveis de serem alcancados pelos meios tradicionais. Os primeiros sistemas de
computador, como o computador IBM 7090, foram usados para processar dados complexos e
criar graficos basicos em filmes. Porém, foi a partir das décadas seguintes, com o rapido
desenvolvimento da informaética, que a computacao grafica ganhou importancia e permitiu o

surgimento de efeitos visuais revolucionarios.
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Figura 9 - IBM 7090, segunda geracao do computador de mainframe para tubos IBM 709 anterior,
projetado para "aplicacfes cientificas e tecnoldgicas em larga escala”.

Na década de 1980, filmes como "Tron™ (1982) e "The Last Starfighter" (1984) foram
pioneiros no uso generalizado de efeitos visuais gerados por computador. Esses filmes
demonstraram o potencial dos computadores na criagdo de ambientes virtuais impressionantes
e efeitos especiais, dando inicio a uma nova era do cinema. Nos anos seguintes, a computagédo
grafica e os avancos tecnologicos permitiram a criacdo de personagens digitais, simulacdes
realistas, ambientes virtuais complexos e a perfeita integracdo de elementos computacionais
com cenas reais. Filmes como "Jurassic Park™ (1993), "The Matrix" (1999) e a série "Star
Wars" apresentaram avancos inovadores em computacdo grafica, tornando-se o padrdo em
computacdo grafica. Hoje, os computadores sdo essenciais em todas as etapas da producao
cinematografica, desde a pré-producdo até a pos-producdo. Eles sdo usados para criar e editar
efeitos visuais, animacdo, simulagdo de fisica, renderizacdo de cena, composic¢do digital,
correcdo de cores e muito mais. A computacéo grafica e a tecnologia de computador tornaram-
se uma parte fundamental da inddstria cinematografica, permitindo que visdes criativas sejam
realizadas e a criacdo de experiéncias visuais impressionantes.

O final dos anos 1960 € marcado pela Espada de Damocles. Desenvolvida em 1966 por
Ivan Sutherland, nascido em 16 de maio de 1938, € um renomado cientista da computacao e
pioneiro no campo da computacdo grafica. Ele é conhecido por suas contribuicbes
revolucionarias no desenvolvimento de interfaces graficas interativas e sistemas de
computacdo visual, € considerado um dos primeiros dispositivos de exibicdo de realidade

virtual da histéria. Embora ndo tenha conexd@o direta com a estereoscopica, seu
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desenvolvimento e conceito influenciam indiretamente o desenvolvimento da estereoscépio e

a criacao de experiéncias tridimensionais ao Vivo.
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Figura 10 - O professor Ivan Sutherland com “A espada de Ddmocles (1968)

A Espada de Damocles tem seu nome devido a Lenda da Espada de Damocles, é um
mito da Grécia antiga que ilustra a incerteza e o perigo iminente que acompanham o poder. A
histdria diz que Damocles era um cortesao do tirano Dionisio, que tinha ciimes da riqueza e
do poder de seu senhor. Respondendo a esse desejo, Dionisio convidou Damocles para trocar
de lugar por ele por um dia, permitindo que se sentasse no trono e desfrutar de toda a riqueza
e privilégios que o acompanhavam. No entanto, enquanto estava desfrutando de seu novo
status, ele notou que havia uma espada afiada pendurada em sua cabeca por um fio de cabelo.
Esta espada representa o perigo constante e iminente para aqueles que detém o poder e a
autoridade. Damocles sentiu-se assustado e vulneravel, percebendo que a qualquer momento
a espada poderia cair e soar a sentenca de morte. O mito da Espada de Damocles é
frequentemente usada como uma metéfora para destacar a fragilidade da felicidade e os riscos
gue acompanham o poder. Isso nos lembra que, mesmo quando desejamos o status e 0s
privilégios dos outros, devemos estar cientes dos perigos e responsabilidades que os
acompanham. A mitologia também enfatiza a transitoriedade da sorte e a importancia de
aproveitar o presente, pois a qualquer momento uma espada perigosa pode nos atingir.

A espada de Damocles de lvan Sutherland & um dispositivo grande e complexo,
composto por um fone de ouvido de realidade virtual suspenso no teto por cabos, com uma tela
CRT (tubo de raios catddicos) acoplada ao fone de ouvido. Exibicdo grafica simples,
permitindo que 0s usuarios vejam objetos virtuais em um ambiente virtual rudimentar. Embora
a Espada de Damocles néo visse diretamente a engenharia estereoscopica, ela langou as bases
para o desenvolvimento de tecnologias e técnicas de exibigédo tridimensional. O conceito de

imersdo e visualizacdo em ambientes virtuais tem estimulado novas pesquisas no campo da
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estereoscopica e 3D. A imagem estereoscopica ou tridimensional procura criar a ilusdo de
profundidade usando varias técnicas, como o6culos 3D, imagens estereoscopicas ou
hologramas. O desenvolvimento da engenharia estereoscépica seguiu o da realidade virtual,
com cada campo contribuindo para as descobertas e inovacdes do outro. A medida que a
tecnologia evolui, os métodos de exibicdo estereoscopica também evoluem, permitindo
experiéncias mais imersivas

Durante a década de 1980, a Universidade de Utah continuou a desempenhar um papel
importante no desenvolvimento da computacdo grafica, consolidando a reputacdo da escola
como centro lider de pesquisa e educacdo na area. Durante esta década, pesquisadores
académicos e estudantes fizeram importantes contribuicbes para o desenvolvimento da
computacdo grafica. Um dos principais destaques dessa época foi o0 desenvolvimento de um
algoritmo de renderizacdo conhecido como "Sweep Line Algorithm”. Esse algoritmo,
desenvolvido por estudantes da Universidade de Utah como James F. Blinn, Ed Catmull e Alvy
Ray Smith, permite a geracdo de imagens em tempo real, revolucionando as industrias de video
games e entretenimento. O algoritmo Scanline foi amplamente adotado e continua sendo um
dos pilares da renderizagdo em CG® até hoje. Surface Design Systems (SDS) ¢ uma ferramenta
de modelagem 3D que representou um avanco tecnolégico significativo. Foi desenvolvido por
Tom DeFanti e seus colegas. E uma ferramenta crucial para designers graficos e designers em
geral, pois o SDS facilita o desenvolvimento e a manipulacdo de modelos tridimensionais de
maneira fécil e dindmica.

Na década de 1980, a Universidade de Utah também era conhecida por seu excelente
trabalho no campo da visualizacdo cientifica. Técnicas de ponta para visualizar dados
cientificos complexos foram desenvolvidas por pesquisadores como Charles D. Hansen, que
permitem a visualizacdo e a compreensédo visual de dados em tempo real. Disciplinas como
medicina, geologia e fisica foram muito apreciadas por esses métodos. Além disso, a
universidade continua a atrair alunos talentosos e professores renomados de computacdo
gréfica, criando um ambiente propicio a pesquisa e desenvolvimento de ponta. Ha varios cursos
de graduacdo e pos-graduacdo disponiveis em varios campos, incluindo animacéo,
renderizacéo, realidade virtual e simulagéo, para citar alguns.

Um computador chamado Apple Lisa Il foi langado pela Apple Inc. em 1983 para
substituir o primeiro Lisa e marca a virada no desenvolvimento computacional. Um dos

primeiros computadores pessoais a usar uma interface grafica do usuario (GUI) que incluia um

® Computagdo gréafica.
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mouse, janelas e icones foi o Lisa Il, lancado em 1983. Os usuarios nao precisam mais digitar
comandos complicados em um prompt de texto, pois a interface grafica do Lisa Il permite que
0s usudrios se envolvam com o computador de uma maneira mais intuitiva e intuitiva. O novo
método adotado tornou mais simples o uso de computadores e os disponibilizou para um
numero maior de pessoas. Além disso, o Lisa Il foi o primeiro computador a incluir amplas
capacidades gréaficas, como a capacidade de mostrar graficos com alta resolucdo e suporte para
cores. Isso abriu as portas para o desenvolvimento de programas graficos mais complicados e
tornou mais simples para os usuarios finais gerarem, alterar e organizar imagens, gréficos e
layouts.

O Lisa Il teve um impacto significativo no desenvolvimento da computacdo grafica,
como visto por sua influéncia nas versdes posteriores do sistema operacional Macintosh. Essas
versdes posteriores do Macintosh também utilizaram uma interface gréafica focada no usuario
e contribuiram para a popularizacdo das capacidades graficas dos computadores pessoais. A
interface grafica do usuario (GUI) que foi introduzida pela primeira vez pelo Lisa Il estabeleceu
um novo padrdo na industria e continua a ter um impacto na forma como os computadores

interagem com seus USUArios.

Figura 11 - Apple Lisa (1983)

Outro momento decisivo no desenvolvimento das tecnologias imersivas € 0 momento
em que a marca japonesa Nintendo fez uma de suas primeiras incursdes no campo da realidade
virtual em 1985 com o langamento do Virtual Boy. Apesar de sua tecnologia e design serem
diferentes dos sistemas VR contemporaneos, o Virtual Boy foi um sucesso. O Virtual Boy é
um gadget portatil que o jogador posiciona sobre um suporte. Para visualizar o jogo, o jogador

deve posicionar seus olhos de forma que olhem através de orificios especializados no
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dispositivo. O painel mostra imagens estereoscopicas para dar a sensacdo de profundidade.
Essas imagens sdo exibidas usando graficos em vermelho e preto.

Ainda que considerada uma inovagdo no periodo, o Virtual Boy foi atormentado por
inimeras dificuldades. Devido a ergonomia desconfortavel do sistema, o jogador tem que se
curvar para ver o que esta na tela. Além disso, sua aceitacdo comercial foi prejudicada pela
falta de opcbes de personalizacdo de cores e pela impossibilidade de reproduzir titulos
populares da Nintendo. Apesar de ter sido um fracasso comercial, o Virtual Boy deixou uma
marca indelével na industria de jogos. Isso demonstra o potencial da realidade virtual como
uma espécie de imersdo em jogos, abrindo caminho para um maior desenvolvimento da
tecnologia relacionada a RV. Quando se trata do desenvolvimento de tecnologias imersivas e
de realidade virtual, o console serve como uma ligdo significativa para a industria na totalidade,
pois destaca a importancia do conforto do usuario, da qualidade do jogo e de toda a experiéncia

do usuario.

Figura 12 - Nintendo Virtual Boy (1995)

O primeiro sistema de visualizacdo 3D disponivel comercialmente, CAVE (Computer
Abstraction Layer for Visualization), foi lancado em 1992. CAVE, ou Ambiente Virtual de
Acesso Confinado, foi criado por uma equipe liderada por Thomas A. DeFanti, um fisico
nascido em 1948, em da Universidade de Illinois em Chicago. Ele preenche uma sala do teto

ao ch@o com projecOes de alta definicdo para uma sobrecarga sensorial total. Para adaptar a
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visdo do mundo virtual aos movimentos do usuario, o sistema emprega O0culos estereoscopicos
e rastreamento de localizacéo.

A capacidade do CAVE de facilitar interagdes naturais com ambientes virtuais
representa uma de suas principais inovagdes. Dispositivos de entrada como dados e luvas de
controle de movimento permitem que 0s usuarios se movam livremente pelo espaco e
interagem com ambientes e itens virtuais. Este nivel de envolvimento contribui para uma
experiéncia Unica e tem usos abrangentes em areas como design, engenharia, arquitetura,
educacdo e simulacdo. E um divisor de 4guas no desenvolvimento de sistemas VR/ARZ,
comprovando a utilidade dos encontros virtuais em muitos contextos diferentes.

Além disso, suas interacdes naturais e abordagem de design de varias salas encorajaram
a criacdo de sistemas e tecnologias subsequentes, como os teatros imersivos de hoje e os 6culos
de realidade virtual. Em 1985, Jaron Lanier fundou a VPL Research, tornando-a uma das
primeiras empresas a se concentrar exclusivamente no desenvolvimento da tecnologia de
realidade virtual (VR). Na década de 1990, o VPL desempenhou um papel significativo na
promogéo da realidade virtual como um meio de interagdo e experiéncia imersiva.

Vaérias tecnologias importantes de realidade virtual foram desenvolvidas primeiro na
VPL. Um exemplo notavel é o desenvolvimento da interface "luva de dados", que permite aos
usuarios manipularem seus ambientes virtuais com gestos manuais. Essas luvas podem detectar
movimentos e posi¢Oes dos dedos e depois traduzi-los em comandos para uso no ambiente
virtual. O desenvolvimento de 6culos de realidade virtual (ou "6culos de realidade virtual™ ou
"oculos VR"), que projetam imagens estereoscopicas nos olhos do usuario, também foi um
fator significativo. Esses 6culos possuem telas e sensores que acompanham o movimento da
cabeca do usuario para proporcionar uma visdo de 360 graus do ambiente virtual.

E necessario ainda apontar a importancia do desenvolvimento do VRML, que permitiu
0 aprimoramento e avanco dessas tecnologias. VRML, que corresponde ao acrénimo de
"Virtual Reality Modelling Language" em inglés, é uma linguagem essencial e versatil na esfera
da Realidade Virtual. Essa linguagem serve como uma poderosa ferramenta para descrever de
maneira precisa e detalhadas objetos e ambientes tridimensionais interativos. Seu principal
objetivo é criar experiéncias imersivas e envolventes na internet, especificamente direcionadas
para a World Wide Web, a rede global de informagdes que conecta pessoas em todo o mundo.
Por meio desta linguagem ¢ possivel criar representacdes virtuais de objetos, cenarios, e até

mesmo mundos inteiros, dotando-os de profundidade, texturas, movimento e interatividade.

10 Realidade virtual e realidade aumentada respectivamente.
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Isso significa que os usuarios da web podem explorar ambientes virtuais em 3D, interagir com
objetos e, em alguns casos, até mesmo participar de experiéncias de realidade virtual
diretamente no navegador. De acordo com o engenheiro e pesquisador americano-australiano
Mark Pesce, “o poder do VRML reside na sua capacidade de fazer uma ponte entre dois
métodos basicos de comunicagdo humana, a imaginacao cerebral e a sensagdo visceral”
(PESCE, 1995).

Muitos individuos consideram a inovacdo de dispositivos para acessar 0 metaverso
como uma é&rea empolgante de desenvolvimento. Isso frequentemente evoca visdes de
dispositivos de realidade aumentada e realidade virtual de alta poténcia e portateis. Embora
esses dispositivos ndo sejam estritamente necessarios para a experiéncia do metaverso, eles sdo
frequentemente percebidos como a forma mais ideal de imersdo nos mundos virtuais, um ponto
de vista compartilhado por executivos de empresas de tecnologia, apesar da suposta demanda
do consumidor ndo ter se concretizado em vendas significativas.

A Microsoft iniciou o desenvolvimento de seu headset de realidade aumentada
HoloLens e sua plataforma em 2010, langando o primeiro dispositivo em 2016 e 0 segundo em
2019. Apesar de terem passado cinco anos no mercado, foram enviadas menos de meio milhdo
de unidades. No entanto, a Microsoft continua investindo nessa divisdo, e 0 CEO Satya Nadella
destaca o dispositivo para investidores e clientes, especialmente no contexto das ambicdes da
empresa relacionadas ao metaverso. Enquanto isso, o0 Google Glass, o dispositivo de realidade
aumentada da Google, obteve inicialmente uma reputacdo negativa apos seu langamento em
2013, mas a empresa continua a apoia-lo. Em 2017, a Google lan¢ou uma versédo atualizada
chamada Google Glass Enterprise Edition, seguida de outra em 2019. Desde junho de 2020, a
Google investiu entre 1 e 2 bilhdes de ddlares na aquisicdo de startups de éculos de realidade
aumentada, como a North e a Raxium.

Os empreendimentos da Google na realidade virtual, apesar de terem recebido menos
atencdo da midia em comparagdo ao Google Glass, se destacam por sua significancia e,
possivelmente, por sua desilusdo. A incurséo inicial da Google nesse dominio ocorreu em 2014,
com o langamento do Google Cardboard, cujo proposito declarado era inspirar o interesse na
realidade virtual imersiva. Para auxiliar os desenvolvedores, a Google disponibilizou o kit de
desenvolvimento de software Cardboard, que facilitou a criacdo de aplicativos de realidade
virtual especificos, desenvolvidos em Java, Unity ou Metal da Apple.

Além disso, para os usuarios, a Google langou um "Visualizador" de papeldo dobravel,
com custo acessivel de $15, no qual era possivel inserir iPhones ou dispositivos Android para

vivenciar a realidade virtual sem necessidade de adquirir um novo dispositivo. Um ano ap6s a
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introducdo do Cardboard, a Google apresentou o Jump, que consiste em uma plataforma e
ecossistema voltados para a producdo de filmes de realidade virtual. Além disso, a empresa
langou o Expeditions, um programa direcionado a oferta de excursdes educacionais baseadas
em realidade virtual.

Os numeros expressivos alcancados pelo Cardboard foram notéveis: mais de 15
milhdes de unidades foram vendidas pela Google em um periodo de cinco anos, com quase 200
milhdes de aplicativos compativeis com o Cardboard baixados. Além disso, mais de um milh&o
de estudantes participaram de, pelo menos, uma excursédo do Expeditions dentro do primeiro
ano de seu langamento. Todavia, € valido observar que esses nimeros, em sua maioria, refletem
a curiosidade dos consumidores em vez de sua inspiracdo. Em novembro de 2019, a Google
encerrou o projeto Cardboard e disponibilizou seu kit de desenvolvimento de software como
cddigo aberto. (O Expeditions foi descontinuado em junho de 2021.)

Outrossim, a equipe da VPL desenvolveu macacos com sensor de movimento que
podem rastrear e replicar os movimentos fisicos do usuario em um ambiente virtual. Na década
de 1990, a empresa fez uma contribuicdo substancial para o desenvolvimento da realidade
virtual. Suas tecnologias e metodologias inovadoras ajudaram a estabelecer as bases para o uso
da RV como um meio de comunicacdo e imersdo. Nesse ano foi fundada a Oculus VR, empresa
com consideravel impacto em realidade virtual (VR). Palmer Luckey, um entusiasta da
realidade virtual, fundou a Oculus com a intencdo de criar fones de ouvido acessiveis e de alta
qualidade para uso em jogos e outras experiéncias imersivas. O lancamento do Oculus Rift, 0
primeiro headset de realidade virtual da empresa, em 2012 foi um divisor de &guas para a

Oculus.

Figura 13 - Oculus Rift (2014)
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Apo6s o lancamento do Oculus Rift, a realidade virtual ganhou forca significativa,
atraindo a atencdo de desenvolvedores de jogos e outras industrias. O Rift foi elogiado por sua
qualidade de imagem excepcional e rastreamento de movimento preciso, que juntos garantem
uma experiéncia de usuario realista. Depois que o Facebook comprou a Oculus em 2014, a
empresa acelerou o desenvolvimento de sua tecnologia de realidade virtual. Com recursos
adicionais e ajuda financeira do Facebook, a Oculus conseguiu lancar o Oculus Quest em 2019
— um headset de realidade virtual que opera de forma independente e sem cabo.

Os usuérios do Quest podem desfrutar de maior mobilidade e comodidade devido a
eliminacéo do dispositivo da necessidade de cabos ou computadores. Além de seu hardware de
realidade virtual, a Oculus fornece uma plataforma de software chamada Oculus Home, que
pode ser usada para experimentar e baixar uma ampla variedade de programas de realidade
virtual, videogames e aventuras. Essas ferramentas complementares aprimoram a experiéncia
geral do usuario com o fone de ouvido.

O mercado de realidade virtual (VR) experimentou um salto maior em 2015 depois que
a HTC Corporation se uniu a Valve Corporation e lancou 0 HTC Vive. O fone de ouvido é um
dos primeiros de seu tipo a oferecer uma experiéncia de realidade virtual de alta qualidade. A
tecnologia de rastreamento de movimento "Lighthouse", que depende de lasers para oferecer
rastreamento preciso de sala em sala, é apenas um dos varios recursos incriveis. O Vive
Lighthouse aprimora o uso de RV facilitando a viagem para realidades alternativas. Os
controles de movimento do HTC Vive permitem interacdes fisicas realistas com ambientes
virtuais usando os controladores de mesmo nome do dispositivo.

O ano de 2018 marcou um ponto de virada significativo para a realidade virtual (RV ou
VR) com a introducdo de dispositivos vestiveis, que eliminaram a necessidade de fios ou
conexdes de computadores dedicados. Esses dispositivos ampliaram consideravelmente o
publico para experiéncias de realidade virtual. Um exemplo notavel desse avanco foi o
lancamento do Oculus Quest, desenvolvido pela Oculus VR e posteriormente adquirido pelo
Facebook. O novo dispositivo revolucionou a tecnologia ao se tornar um headset VR
autdbnomo, eliminando a dependéncia de um computador. Com rastreamento de movimento
integrado e controladores vestiveis, ele permitiu aos usuarios explorarem ambientes virtuais de
forma totalmente livre, sem serem limitados por suas circunstancias reais.

Outro dispositivo vestivel de realidade virtual lancado em 2018 foi o Lenovo Mirage
Solo. Funcionando na plataforma Daydream VR do Google, o Mirage Solo apresentou um

sistema de rastreamento de movimento com seis graus de liberdade, possibilitando aos usuarios
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uma exploracdo e interacdo desimpedidas em mundos virtuais. Essa proliferacdo de
dispositivos vestiveis de realidade virtual ampliou drasticamente as aplicacdes dessa
tecnologia. Eles simplificaram a experiéncia de RV para o consumidor médio, eliminando a
necessidade de configuracdes complexas e emaranhados de cabos, permitindo que as pessoas
desfrutassem de contetido imersivo em qualquer lugar. Google também langou o sdk*! ARCore,
um kit de desenvolvimento de software projetado para impulsionar a ado¢do da realidade
aumentada em dispositivos Android. Isso preparou o terreno para uma expansao significativa
da AR em dispositivos moveis.

No ano seguinte, a Microsoft deu um salto consideravel no campo da realidade
aumentada ao lancar o HoloLens 2, um headset avancado especialmente projetado para
aplicagdes empresariais. Esse dispositivo aprimorou significativamente a experiéncia de
realidade aumentada em comparagdo com sua versao anterior.

Em 2020, a Oculus, subsidiaria do Facebook, introduziu o Oculus Quest 2, um headset
de realidade virtual autbnomo que se destacou por oferecer uma experiéncia de VR de alta
qualidade e sem fio, tornando a tecnologia VR mais acessivel e facil de usar para o pablico. No
mesmo ano, a HTC Vive, conhecida por seus dispositivos de realidade virtual, lancou o XR
Elite 2, que impressionou com suas capacidades aprimoradas, incluindo resolucdo de alta
qualidade e rastreamento preciso, tornando-se uma escolha atrativa para entusiastas de VR.

Finalmente, em 2021, a Lenovo entrou no mercado de realidade aumentada com o
langamento do ThinkReality A3, um headset focado em atender as necessidades empresariais.
Esse lancamento reflete a tendéncia das empresas de tecnologia em direcdo a realidade
aumentada como uma ferramenta poderosa para aplicacdes comerciais e industriais. A
inovagdo continua nesse campo continua a moldar o futuro da realidade virtual, aumentada e
mista.

O ano de 2023 marcou um periodo de intensa atividade no campo da realidade virtual
e aumentada, com varias empresas de destaque, como a Meta, Sony, Apple e HTC, revelando
dispositivos inovadores e envolventes. A Lumus, com seus oculos de realidade aumentada,
também néo passou despercebida, prometendo transformar o mercado.

A Meta foi a primeira a dar um grande passo, lancando o Meta Quest 3 em junho de
2023. Este headset de realidade mista representa uma evolucdo do Meta Quest 2, que ja era

altamente respeitado. O Meta Quest 3 trouxe melhorias substanciais, incluindo uma resolugéo

11 Kit de desenvolvimento de software, um conjunto de ferramentas para desenvolvimento em uma plataforma
em especifico.
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aprimorada, desempenho mais robusto e uma tecnologia de realidade mista verdadeiramente
revolucionaria. Além disso, sua compatibilidade com o Facebook Horizon, a plataforma social
em VR da Meta, permitiu aos usuérios explorarem o metaverso de maneira inédita.

A Sony entrou no cendrio em segundo lugar, langcando o PlayStation VR2 em outubro
de 2023. Este headset de realidade virtual € uma atualizacdo do original lancado em 2016 para
o PlayStation 4 e é compativel exclusivamente com o PlayStation 5, aproveitando todo o poder
do console de dltima geragdo da Sony. O PlayStation VR2 ofereceu visuais deslumbrantes em
4K!2 HDR®, um campo de visdo expandido para 110 graus, um rastreamento melhorado e
feedback haptico integrado. Além disso, o dispositivo veio com dois novos controles chamados
PlayStation VR2 Sense, equipados com recursos avangados, incluindo gatilhos adaptaveis,
feedback héaptico e rastreamento de alta precisao.

Em novembro de 2023, a Apple finalmente anunciou seu tdo aguardado dispositivo de
realidade mista, o Apple Vision Pro. Este headset combina elementos de realidade virtual e
aumentada em um design elegante e compacto. Com uma resolucdo excepcional de 8K por
olho, um campo de visdo abrangente de 120 graus, rastreamento ocular e facial avancado, além
de um chip!* personalizado chamado Apple M1XVR, o Apple Vision Pro promete uma
experiéncia excepcional. Além disso, a integracdo perfeita com o ecossistema da Apple permite

que os usuarios acessem aplicativos familiares em VR e AR.

Figura 14 - Oculus Quest (2019)

12 Resolucdo determinada pela quantidade de pixels em tela dentro do eixo X e Y do monitor, correspondente a
3840 x 2160 pixels.

13 High Dynamic Range utilizacdo de metadados para aumentar o contraste entre areas claras e escuras, exibir
maior brilho e reproduzir um volume de cor mais amplo.

14 Processador para dispositivos moveis.
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A HTC nao ficou para tras, lancando o HTC Vive XR Elite em dezembro de 2023. Este
dispositivo versatil pode funcionar como um headset ou se transformar em um par de éculos
portateis e imersivos. Os usuérios podem escolher entre a liberdade sem fio do XR auténomo
ou aproveitar o poder do PC VR. Por fim, em janeiro de 2024, a Lumus surpreendeu o mercado
com seus Oculos de realidade aumentada, o Lumus Vision. Esses oculos inteligentes utilizam
uma tecnologia Optica patenteada para projetar imagens digitais diretamente na visdo do
usuério. O Lumus Vision oferece uma série de recursos, incluindo uma camera frontal,
microfone, alto-falante, sensor de gestos e acelerdmetro®®. Os usuarios podem acessar
informacdes, notificacdes, midias sociais e aplicativos em AR, sem perder o contato com o
mundo real.

Em sintese, a medida que exploramos os intrincados caminhos da evolucéo tecnoldgica
ao longo deste capitulo, fica clara a influéncia expressiva que essa evolucao exerce sobre a
configuracdo das categorias contemporaneas de metaverso. Ao tracar uma linha do tempo que
percorre o desenvolvimento destes dispositivos, revela-se uma narrativa complexa e fascinante,
onde o progresso tecnolégico emerge como o motor propulsor desse fenbmeno em constante
mutacdo. Nesse contexto, ressalta-se a grande importancia de compreender, de forma
abrangente, 0s processos de interacdo que ocorrem em ambientes imersivos, abarcando desde
as mais envolventes narrativas literarias, pinturas, filmes e jogos até as mais envolventes
experiéncias digitais e tecnologias de realidade virtual e aumentada. O estudo dessas interagdes
é essencial para navegarmos com éxito por esse universo em constante expansdo, oferecendo
novas perspectivas e oportunidades de crescimento, tanto para individuos quanto para a
sociedade como um todo.

Nos préximos capitulos investigaremos como o metaverso é um reflexo vivido da
inovacdo tecnoldgica e da nossa capacidade de adaptacdo a um mundo em constante
transformacdo. A medida que avancamos nessa jornada, é imperativo que continuemos a
explorar, compreender e abracar as possibilidades que o metaverso oferece, moldando assim o

futuro de formas inimaginaveis.

15 Sensor utilizado para determinar quando ocorre movimentagdo do dispositivo.
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CAPITULO 1
EXPLORANDO AS DEFINICOES E EXPECTATIVAS DO METAVERSO

Ela aparece como uma pura espontaneidade no mundo das coisas que é pura inércia.
Podemos, portanto, afirmar desde a origem dois tipos de existéncia: de fato, € na medida em
que sdo inertes que as coisas escapam a dominacao da consciéncia; € a sua inércia que as
salvaguarda e que conserva sua autonomia.

(A Imaginacéo, 1950 de Jean-Paul Sartre)

Em meados de 1996, era lancado o longa de animag&o japonés Ghost in the Shell (¥
i EN %), com dire¢do de Mamoru Oshii e adaptado por Kazunori Itd do manga de mesmo
nome, e de autoria de Masamune Shirow, o filme narra a trajetoria de Motoko Kusanagi em
um futuro cyberpunk na distopica Tokio de 2029. A narrativa acompanha a Major Kusanagi,
lider de uma equipe de seguranca publica japonés, que investiga uma conspiracao envolvendo
um hacker americano chamado Puppet Master. Em um futuro cujo avan¢o da tecnologia
cibernética permite uma separacao entre a consciéncia e corpo dos individuos, e onde 0s corpos
podem ser aprimorados ou até mesmo totalmente substituidos por partes cibernéticas a
depender do proposito destes individuos na sociedade. Durante a narrativa, somos apresentados
ao termo "fantasma", que é frequentemente mencionado, referindo-se a consciéncia que habita
0 corpo (a "casca").

O filme foi considerado um fracasso de bilheteria apesar da excelente recepcéo critica,
passou a ser considerado um filme de prestigio ap6s o langamento em home video, e hoje é
considerado um canone do género de ficcdo cientifica e animacao, serve como ponto de partida
para refletir sobre o dilema entre os extremos da consciéncia humana quando em fusdo com as
maquinas, sobre as regulamentacbes das tecnologias e seu impacto na sociedade, e sobre o que
pode ou ndo ser considerado um aprimoramento dos corpos e das consciéncias humanas do
ponto de vista individual assim como o impacto psicoldgico e nas relagoes.

A premissa da animacdo incita reflexdes sobre a natureza essencial da humanidade e o
grau em que a tecnologia pode coexistir com a consciéncia humana, com relagcdo ao impacto
das regulamentaces tecnologicas sobre a sociedade. Num futuro altamente tecnoldgico, a obra
revela as complexidades inerentes as regulamentacdes que buscam lidar com a integracdo da
tecnologia nas vidas das pessoas. A falta de regulamentacgdes adequadas, particularmente em
relacdo aos ciborgues e aos hackers que podem invadir diretamente as mentes humanas, resulta
em dilemas éticos e sociais que demandam uma avaliacdo minuciosa. Suas ponderagfes sobre

os limites da humanidade em um contexto de alta tecnologia estabelecem a obra como um
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marco no dominio da ficgcdo cientifica e da animacao japonesa, contribuindo para discussdes
académicas que abordam a interface complexa entre a tecnologia e a condi¢do humana.

No presente capitulo, em conformidade com a sequéncia logica da presente pesquisa,
empreendemos uma analise aprofundada sobre a génese e evolucdo do conceito de metaverso.
Tal empreendimento sera realizado mediante uma abordagem multidisciplinar que nao apenas
considera os pressupostos de desenvolvimento tecnologico previamente delineados no capitulo
precedente, mas também se estende para a analise da evolugdo das formas de imersdo e a
transformacéo das concepcdes que permeiam as experiéncias de entretenimento no &mbito das
artes, cinema e jogos. Buscando elucidar o complexo e interconectado processo de formacao
do metaverso, comecando pela sua idealizacdo e posterior producdo. Nesse contexto, serdo
examinados 0s mecanismos inerentes a criacdo e concepcdo do metaverso, bem como a sua
materializagdo em diversos meios. A anélise se estenderd a compreenséo das diferentes formas
de recepcdo do conceito, considerando ndo apenas sua aceitacdo, mas também o0s
questionamentos e desafios que tém surgido em relacdo a ele. Desta forma, temos como
objetivo fornecer uma base solida para a compreensdo abrangente do metaverso, situando-o0 no
contexto mais amplo do desenvolvimento tecnoldgico e cultural, e lancando as bases para

discussoes criticas e reflexes académicas mais aprofundadas sobre esse fendmeno emergente.
POR UMA EPISTEMOLOGIA DO METAVERSO

Atualmente o conceito de metaverso é compreendido diante de trés perspectivas
diferentes, a primeira delas nos permite compreender o metaverso como uma plataforma que
combina a realidade aumentada, a realidade virtual e a realidade mista (XR) com objetivo de
criar ambientes digitais imersivos. Esses ambientes digitais podem variar desde experiéncias
interativas em 3D até recriaces digitais de ambientes do mundo real. O objetivo € que 0s
usuarios consigam interagir e imergir nesses ambientes e com outros usuarios, utilizando
dispositivos como éculos de realidade virtual ou mista, assim como smartphones, tablets ou
outros dispositivos de realidade aumentada.

A origem da palavra "metaverso” pode ser rastreada até sua composi¢do por meio do
prefixo "meta”, que denota uma qualidade de transcendéncia ou ir além, e o sufixo "verso",
uma forma abreviada de "universo". Portanto, em sua esséncia, o termo metaverso implica a
existéncia de um dominio que ultrapassa os limites do mundo fisico. Especificamente, esta
concepcao de um "universo além™ refere-se a um ambiente gerado por computador, e esta

definicdo demarca claramente o metaverso das interpretacbes que podem sugerir conotacoes
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metafisicas ou espirituais relacionadas a dominios para além do reino fisico. Além disso, é
crucial destacar que o metaverso € caracterizado por ser um ambiente digital que se desdobra
em trés dimensdes, proporcionando uma experiéncia de imersdo completa para seus Usuarios.
A imersédo, neste contexto, denota a sensagdo de estar completamente envolvido e inserido
nesse espaco virtual, criando uma ilusdo de presenca real. Essa caracteristica fundamental
distingue o metaverso de conceitos mais amplos, como o ciberespaco, que engloba a totalidade
do espago online compartilhado em todas as suas dimensfes de representacdo, mas nao
necessariamente implica uma imerséo tridimensional completa. De acordo com o pesquisador
e cientista da computacdo John David N. Dionisio da universidade americana de Loyola

Marymount University;

Embora 0 metaverso sempre faca referéncia a um espaco digital tridimensional imersivo, as
concepgdes sobre sua natureza especifica e organizagdo tém evoluido ao longo do tempo. A
progressao geral tem sido de considerar o metaverso como uma versdo ampliada de um mundo
virtual individual para concebé-lo como uma ampla rede de mundos virtuais interconectados.
[...] Os usuarios acessam o0 metaverso por meio de terminais de computador que projetam uma
perspectiva de realidade virtual em primeira pessoa em 6culos e fornecem som digital estéreo
em pequenos fones de ouvido que se encaixam nas orelhas do usudrio. Os usuarios tém a
capacidade de personalizar seus avatares com a Unica restricdo de altura (para evitar avatares de
milhas de altura), de se locomover a pé ou em veiculos virtuais, de construir estruturas em
parcelas de terreno virtual adquiridas e de se envolver em toda a gama de atividades sociais e
instrumentais humanas. (Dionisio, 2013; p.7-8)

Assim, 0 metaverso €, tanto em forma quanto em funcionamento, essencialmente um
mundo virtual extremamente grande e densamente povoado que opera ndo como um ambiente
de jogo com parametros e objetivos especificos, mas como uma cultura digital de natureza
aberta que opera em paralelo com o dominio fisico. Em uma segunda perspectiva, temos o
conceito de metaverso como uma infraestrutura descentralizada baseada em criptografia
blockchain, na qual os usuarios podem criar, possuir e trocar ativos digitais de forma
interoperavel. Isso significa que os ativos digitais, como criptomoedas, tokens ndo fungiveis
(NFTSs) e outros itens virtuais, podem ser transferidos e utilizados em diferentes plataformas e
ambientes virtuais. A interoperabilidade € fundamental para permitir a propriedade e o
comercio livre de ativos digitais entre diferentes partes no metaverso garantido a seguranca,
idoneidade e o direito a propriedade.

A ascensdo dos ativos criptograficos e a tecnologia blockchain tém gerado grande
interesse e adocdo por parte de diversos empreendedores e entusiastas. A tecnologia
blockchain, que € o cerne das criptomoedas e de outros ativos digitais, oferece uma
infraestrutura descentralizada e segura para a criagdo, armazenamento e transferéncia de ativos

digitais. Isso tem levado a exploracao de novas aplicacdes para além das criptomoedas, abrindo
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espaco para a integracdo dessa tecnologia inovadora em modelos de negécios diversos. Além
disso, uma tendéncia emergente nesse cenario € a criagdo de novas classes de ativos,
denominadas "cripto-compositaveis". Essa ideia envolve a combinag&o de ativos criptograficos
diferentes ou a utilizacdo de um ativo criptografico como componente na criagcdo de um novo
ativo. Um exemplo disso € o projeto "Kitty Hats70", que permite aos usuarios associarem
acessorios, como chapéus, aos seus Cryptokitties. Esses acessorios sdo representados por
tokens ERC-20 no blockchain e estdo vinculados aos gatos virtuais. Dessa forma, os gatos
podem ser personalizados e valorizados com a adi¢do de acessorios, ampliando o conceito de
propriedade e exclusividade. De acordo com o cientista da computacéo e cofundador da startup

Brig, empresa de protocolos de construgcdo de NFTs do metaverso, Sylve Chevet;

As industrias criativas sdo definidas como inddstrias que giram em torno do comércio de
produtos artisticos e culturais criados por um artista ou por um grupo de artistas, sendo o
elemento central da industria. Isso engloba setores como cinema, artes visuais, artesanato,
design, museus, arquitetura e livros. Mais especificamente, 0 comércio gira em torno do uso e
troca de propriedade intelectual. O ato de ouvir musica transmitida pelo Spotify envolve um
processo que abrange toda a indUstria, desde 0 misico que cria a musica e assina um contrato
de publicagcdo com uma grande gravadora, até a gravadora que assinou outro contrato com o
distribuidor para os direitos de transmissdo. O mesmo se aplica a compra e exposicdo de uma
pintura na casa de alguém, em que o comprador deve estar em conformidade com os direitos
morais dos autores e a licenca de direitos autorais. Licenciamento e direitos autorais, como
provas de propriedade, sdo fundamentais para as indUstrias criativas. Essas industrias passaram
por diversas transformacdes, incluindo a digitalizacdo e a distribuicdo online, a primeira
iniciando nos anos 80 e a segunda no final dos anos 1990. (Chevet, 2018; p.43)

Em uma terceira perspectiva, mais ampla e anterior as tecnologias atuais, conceitua o
metaverso como um mundo digital, se concentrando na formacao e relagdo desses mundos
virtuais persistentes e em constante evolugdo, nos quais 0s usuarios podem criar, explorar e
interagir com outros usudrios. Plataformas como Roblox sdo exemplos de ambientes onde 0s
usuarios podem criar e compartilhar seus proprios jogos e experiéncias interativas. Esses
mundos virtuais podem abranger desde jogos até espacos sociais, permitindo que as pessoas se
conectem, se divirtam e até mesmo criem negocios virtuais dentro desses ambientes.

Antes de entrar no conceito propriamente dito de metaverso, é necessaria uma discussdo
sobre os conceitos de realidade concreta e interacdo, que empreendemos a seguir. Na obra A
Imaginacdo de Jean-Paul Sartre, o filésofo traca, a partir de uma analogia com uma folha de
papel, sobre como se compreende a existéncia de objetos na realidade concreta e suas rela¢oes
com 0s processos de construcdo imagética segundo a produgdo de uma teoria da existéncia e
ideacdo de imagens e como estas se limitam as formas de experiéncias reflexivas. O autor
afirma ainda que é preciso "livrar-se de nosso habito quase invencivel de constituir todos os

modos de existéncia segundo o tipo da existéncia fisica" (Sartre, 1950). Esta reflexdo inicial
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nos oferecera um predmbulo conceitual com relacdo a origem e a evolugcdo do conceito de
metaverso.

Conforme o autor, a compreensdo do modo como a consciéncia humana se manifesta
por meio de escolhas deliberadas requer uma analise aprofundada dos conceitos de "em-si* e
"para-si" tal como concebidos por Jean-Paul Sartre. O autor sustenta que o entendimento desses
conceitos é crucial para desvendar a complexa relacdo entre a consciéncia e o mundo
circundante. A expressdo "em-si" € uma construcdo filosofica sartreana que se refere a tudo o
que existe no universo, com uma notavel ressalva: exclui a propria consciéncia humana, que
Sartre denomina "para-si. Em suma, o "em-si" abarca todas as entidades objetivas, sejam elas
materiais ou abstratas, e € representativo de uma realidade independente da experiéncia
consciente.

Por outro lado, o "para-si" encapsula a esséncia da consciéncia humana e as atividades
mentais que a acompanham, caracterizando, assim, 0 aspecto subjetivo e autoconsciente da
existéncia. A distincdo entre "em-si" e "para-si" é fundamental para a filosofia existencialista
de Sartre, pois ela d& origem a uma série de questdes significativas relacionadas a liberdade, a
responsabilidade e a agéncia do ser humano. A partir dessa dicotomia, Sartre explora como a
consciéncia humana, em sua natureza de "para-si”, é capaz de transcender a condi¢do de mero
observador passivo do "em-si". Isso implica que a consciéncia humana ndo esta confinada a
simples contemplacdo do mundo objetivo, mas, em vez disso, desempenha um papel ativo na
atribuicdo de significado e na tomada de decisdes. As escolhas deliberadas, entdo, sdo
intrinsecamente ligadas a natureza do "para-si”, uma vez que a consciéncia humana é
responsavel por dar forma ao mundo subjetivo, construindo seus proprios significados e
valores.

E interessante ainda pontuar como o fildsofo interpreta e conceitua a realidade concreta
em relagéo a subjetividade dos individuos e a forma como interpretamos os objetos no mundo,

afirmando que;

[...] sobretudo o problema da subjetividade no conhecimento, e que eu desenvolvi mais a
subjetividade na praxis, ou na relagdo pratica ou afetiva com as pessoas que nos cercam, mas
estariamos de acordo para declarar que a subjetividade é um momento indispensavel da
passagem a objetivacao. [...], mas parece que vimos isso, 0 processo dialético real que vai passar
de um ser material a um ser objetivo, pois ndo podemos chamar um ser material de ser objetivo,
visto que o objetivo esta sempre ligado ao subjetivo. A passagem do ser material, sob sua forma
real, mas ainda ndo objetiva, a realidade objetiva, social, com todas as contradi¢cdes que ela vai
implicar nesse momento, supfe 0 momento subjetivo, tanto no grupo como individuo. (Sartre,
2015, p.133)
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Ainda de acordo com Sartre, dentro de uma investigacdo epistemoldgica mais
aprofundada, torna-se evidente que o conhecimento humano, quando sujeito a um exame
rigoroso e meticuloso, estd intrinsecamente ligado ao dominio do determinismo e da
objetividade. O fundamento da cogni¢cdo humana repousa em nossa capacidade de apreender,
analisar e categorizar elementos do mundo real, tornando-0s objetos passiveis de estudo e
compreensdo. A apreensdo de tais objetos ocorre por meio de um processo que envolve a
delimitagdo precisa e a apreensdo de suas caracteristicas distintas, conferindo-lhes uma
realidade objetiva. No entanto, quando adentramos o dominio do que transcende os limites da
realidade concreta e que nao pode ser adequadamente apreendido através de categorizacGes
objetivas, nos deparamos com uma esfera mais abstrata do conhecimento. Trata-se de uma
realidade que ndo pode ser estritamente objetiva, uma vez que se manifesta apenas como uma
interrupcdo, tanto no ambito objetivo quanto no subjetivo, das experiéncias individuais e
coletivas. Essa realidade, que escapa a categorizacdo e ao enquadramento em conceitos pré-
estabelecidos, constitui um desafio para os limites da objetividade do conhecimento humano.

Essa esfera de conhecimento que transcende o dominio estritamente objetivo é muitas
vezes associada a experiéncias e fendmenos que escapam a tradicional andlise racional. Trata-
se de um territorio onde as fronteiras entre o sujeito e o objeto, o concreto e o abstrato, tornam-
se fluidas, e a compreensdo nao se encaixa perfeitamente nas estruturas convencionais de
investigacdo e andlise (Sartre; 2015). Assim, o conhecimento dessa realidade se configura
como uma zona de transicdo, onde a objetividade cede espaco a subjetividade e a interrupcao
da experiéncia, requerendo uma abordagem mais flexivel e adaptavel.

Dentro da historia das artes literarias, pictoricas e visuais € dificil tracar onde iniciam
as primeiras narrativas em que surge o desejo do protagonista de aventurar-se ou dominar
realidades fantasticas divergentes de suas proprias realidades factiveis. Dentro da critica
literaria, vemos uma primeira investida em busca de outras formas de representacdo de mundos
ndo-heterogéneos em A Divina Comédia de Dante Alighieri. Neste poema, dividido em trés
partes e subdividido em trinta e trés cantos, acompanhamos o percurso de Dante, Virgilio,
Beatriz e Sdo Bernardo sob a egide do cristdo da era renascentista que vai do inferno ao céu
em busca de redencéo.

Este primeiro empreendimento literario, que busca reproduzir uma realidade que
diverge da concretude do mundo como o percebemos e se estabelece como uma forma finita,
depreende um conjunto de regras claras, expressivas e sistematicas. Embora ainda distante do
gue temos hoje enquanto conceito do metaverso, este nos oferece uma primeira forma de desejo

de representacdo de realidades distantes e diferentes e que nos permitem imaginar novas
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possibilidades. Duzentos anos apés a primeira versao do Inferno de Dante, Miguel de Cervantes
nos apresentava um personagem que, em uma tentativa de negar a realidade concreta, lutava
com moinhos de vento ao vislumbrar gigantes em sua fachada. O primeiro romance moderno
é também uma primeira reflexdo sobre as possibilidades narrativas de construcéo de realidades
distintas e que nos oferecem, como leitores, um refagio do mundo.

Percebemos na literatura e na mitologia asiatica um movimento que se assemelha ao
observado na historia da arte do ocidente. Na obra "A viagem de Sun Wukong para a Lua",
conto classico chinés que remonta ao século XVI, somos levados a percorrer caminhos
fantasticos ao lado de Sun Wukong, o Rei Macaco, aprendendo a habilidade de se transformar
em qualquer coisa ou pessoa que desejar, e que utiliza suas habilidades para ir a Lua. Nesta
obra percebemos a necessidade de estabelecimento de uma relagéo entre o mundo real e o
fantastico, sendo este intermediado pelas acdes de seu protagonista com o intuito de criar uma
relacdo de simetria e equilibrio entre os dois mundos, que sdo afetados e influenciados pelas
acOes de seus agentes: 0os homens e 0s seres miticos. A realidade do mundo como existe dentro
destas narrativas é estabelecida pelo intermédio entre 0 mundo como ele de fato o é e 0 mundo
como ele poderia ser atraves das relagdes entre homens e deuses, se manifestando por meio de

um simulacro.

Essa experiéncia simboliza a ilusdo e a natureza enganosa de muitas das tentacdes que
0 Rei Macaco encontra em sua jornada. Em relacéo a ideia de simulacro, essa passagem da
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histdria destaca como o simulacro pode representar uma realidade aparente, mas vazia, que
atrai a atencao e os desejos do individuo. O banquete lunar, na narrativa, € uma representacao
enganosa do desejo humano por prazeres sensoriais, levando Sun Wukong a cair na armadilha
da ilusdo. Conceito que aqui trabalharemos atraves da visdo do sociélogo e filésofo francés
Jean Baudrillard, onde ele afirma que o imaginario da representacdo, que atinge seu apice e,
simultaneamente, afunda-se na audaciosa empreitada dos cartografos em relacdo a uma ideal

coextensividade entre 0 mapa e o territorio, desvanece no &mbito da simulag&o.

Esta Gltima opera como uma forca central e primordial, com caracteristicas nucleares e
genéticas, que ja ndo se confundem com abordagens meramente especulativas e discursivas. A
metafora especular que permeia a relacdo entre o ser e suas manifestacdes, entre o real e seus
conceitos, perde sua validade neste contexto (Baudrillard, 1991). Nesse sentido, a
coextensividade imaginaria nao encontra mais espaco, cedendo lugar a miniaturizacdo genética
como o fundamento da simulacdo. Nessa perspectiva, o real é gerado a partir de entidades
reduzidas a escala mindscula, matrizes e memarias, bem como modelos de controle, permitindo

a producéo de multiplas reproduces indefinidamente. O autor afirma que;

Nesta passagem a um espaco cuja curvatura ja néo é a do real, nem a da verdade, a era da
simulacéo inicia-se, pois, com uma liquidagdo de todos os referenciais — pior: com a sua
ressurreicdo artificial nos sistemas de signos, material mais ductil que o sentido, na medida em
que se oferece a todos os sistemas de equivaléncia, a todas as oposi¢des binarias, a toda a algebra
combinatéria. J4 ndo se trata de imitacdo, nem de dobragem, nem mesmo de parédia. Trata- -se
de uma substituicdo no real dos signos do real, isto é, de uma operacdo de dissuasdo de todo o
processo real pelo seu duplo operatério, maquina sinalética metaestavel, programatica,
impecavel, que oferece todos os signos do real e lhes curto-circuito todas as peripécias. O real
nunca mais teré oportunidade de se produzir — tal é a funcéo vital do modelo num sistema de
morte, ou antes de ressurreicdo antecipada que nfo deixa ji qualquer hipdtese ao préprio
acontecimento da morte. Hiper-real, doravante ao abrigo do imagindrio, ndo deixando lugar
sendo a recorréncia orbital dos modelos e a geracéo simulada das diferencas. (Baudrillard, 1991,

p.9)

No que concerne as interagdes complexas entre hiper-realidade, simulacro e o poder,
notadamente o poder financeiro e econdémico, que se estabeleceram no contexto da sociedade
contemporanea, podemos perceber que, no que compete ao capital, aproveitou-se de uma
desestruturacdo de referéncias tradicionais, como principios e fins, moral e ética, para
estabelecer uma nova ordem baseada na equivaléncia e na troca. Em outras palavras, o capital
promoveu uma radical reconfiguracdo de valores, rompendo com as distingdes tradicionais do
verdadeiro e do falso, do bem e do mal, e estabelecendo uma légica de equivaléncias que serve
como base para o seu dominio. Baudrillard (1991) afirma que o sistema capitalista é capaz de
criar realidades artificiais e, a0 mesmo tempo, destruir o valor de uso tradicional de produtos e

servicos em prol de uma ldgica de acumulagéo de riqueza.
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A nocdo de "liquidar o principio de realidade" refere-se ao fato de que o capitalismo,
ao estabelecer uma énfase na logica de equivaléncia e de troca, enfraqueceu a importancia das
relacdes tradicionais entre producgéo e consumo, valor de uso e valor de troca. A manipulacdo
se torna uma ferramenta central do poder, enfatizando como a percep¢do da realidade é cada

vez mais moldada e manipulada, criando uma sensacao de irrealidade nas questfes cotidianas.

Estamos num universo em que existe cada vez mais informacéo e cada vez menos sentido. Trés
hip6teses: ou a informacdo produz sentido, mas ndo consegue compensar a perda brutal de
significado em todos os dominios. Bem se podem reinjetar, a forca de média, mensagens,
conteddos; a perda, a dissipacdo do sentido é mais rapida que a sua reinje¢do. Neste caso é
preciso fazer apelo a uma produtividade de base, para substituir os médias defeituosos. E toda
aideologia da liberdade de palavra, dos media desmultiplicados em inimeras células individuais
de emissdo e até dos antimidia (radios piratas etc.). Ou a informag&o n&o tem nada a ver com o
significado. E outra coisa, um modelo operacional de outro tipo, exterior ao sentido e a
circulacéo do sentido propriamente dito. [...] Ou entdo, pelo contrério, existe correlagdo rigorosa
e necessaria entre os dois, na medida em que a informagdo é diretamente destruidora ou
neutralizadora do sentido e do significado. A perda do sentido esta diretamente ligada 4 acéo
dissolvente, dissuasiva, da informacdo, dos media e dos mass media. (Baudrillard, 1991, p.103-
104)

Este fendmeno revela uma capacidade Unica da arte e da literatura em conceber e
apresentar ao publico um espectro mais amplo de realidades possiveis. Ao fazé-lo, essas
expressdes culturais desafiam as limitagdes do mundo concreto e expandem as fronteiras da
experiéncia humana. Através da imaginacao criativa e da construcdo de cenarios ficticios, as
obras analisadas demonstram como o ser humano é capaz de explorar o desconhecido e o
surreal, fornecendo, assim, um espelho para a compreensdo mais profunda de sua propria
existéncia e do mundo que o cerca. Dentro desse contexto, a ideia de simulacro desempenha
um papel crucial na criacao de realidades alternativas. Ela permite que os artistas e escritores
repliquem, de maneira artistica e literaria, elementos da realidade concreta, mantendo, ao
mesmo tempo, um grau significativo de distancia e estranheza. Ao fazer isso, essas obras
desafiam as no¢Oes convencionais de realidade, questionando o que é percebido como "real” e
oferecendo ao publico a oportunidade de explorar e refletir sobre as complexidades da

experiéncia humana.

MUDANCAS DA DEFINICAO E PARAMETROS DO QUE E O METAVERSO

Durante a década de 1970, comecaram a surgir mundos virtuais baseados em textos, 0s
chamados MUDs, calabougos multiusuarios, que envolviam ambientes que lembravam muito
0 universo de Senhor dos Anéis ou 0 jogo Dungeons & Dragons. Em 1978, o primeiro MUD
foi criado por Roy Trubshaw e Richard Bartle chamado de MUD1, um tributo ao jogo Zork.

Em 1986, foi criado o primeiro ambiente multiusuario com capacidades visuais, onde 0 usuario
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interagia com um ambiente bidimensional e comecava a existir o termo avatar. Como ja foi
dito no capitulo anterior, logo ap6s, em 1990, temos a criacao da primeira CAVE, um protétipo
para sistemas imersivos de realidade virtual. Durante a década de 90, comega uma nova fase
do desenvolvimento digital imersivo, em 1994 ocorre a criagdo do chamado Web World, o
primeiro mundo isométrico onde milhares de pessoas podiam conversar, construir e navegar,
foi o predecessor de sistemas cocriados, com alteracdes em tempo real. Comeca-se entdo a
integracdo de graficos tridimensionais, audio integrado e socializagdo aberta entre usuarios.
Richard Gilbert, em seu artigo The P.R.O.S.E. Project (2011), identificou cinco caracteristicas

para se determinar o estado da arte de um mundo virtual.

1. Suportar um nimero massivo de usudrios, havendo interacdo simultanea entre
eles € um requisito minimo.

2. Ter gréficos tridimensionais e dudio integrado.

3. Serimersivo, ou seja, a espacializacdo, o ambiente e o realismo multissensorial
criarem a sensacdo de presenca.

4. Ser persistente, 0 mundo continuar existindo e se modificando mesmo sem que
0 usuario esteja online.

5. O mundo enfatiza atividades criadas pelos usuarios assim como objetivos que o
ajudaram a moldar esse mundo, ao contrario de jogos que ja estabelecem

objetivos pré-determinados que recompensam Seus USUArios.

A palavra metaverso € uma palavra composta do prefixo "meta" (que significa "além"),
o sufixo "verso" (abreviacdo de "universo™). Literalmente o universo distante do mundo
material. Especificamente, este "universo distante” refere-se a um universo gerado por
computador. Um mundo distinto com nog¢des metafisicas ou espirituais de reinos além do reino
fisico. Além disso, 0 metaverso refere-se a um universo tridimensional totalmente imersivo.
Ao contrério do conceito mais amplo de ciberespaco, 0 ambiente digital reflete todo o espago
online compartilhado por todas as dimensdes representativas.

O metaverso € uma tecnologia emergente que esta sendo desenvolvida para criar um
ambiente virtual imersivo que permita que os usuarios interajam e explorem um mundo virtual.
E possivel criar e interagir com objetos, cenarios e outros usuarios em um ambiente virtual,
como se estivesse em um mundo real. A histéria do metaverso comecou na década de 1990,
quando o primeiro ambiente virtual imersivo foi criado. Esta tecnologia foi desenvolvida pela

empresa americana VPL Research, que desenvolveu o primeiro ambiente virtual imersivo, o
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Virtual World Toolkit. Esta ferramenta permitiu que os usuarios criassem e interagirem com
objetos, cenarios e outros usuarios em um ambiente virtual. Embora ndo fosse conhecido como

metaverso, a sua funcionalidade foi o comeco de tudo.

(NR) British Legends [british-legends.com:27750]

ulti-User Dungeon - MUD1 Version 3E(19)
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elcome?! By what name shall I call you?

Figura 16 - Interface do jogo MUD1

O metaverso foi mencionado pela primeira vez por Neal Stephenson, autor do romance
de ficcdo cientifica de 1992, Snow Crash. Nesse livro, Stephenson descreveu um mundo virtual
onde as pessoas podem se conectar, interagir e colaborar de forma imersiva. Essa ideia foi
posteriormente adotada por outros escritores, desenvolvedores de jogos e criadores de
tecnologia e ajudou a moldar o metaverso atual. A historia se passa em um universo distopico
e aborda temas como linguagens, programacao corporativa, tecnologia de ponta e a cultura da
comunidade hacker. A trama segue os esfor¢os do protagonista, Hiro, enquanto ele investiga
um virus chamado Snow Crash, que esta causando problemas para todos no mundo virtual do
metaverso. Invadido por teorias da conspiragcdo, Hiro luta contra muitos vil6es, incluindo o
temivel Panda, enquanto descobre a verdade por trds do Snow Crash. O romance explora o lado
obscuro da computacéo, linguagem e cultura, enquanto desafia as fronteiras entre os mundos
real e virtual.

No mundo de Snow Crash, 0 metaverso é um ambiente virtual acessado por meio da
interface do cérebro. Esse ambiente virtual permite que 0s usuarios naveguem e interajam com
diversos conteudos digitais. O metaverso pode ser usado para acessar e compartilhar
documentos, jogar, interagir com outros jogadores, criar aplicativos e conduzir negdcios. No
livro, 0 metaverso € o lar de muitas criaturas virtuais, incluindo servos inteligentes e humanos

reais controlando avatares.
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A grande realizacao de rife foi que ndo ha diferenca entre a cultura moderna e a suméria. Temos
uma grande forca de trabalho que é analfabeta ou semialfabetizada e que depende da TV - que
¢ como uma tradicdo oral. E temos uma pequena, extremamente letrada elite de poder - as
pessoas que entram no metaverso, basicamente - que entendem que a informacéo é poder, e que
controlam a sociedade porque tém essa semimistica habilidade de falar linguas mégicas de
computador (Stephenson, 2008, p.33).

Em seu livro, os humanos interagem com NPCs® inteligentes e entre si em um mundo
que parece uma metropole ao estilo Blade Runner, muitas luzes neon e primariamente um
ambiente noturno, ao seu centro uma grande avenida conhecida como The Street. Essa avenida
cobre a circunferéncia do “Planeta”. No conceito de Neal Stephenson os usuarios acessam o
ambiente virtual através de terminais de computador com OAculos de realidade virtual,
proporcionando uma Vvisdo estereoscopica em primeira pessoa, com isso 0s usuarios tém a
possibilidade de enxergar profundidade. Os usuarios tém grandes possibilidades de
personalizacdo na aparéncia de seus avatares, ao contrario de um jogo, 0 espaco nao era
limitado a regras especificas.

Desde o advento do romance de Neal Stephenson, o conceito do metaverso tem
experimentado uma notavel evolucdo, impulsionada pelos avangos tecnoldgicos que
permitiram a implementacdo de mundos virtuais na vida real. Este fenbmeno tem sido
acompanhado pelo desenvolvimento de concepcdes cada vez mais complexas e expansivas do
metaverso. Um ponto de destaque nesse processo de desenvolvimento foi a contribuicdo do
Projeto Metaverse Roadmap em 2007, como documentado por Smart et al. Neste projeto, uma
abordagem multifacetada e inovadora do metaverso foi apresentada. Essa concep¢do abarcou
dois componentes essenciais: em primeiro lugar, as "tecnologias de simulagdo que criam
espagos virtuais fisicamente persistentes, como mundos virtuais e espelhados”, e, em segundo
lugar, as "tecnologias que virtualmente aprimoram a realidade fisica, como a realidade
aumentada”.

O primeiro componente focou na criacdo de ambientes virtuais que sdo capazes de
perdurar no tempo, assemelhando-se a mundos virtuais e espelhados. Esses ambientes
proporcionam uma experiéncia imersiva e persistente aos seus usuarios, destacando-se por sua
tridimensionalidade e capacidade de simulagéo, 0 que contribui para uma sensacao de presenca
e envolvimento significativos. O segundo componente da concepg¢do do metaverso proposta
pelo Projeto Metaverse Roadmap direcionou a atengdo para as tecnologias de realidade
aumentada. Estas sdo caracterizadas por sua capacidade de aprimorar virtualmente a realidade

16 Non Playable Character, personagens inseridos no jogo ou aplicacdo com funcao de interagir com o jogador.
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fisica, conectando informacGes em rede e inteligéncia computacional a objetos e espacos fisicos
do mundo real. Isso permite a sobreposicdo de elementos virtuais a visdo do mundo fisico,
criando assim um ambiente hibrido que combina aspectos do mundo real com elementos
virtuais. E relevante ressaltar que, enquanto o metaverso é geralmente associado a ambientes
virtuais autbnomos e imersivos, a inclusdo da realidade aumentada como parte desse conceito
expande suas fronteiras, criando uma interface entre ambientes puramente virtuais e aqueles
que sdo estritamente reais ou fisicos. Esta interse¢do entre a realidade aumentada e 0 metaverso
ilustra a diversidade de abordagens e possibilidades dentro deste campo em constante evolucao.

O impacto das tecnologias de simulacéo e da realidade aumentada no desenvolvimento
do metaverso é evidente na maneira como as experiéncias de realidade virtual e realidade fisica
tém se tornado cada vez mais entrelagadas. Essa evolugéo representa um desafio empolgante e
uma area de pesquisa em crescimento, a medida que continuamos a explorar as potencialidades
e limitacGes do metaverso em suas multiplas manifestacdes e interacdes com o mundo real. De

acordo com John Dionisio;

Embora esse esforgo seja notvel em sua tentativa de visualizar o metaverso em termos mais
amplos do que um mundo virtual individual e esteja avancando rapidamente (mas, afinal, que
tecnologia ndo est4?), a inclusdo de tecnologias de realidade aumentada serviu para redirecionar
a aten¢do das qualidades essenciais de imersdo, tridimensionalidade e simulacdo, que sdo 0s
fundamentos dos ambientes de mundo virtual. Consideramos o espago da realidade aumentada
como um subconjunto do metaverso que constitui um ponto de intersecdo entre ambientes
puramente virtuais e ambientes puramente reais ou viscerais. Assim como qualquer sistema de
mundo virtual, as constru¢des de realidade aumentada também acessam ativos e dados de um
estado de mundo autocontido ou compartilhado, sobrepondo-os a uma visualizagcdo do mundo
fisico em vez de um mundo sintético. (Dionisio, 2013, p.9)
No inicio da década de 2000, a tecnologia comecou a se desenvolver ainda mais, com
a criacdo do jogo Second Life. Esta plataforma permitiu que os usuérios criassem e interagirem
com objetos, cenarios e outros usuarios em um ambiente virtual. Esta plataforma foi projetada
para permitir que 0s usuarios criassem e interajam com objetos, cenarios e outros usuarios em
um ambiente virtual, como se estivessem em um mundo real. O jogo permitiu uma qualidade
que até entdo era praticamente esquecida, a possibilidade de conteudos criados por usuarios,

mas efetivamente o que motivaria 0s usuarios a cocriarem conteudo?

Thomas Kohler, professor da Hawaii Pacific University, do departamento de marketing
e inovacdo, nos indica alguns obstaculos que devem ser superados, um deles € a arquitetura
aberta, facilidade que resulta da proximidade com a marca, navegacao clara e estrutura e, por

Gltimo, a experiéncia em si.
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“Os autores descrevem de forma convincente o novo modo de produgdo, onde o
anfitrido Linden Lab facilita a liberdade e 0 empoderamento irrestrito do consumidor.
As capacidades criativas de cada consumidor do Second Life produzem recursos
acessiveis aos membros da comunidade e passiveis de apropriacdo para fins
corporativos” (Kohler, 2008, p. 67).

Baseado nos conceitos e tecnologia até entdo existentes, em 2007, o Metaverse
Roadmap Project propds uma nova atualiza¢do do conceito de metaverso, introduzindo duas
vertentes, uma de tecnologias de melhoramentos fisicos através de interfaces virtuais, ou seja,
0 equivalente a realidade aumentada atual e mundos persistentes inteiramente virtuais criados

através de tecnologias de simulacéo.

Figura 17 - Imagem do jogo Second Life.

As duas propostas acarretam novas perspectivas para 0 COmo pensamos 0 metaverso, a
estrutura da realidade aumentada possibilita uma unido do real e do virtual, quanto menor a
diferenca entre o mundo fisico e o mundo digital menos interferéncia imersiva teremos ao
transitarmos entre eles. Ja a segunda proposta observamos mais frequentemente em jogos,
mundos online em jogos do estilo MMORPG?’ como World of Warcraft e Minecraft detém um
nimero massivo de jogadores que se auxiliam e criam conteudo para o proprio entretenimento,
mundos gerados proceduralmente como Minecraft, permitem um infindavel ndmero de
aplicacOes, seja no entretenimento, educagdo e interagcdo social, poucas restricbes e muita

liberdade criativa ddo asas a mundos personalizados e diferentes entre si.

17 Massive Multiplayer Online Role Playing Game, estilo de jogo que combina aspectos de um RPG e um jogo
online multijogador massivo.

60



NFTS E O METAVERSO

As NFTs sdo tokens unicos e indivisiveis que representam a propriedade ou a posse de
um item digital especifico, ou um ativo digital. Enquanto as criptomoedas tradicionais, como
o0 Bitcoin, sdo fungiveis (ou seja, podem ser trocadas por outras unidades idénticas), as NFTs
sdo Unicas e tém identidades distintas. Essa caracteristica das NFTs as torna ideais para
representar bens digitais exclusivos, como obras de arte digitais, videos, musicas, colecionaveis
virtuais e muito mais. A interligacdo entre as Non-Fungible Tokens (NFTs) e o metaverso
ocorre devido a sua capacidade de representarem a propriedade e autenticidade de ativos
digitais dentro desse ambiente. Por exemplo, um individuo pode criar uma obra de arte digital
exclusiva e emitir uma NFT que represente a posse dessa obra de arte. Essa NFT pode ser
registrada em uma blockchain, oferecendo uma evidéncia inalteravel de propriedade e
autenticidade.

No metaverso, ela pode ser exibida em galerias virtuais, comercializada e trocada entre
usuérios. No contexto do metaverso, as NFTs também podem ser utilizadas para salvaguardar
a propriedade de marcas, individuos e direitos autorais. Por exemplo, uma empresa pode emitir
uma NFT que representa a posse de sua marca dentro do metaverso. 1sso permite a empresa
estabelecer sua identidade e proteger sua propriedade intelectual em um ambiente virtual. Da
mesma forma, individuos podem emitir NFTs que representam sua identidade virtual ou
direitos autorais sobre contetdo digital, garantindo, assim, a propriedade e autenticidade desses

ativos no metaverso.

PROCESSOS DE VIRTUALIZACAO

Com o advento da imersdo no mundo digital desde meados dos anos 1990, os individuos
nas sociedades contemporaneas vém experimentando novas formas de interacdo social. Hoje
vivemos entre a tangente do mundo fisico e do mundo virtual, no qual muitas vezes percebemos
que hd um maior zelo entre o que é apresentado no mundo digital em relacdo ao mundo factual.
Personas, avatares, perfis em redes sociais, nos permitem projetar a forma como desejamos ser
percebidos, além da apresentacdo de ideias, vozes e performances e objetos artisticos que
outrora ndo seriam possiveis, ou, ainda, nos permitem, ainda, desfrutar da sensagdo, nem
sempre licita, de um certo anonimato que parece proteger os individuos das criticas e
retaliacbes que suas acOes possam ter diante da interface que separa os dois mundos. Essa

dicotomia serviu de ponto de partida para as reflexdes de Hiroshi Ishii, pesquisador e professor
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do MIT Media lab, de acordo com ele em Tangible Bits: Towards Seamless Interfaces between

People, Bits and Atoms:

Despite our dual citizenship, the absence of seamless couplings between these parallel
existences leaves a great divide between the worlds of bits and atoms. At the present, we are
torn between these parallel but disjoint spaces. We are now almost constantly "wired" so that
we can be here (physical space) and there (cyberspace) simultaneously. Streams of bits leak out
of cyberspace through a myriad of rectangular screens into the physical world as photon beams.
However, the interactions between people and cyberspace are now largely confined to
traditional GUI (Graphical User Interface)-based boxes sitting on desktops or laptops. The
interactions with these GUIs are separated from the ordinary physical environment within which
we live and interact. (Ishii, 1997, p.234)

De acordo com Hiroshi Ishii, estamos vivenciando uma busca incessante por meios de
converter cada forma de matéria fisica - ndo apenas solidos, mas também liquidos e gases -
presentes em nossos espacos em interfaces que conectam pessoas e informacgoes digitais com
0 objetivo de ativar nossas sensacOes e trazer uma experiéncia digital mais apurada. Esse
avango nos permite ampliar tanto a qualidade quanto a abrangéncia das interacbes entre
individuos e o mundo digital. Nesse contexto, o0 metaverso desponta como um espelho da
cultura e da sociedade, refletindo uma transformacéo fundamental em nossas identidades,
transformacao essa que ja é possivel de perceber seus desdobramentos a curto prazo. A medida
que adentramos no universo digital, nossas identidades digitais assumem uma importancia
crescente em relacdo as nossas identidades reais. A qualidade e a amplitude dessas relacbes
podem ser redefinidas, transcender as limitacGes fisicas e conectar pessoas de diferentes partes
do mundo.

Nesse sentido, as interacdes sociais ocorrem de forma simultanea ao fluxo constante de
informacdes digitais, criando uma simbiose entre a cultura digital e as conexdes sociais. O
metaverso se torna um espaco de expressdo, experimentacdo e vinculo. A necessidade de
entender e se adaptar a essa nova realidade se torna crucial, pois influencia ndo apenas a forma
como nos relacionamos com a tecnologia, mas também como nos conectamos uns com 0s
outros. No entanto, enquanto nos envolvemos profundamente nesse mundo digital, é
importante manter uma reflex&o critica sobre o impacto dessas transformagdes. Devemos
considerar os desafios éticos e sociais que surgem, garantindo que as identidades digitais sejam
complementares e respeitem as identidades reais, sem substitui-las por completo.

Compreender a midia requer ndo apenas considerar sua materialidade, mas também sua
institucionalidade. E por esse motivo que a internet apresenta um desafio peculiar, pois é uma
infraestrutura tecnoldgica na qual coexistem diversas institucionalidades e diferentes camadas

tecnoldgicas superpostas a base infra estrutural. Essa complexidade nos convida a refletir sobre
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como as representacdes dos sujeitos sdo moldadas e mediadas nas esferas digitais e do mundo
real. As tecnologias de comunicacdo, incluindo a internet, desempenham um papel crucial na
construcdo dessas representacdes, proporcionando espacos onde as identidades podem ser
construidas, exploradas e compartilhadas de maneiras antes inimaginaveis. Essa extensdo das
identidades para 0 mundo virtual nos desafia a repensar a forma como nds percebemos e nos
relacionamos com 0s outros.

Ao considerar a relacdo entre midia, identidade e representacdo, € fundamental
reconhecer a diversidade de perspectivas e experiéncias presentes, pois as representacoes
podem variar de acordo com fatores como cultura, género, classe social e muitos outros. Nesse
sentido, a nocdo de identidade dos individuos € algo fundamental para a compreensdo da
experiéncia no mundo digital como fator de mediagdo de nossas experiéncias, de acordo com
0 pesquisador britanico Stuart Hall a compreensdo de que a identidade ndo é um dado fixo e
estatico, mas sim um processo fluido e em constante transformacao.

Hall contestou a ideia de que a identidade é algo inato e natural, argumentando que ela
é socialmente construida e moldada por uma variedade de fatores, como cultura, historia,
linguagem e poder. Ele acreditava que a identidade é formada através de praticas discursivas e
representacdes simbolicas, e que essas praticas sao influenciadas pelas relacbes de poder

presentes na sociedade.

A identidade surge ndo tanto da plenitude da identidade que ja estd dentro de nés como
individuos, mas de uma falta de inteireza que é "preenchida" a partir do nosso exterior, pelas
formas através das quais nds imaginamos ser vistos pelos outros. Psicanaliticamente, nds
continuamos buscando a "identidade™ e construindo biografias que tecem as diferentes partes
de nossos eus divididos em uma unidade porque procuramos recapturar esse prazer fantasiado
de plenitude. (Hall, 2006, p.39)

Para Hall, a identidade ndo é algo que possuimos de maneira fixa, mas sim algo que
constantemente negociamos e construimos em relagdo aos outros e ao contexto social em que
estamos inseridos. Ele destacou que a identidade é marcada por diferencas e contradicdes, e
que as pessoas podem ter multiplas identidades que sdo moldadas por diferentes aspectos de
suas vidas, como género, raca, classe social e orientacdo sexual. Além disso, o autor enfatiza a
importancia da agéncia individual e coletiva na construcao da identidade. Ele argumentou que
os individuos tém a capacidade de resistir e contestar as identidades impostas pela sociedade
dominante, e que as identidades ndo sdo fixadas de forma definitiva, mas podem ser
transformadas e reconstruidas ao longo do tempo. No metaverso, os individuos tém a
oportunidade de experimentar e transformar suas identidades de maneiras novas e ampliadas.

Eles podem adotar avatares, que sdo representacdes digitais de si mesmos, e explorar diferentes
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formas de expressao e interacdo. Essa capacidade de metamorfose das identidades dos sujeitos
no metaverso esta intimamente ligada a visao de Hall sobre a identidade como um processo em

constante transformacdo. De acordo com o autor:

Em certa medida, o que estad sendo discutido é a tensdo entre o "global" e o "local" na
transformagdo das identidades. As identidades nacionais, como vimos, representam vinculos a
lugares, eventos, simbolos e histérias particulares. Elas representam o que algumas vezes é
chamado de uma forma particularista de vinculo ou pertencimento. Sempre houve uma tensao
entre essas identificacOes e identificacGes mais universalistas - por exemplo, uma identificacdo
maior com a "humanidade™ do que com a "inglesidade™ (englishness). Essa tensdo continuou a
existir ao longo da modernidade: o crescimento dos estados-nacgdo, das economias nacionais e
das culturas nacionais continuam a dar um foco para a primeira; a expansao do mercado mundial
e da modernidade como um sistema global davam o foco para a segunda. [...] A proliferacéo
das escolhas de identidades ¢ mais ampla no 'centro’ do sistema global que nas suas periferias.
Os padrdes de troca cultural desigual, familiar desde as primeiras fases da globalizacéo,
continuam a existir na modernidade tardia. (Hall, 2006, p.76-79)

No entanto, é importante reconhecer que as identidades digitais no metaverso sdo
construidas dentro de um contexto social e cultural especifico, assim como as identidades
offline. As pessoas trazem consigo suas experiéncias, valores e relacGes sociais ao se
envolverem no metaverso, e esses elementos continuam a influenciar a forma como constroem
e apresentam suas identidades digitais.

E preciso, ainda, a compreensdo do conceito de experiéncia transformadora, esta que
atravessa a construcdo das identidades dos individuos. De acordo com o pensador francés
Jacques Ranciére a ideia de como a experiéncia estética pode ter um efeito politico e
transformador sobre o espectador. Ranciere argumenta que a arte ndo deve ser vista apenas
como uma forma de entretenimento passivo, mas como uma pratica que pode desafiar as
estruturas de poder existentes e estimular a emancipacao do individuo. Ranciére argumenta que
a experiéncia estética pode ser emancipadora quando o espectador se envolve ativamente com
a obra de arte, desafiando as estruturas de poder existentes.

Da mesma forma, no metaverso, um ambiente virtual tridimensional e interativo, 0s
participantes tém a oportunidade de projetar e explorar suas proprias identidades e desejos de
maneiras que podem desafiar as normas e limitagdes da vida real. No metaverso, os individuos
podem criar avatares, representacdes digitais de si mesmos, que podem ser personalizadas de
varias formas. Isso permite a experimentacdo com identidades alternativas, permitindo que as
pessoas se afastem das construcfes sociais tradicionais e explorem diferentes facetas de si
mesmas. Assim como o0 espectador emancipado de Ranciére se torna um participante ativo na
producdo de significado, os participantes do metaverso podem assumir o controle de suas

narrativas e redefinir as convencdes estabelecidas.

64



O problema entdo ndo se refere a validade moral ou politica da mensagem transmitida pelo
dispositivo representativo. Refere-se ao proprio dispositivo. Sua fissura pde a mostra que a
eficicia da arte ndo consiste em transmitir mensagens, dar modelos ou contra modelos de
comportamento ou ensinar a decifrar representacées. Ela consiste sobretudo em disposicdo dos
corpos, em recorte de espacos e tempos singulares que definem maneiras de ser, juntos ou
separados, na frente ou no meio, dentro ou fora, perto ou longe. (Ranciére, 2014, p.55)

Além disso, a experiéncia no metaverso pode proporcionar uma sensacao de liberdade
e possibilidade, pois as limitacdes do mundo fisico podem ser superadas. Os desejos individuais
podem ser projetados e explorados de maneiras que talvez ndo sejam viéveis na vida cotidiana.
Isso pode levar a uma sensacdo de empoderamento e autodeterminacdo, semelhante a
emancipacdo do espectador no contexto estético proposto por Ranciere. No entanto, é
importante destacar que tanto no texto de Ranciere quanto no metaverso, a emancipacéo e a
experimentacdo ndo sdo necessariamente isentas de desafios e complexidades. Ainda existem
estruturas de poder e normas sociais que podem influenciar e moldar as experiéncias no
metaverso. E fundamental considerar questdes éticas, como a responsabilidade e a ética digital,
ao explorar as possibilidades de experimentacdo no metaverso.

Ainda de acordo com o autor, a nocdo de experiéncia esta atrelada a uma ideia de
coletividade, pois ndo se trata de simplesmente uma vivéncia individual de algo, mas uma
forma de participacdo coletiva que desafia as hierarquias sociais e politicas. Na obra A partilha
do sensivel, o autor afirma que a experiéncia é entendida como um momento de conscientizacao
e resisténcia politica, em que individuos contestam as hierarquias sociais e reivindicam seu
direito de serem vistos e ouvidos. Essa experiéncia implica em uma reconfiguracgdo da partilha
do sensivel, ou seja, das formas de percepcao e expressdo que determinam o que é visivel e

audivel na sociedade.

O regime estético das artes é aquele que propriamente identifica a arte no singular e desobriga
essa arte de toda e qualquer regra especifica, de toda hierarquia de temas, géneros e artes. [...]
Ele afirma a absoluta singularidade da arte e destroi ao mesmo tempo todo critério pragmatico
dessa singularidade. Funda, a uma so vez, a autonomia da arte da identidade de suas formas com
as formas com as quais a vida se forma em si mesma. [...] O estado estético é pura suspenséo,
momento em que a forma é experimentada em si mesma. O momento de formacéo de uma
humanidade especifica. (Ranciere, 2009, p.33-34)

No mundo real, as formas de experimentacdo podem ocorrer através de a¢des coletivas,
manifestagdes, ocupacdes de espagos publicos, protestos e outras formas de engajamento
politico. Essas experiéncias podem desafiar as normas estabelecidas, abrir espacos para vozes
marginalizadas e questionar a distribuicdo desigual do poder e da visibilidade na sociedade. J&
no mundo virtual, as formas de experimentacdo também desempenham um papel significativo.

Através da internet e das plataformas digitais, as pessoas tém a oportunidade de se expressar,
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compartilhar suas histdrias, conectar-se a comunidades e participar de debates e movimentos
sociais.

A experiéncia no mundo virtual pode permitir a ampliagdo da visibilidade,
especialmente para grupos que tradicionalmente sdo excluidos ou silenciados na esfera publica.
No entanto, € importante reconhecer que as formas de experimentacdo no mundo virtual
também estdo sujeitas a dindmicas de poder e controle. As plataformas digitais podem filtrar e
moldar o que é visivel, privilegiando determinados conteudos e restringindo outros. Além
disso, a falta de acesso igualitério a tecnologia e a conectividade pode perpetuar desigualdades
sociais e limitar a participacdo de certos grupos.

Ainda no contexto da experiéncia, ha também a relacdo com a escala de presenca nos
mundos virtuais a partir da imersdo proveniente dessas vivéncias, de acordo com a autora
Stefan Sonvilla-Weiss na obra (In)Visible: learning to act in the metaverse, a autora afirma que
a presenca refere-se a sensacdo de estar presente em um ambiente virtual ou metaverso,
enguanto a experiéncia diz respeito as vivéncias e percepcdes que ocorrem nesse ambiente. A
presenca pode ser entendida como a sensacdo de estar fisicamente presente em um espaco
virtual, mesmo que o corpo esteja fisicamente em outro local.

A escala de presenca é um conceito que descreve o grau de imersao e envolvimento de
um individuo em um ambiente virtual. Quanto maior a escala de presenca, maior é a sensacao
de realismo e imers&o na experiéncia virtual. As interfaces 3D desempenham um papel crucial
na mediacdo dessas experiéncias imersivas, permitindo que os usuarios interajam com o
ambiente virtual de maneira mais natural e envolvente.

O processo de conexdao no mundo virtual € o momento em que os individuos
estabelecem uma ligagdo com o ambiente virtual, seja por meio de dispositivos tecnolégicos
ou interfaces de realidade virtual. Esse processo é fundamental para que a presenca seja
alcangada e para que as experiéncias imersivas sejam possiveis. Da mesma forma, o processo
de desconexdo ocorre quando 0s USUArios encerram sua interagdo com o ambiente virtual e
retornam a realidade fisica. A desconexdo pode ter consequéncias emocionais e psicologicas,
como a sensacdo de "choque de retorno” ou a dificuldade de se readaptar ao mundo real apds

a imersao no ambiente virtual.

66



CAPITULO Il
REFLEXOES SOBRE AS CAMADAS, A ESPACIALIDADE E OS FUNDAMENTOS
METAFISICOS DO METAVERSO

In there is a new world! In there is our future! In there is our destiny!
(Tron - Legacy, 2010, dir. Joseph Kosiski)

Em 17 de dezembro de 2010 aconteceu a premiere do filme Tron - Legacy, com direcao
de Joseph Kosinski, o filme é uma continuagdo da obra de 1982, cuja narrativa acompanha
Sam, o filho de Flynn, que recebe uma misteriosa mensagem de seu pai, desaparecido desde
1989. Movido por essa mensagem, Sam adentra uma sala secreta no abandonado Fliperama do
Flynn e, para sua surpresa, é transportado para a Grade - um mundo virtual oculto. La, ele se
une a seu pai e a inteligéncia artificial chamada Quorra, com a missdo de evitar que o malévolo
programa Clu domine por completo tanto o mundo computacional quanto o mundo real. Juntos,
eles enfrentam uma jornada emocionante para preservar a liberdade tanto na esfera digital

guanto no mundo que conhecemos.

Figura 18 - Cena do filme "Tron - Legacy" (2010)

A narrativa do longa de 2010, assim como a de 1982, nos ajuda a refletir quanto ao
nascimento de uma mitologia das tecnologias contemporaneas, sobre 0s mecanismos de
imersao dos jogos digitais e a sensacdo de gratificacdo imediata ante aos acessos e como este
cria relagdes de dependéncia das tecnologias. Ao apresentar uma narrativa que explora a

transicdo entre o mundo real e 0 mundo digital pela perspetiva de Flynn, somos transportados
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para uma realidade virtual que se mescla com a realidade fisica, que nos ajuda a refletir sobre
como as experiéncias no metaverso podem criar camadas distintas de envolvimento,
permitindo que os usudrios transitem entre mundos virtuais e reais de forma cada vez mais
fluida e integrada. Igualmente, nos ajuda a refletir de que forma esses processos imersivos
esbarram nas concepcdes de identidade e liberdade, em particular no meio digital, questdes que
ganham cada vez mais relevancia quando se considera a crescente importancia do metaverso
em nossas vidas contemporaneas.

A partir da trama do filme, que se desenrola predominantemente em um ambiente
virtual, onde programas de computador adquirem forma e interagem em um ecossistema
digital, podemos refletir como este cenario virtual espelha a esséncia do discurso sobre a
estrutura fisica e virtual de um metaverso, com o filme fornecendo uma representacdo concreta
da dindmica entre o mundo fisico, representado pelos personagens humanos operando
computadores, e 0 mundo virtual, que constitui 0 ambiente intrinseco ao universo digital.
Adicionalmente, a obra aborda a intersecdo de tecnologias existentes no mercado com
perspectivas futuras, encarnando a ideia de que o metaverso é uma entidade em constante
evolucdo. A capacidade dos personagens de entrar e sair do mundo virtual sem barreiras rigidas
ilustra a aspiracdo de uma transicdo fluida entre 0 mundo "real" e o virtual, como delineado no
texto, onde tal interacdo se desdobra de modo ininterrupto, proporcionando uma experiéncia
imersiva e sem fronteiras.

Neste capitulo discutiremos sobre as “partes” que constituem a criagdo de um
metaverso complexo, veremos desde como ele deve ser pensado, em relacdo a sua estrutura
fisica e virtual com a utilizacdo de tecnologias ja existentes no mercado assim como tecnologias
que ainda existirdo, como iremos interagir com esse mundo virtual de forma que a transicéo
entre o mundo “real” e o virtual seja sem bordas.

Veremos também a variacdo entre estruturas centralizadas e descentralizadas do
metaverso e como ela impacta o usuario, principalmente quando falamos sobre economias
criativas dentro deste espaco, como sua existéncia depende do entendimento de espacialidade,
dessa sensacao de existir e pertencer, assim como a possibilidade de inovagdes e experiéncias
individuais repetitivas ou Unicas, como cada pessoa podera ter sua propria experiéncia dentro

do metaverso.
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SOBRE AS CAMADAS DO METAVERSO

Conforme detalhadamente discutido no capitulo anterior, o conceito do metaverso se
desdobra em trés perspectivas fundamentais. Trata-se, essencialmente, de uma plataforma que
amalgama a realidade aumentada (AR), a realidade virtual (VR) e a realidade mista (XR), com
0 intuito de criar ambientes digitais altamente imersivos. Esses ambientes proporcionam aos
usuarios a oportunidade uUnica de interagir e mergulhar em experiéncias tridimensionais,
juntamente com recriacdes digitais da realidade tangivel que nos cerca. Tudo isso € viabilizado
por meio de dispositivos tecnologicos sofisticados, como 6culos de realidade virtual e
aumentada (VR/AR), bem como os onipresentes smartphones. Deve-se notar que, apesar da
complexidade e da diversidade de perspectivas acerca do metaverso, é plausivel formular uma
definicdo abrangente, sélida e esclarecedora deste conceito, mesmo neste estagio incipiente de
sua evolucgéo.

Como podemos perceber, torna-se evidente que 0s espagos virtuais proporcionam a
capacidade de interacdo e colaboracdo entre individuos de diversas localidades do globo,
independentemente de sua localizacdo geografica, ao possibilitar encontros e comunicacgdes
remotas. As conferéncias telefénicas surgiram como uma das primeiras tentativas de criar um
ambiente compartilhado para comunicacdo, permitindo que os participantes se comunicassem
sequencialmente com mudltiplos interlocutores simultaneamente. Esse principio dialégico,
originalmente fundamentado em interacGes presenciais, foi transposto para um espaco
teleméatico onde a comunicacdo se da por meio de voz mediada verbalmente.

No contexto das telecomunicacdes, a modalidade de informacdo e comunicacao
permaneceu predominantemente centrada na audi¢do, com o0s demais sentidos, como tato,
olfato, visdo e paladar, sendo excluidos ou, no minimo, ndo percebidos por aqueles que nédo se
encontram fisicamente presentes. Historicamente, a telefonia representava um meio de
comunicagdo intimista e localizado, até que a proliferacdo de dispositivos mdveis a tornou

amplamente acessivel ao publico. Nesse sentido o filosofo francés Pierre Lévy reflete;

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informagcéo se virtualizam, eles se tornam
"ndo-presentes”, se desterritorializam. Uma espécie de desengate os separa do espaco fisico ou
geografico ordinarios e da temporalidade do relégio e do calendério. E verdade que ndo séo
totalmente independentes do espaco-tempo de referéncia, uma vez que devem sempre se inserir
em suportes fisicos e se atualizar aqui ou alhures, agora ou mais tarde. No entanto, a
virtualizacdo lhes fez tomar a tangente. Recortam o espago-tempo classico apenas aqui e ali,
escapando a seus lugares comuns "realistas” : ubiquidade, simultaneidade, distribuig8o irradiada
ou massivamente paralela. A virtualizagdo submete a narrativa classica a uma prova rude:
unidade de tempo sem unidade de lugar (gracas as interagdes em tempo real por redes
eletrdnicas, as transmissdes ao vivo, aos sistemas de telepresenca), continuidade de acdo apesar
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de uma duragédo descontinua (como na comunicagdo por secretaria eletronica ou por correio
eletrénico). A sincronizagdo substitui a unidade de lugar, e a interconexdo, a unidade de tempo.
Mas, novamente, nem por isso o virtual é imaginéario. Ele produz efeitos. Embora ndo se saiba
onde, a conversacdo telefonica tem "lugar”, veremos de que maneira no capitulo seguinte.
Embora ndo se saiba quando, comunicamo-nos efetivamente por réplicas interpostas na
secretaria eletrénica. Os operadores mais desterritorializados, mas desatrelados de um
enraizamento espaco-temporal preciso, os coletivos mais virtualizados e virtualizantes do
mundo contemporaneo sdo 0s da tecnociéncia, das financas e dos meios de comunicacdo. Sdo
também os que estruturam a realidade social com mais forca, e até com mais violéncia. (Levy;
2011; p.9)

Conforme Pierre Lévy, em resposta a emergente economia virtual e a nogdo de
acontecimento, as tradicionais concepg¢des de producdo e consumo, fortemente associadas a
selecdo exclusiva da realidade possivel, nem sempre se revelam as mais apropriadas para a
compreensdo dos processos em evolucdo. E possivel que seja mais adequado considerar as
atividades econémicas no ambito da economia virtual como eventos que ocorrem dentro de
uma espécie de mega psiquismo social, contribuindo para a formacdo de uma inteligéncia
coletiva em fase de desenvolvimento. Nesse sentido, na interacdo mutua, onde se engajam dois
ou mais agentes, o relacionamento evolui a partir de processos de negociacdo. Conforme
delineado por Lévy (1993), o sentido emergente resultante da interconexdo de numerosos
filamentos de uma rede é continuamente moldado nas fronteiras do sistema, na superficie da
interacdo, ao acaso dos encontros.

Assim, é imperativo ressaltar que os resultados dos processos de negocia¢do ndo podem
ser previstos com certeza, uma vez que cada agente € uma multiplicidade em constante
evolucdo. Além disso, as relacdes ndo podem ser reduzidas a pares perenes e definitivos, pois
estdo em constante redefinicdo. Em contrapartida, as interacdes reativas operam com base em
um modelo onde um determinado estimulo desencadeia uma resposta previsivel a cada
repeticdo da interacdo, pressupondo uma relacéo fixa e deterministica entre estimulo e resposta.
No contexto da analise da dindmica das interfaces em sistemas interativos e reativos, emerge
uma disting&o significativa. Sistemas interativos mutuos, como discutido por Deleuze (1988) e
Lévy (1996), sdo propensos a operar em um dominio virtual, onde a interface é concebida como
um espaco em que multiplos agentes inteligentes e criativos se conectam. Mesmo que esses
sistemas possam conter roteiros predefinidos, sua caracteristica distintiva reside na capacidade
de os agentes desviarem desses roteiros, introduzindo a ideia de liberdade na interag&o.

O termo "virtual", neste contexto, adquire um matiz particular, denotando um dominio
problemaético, repleto de potencialidades e incertezas, no qual as acdes e decisGes dos agentes

sdo moldadas por sua criatividade e inteligéncia individuais. Portanto, em sistemas interativos
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mutuos, a interface virtual oferece espaco para a rebelido contra as diretrizes estabelecidas,
tornando possivel a producdo de respostas ndo rigidamente determinadas.

Em contrapartida, nos sistemas reativos, a interface assume uma natureza potencial,
caracterizada por sua capacidade de oferecer op¢Oes limitadas aos agentes. Nesse contexto, a
liberdade real esta predominantemente presente no agente pro-ativo, que tem margem para
tomar decisdes dentro das possibilidades pré-estabelecidas, enquanto o agente reativo atua
dentro dos limites definidos pelo sistema, sendo "livre" apenas para escolher entre as
alternativas previamente definidas. E relevante destacar que, nesse cenario, os erros so
percebidos gquando os agentes desviam das opc¢des potenciais disponiveis, representando
desvios do potencial. Essas discrepancias sao, em grande parte, interpretadas como desvios do
comportamento esperado e raramente sdo consideradas como falhas intrinsecas do sistema em
Si.

Dessa forma, podemos empreender uma das formas de interpretacdo do metaverso
como; Uma vasta e intricada rede de mundos virtuais tridimensionais, processados em tempo
real, que se prestam a exploracdo de forma simultanea e continua por um nimero praticamente
ilimitado de utilizadores, cada um experimentando uma sensacgdo singular de presenca. Essa
rede é caracterizada por uma continuidade meticulosa de dados, abarcando elementos como
identidade, historico, direitos de acesso, objetos, comunicacdes e transacdes financeiras.

E necessario ressaltar ainda, as caracteristicas e propriedades que o constituem. De
acordo com Mattew Ball (2022), Venture Partner na Makers Fund, Consultor Sénior da KKR,
0 metaverso pode ser compreendido em sete camadas, sendo que é uma rede altamente
escalavel e interoperavel de mundos virtuais 3D, renderizados em tempo real, que permitem
experiéncias sincronas e persistentes para um nimero praticamente ilimitado de usuarios, cada
um com sua prépria sensacao de presenca individual e continuidade de dados, como identidade,
historico, direitos, objetos, comunicagdes e pagamentos. De acordo com Jon Radoff (2021),
designer de games norte-americano, é necessario uma compreensdo das sete camadas do
metaverso para assimilarmos sua cadeia de valor, para a construcdo de uma estrutura
inteligivel.

Conforme proposto por Radoff (2021), uma estrutura de analise do metaverso envolve
a identificag&o e categorizacdo de sete camadas distintas que desempenham fungdes criticas no
desenvolvimento e na compreensdo desse conceito multifacetado. Essas camadas, nomeadas
como Experiéncia, Descoberta, Economia dos Criadores de Contetdo, Computacéo Espacial,

Descentralizacdo, Interface Humana e Infraestrutura, constituem uma estrutura abrangente que
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abriga uma ampla variedade de produtos, ferramentas, plataformas e sistemas essenciais para

a formacéo, evolucéo e operacionalizagdo do metaverso.

The Seven Layers of the Metaverse

EXPerlence Gares, Social, Esports,
Theater, Shopping

DiSCDVEﬂ,‘ Ad Networks, Social, Curation,
Ratirgs, Stores, Agents

Creator Economy Design Tools, Asset Markets,
Waorkflow, Commerce

Spatial
; 3D Engines, VR[ ARfXR, Multitasking
Computing Ui, Geospatial Mapping e

Decentralization Edge Co rr)ertin?, Al Agents,
Microservices, Blockchain

Igtg??gge Mobile, Smartglasses, Wearables,

Haptic, Gestures, Voice, Neural

Infrastructure 56, WiFi 6, 66, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
Jon Rodoft (QMMCIN

Figura 19 - As sete camadas do metaverso por Jon Radoff (2021)

CAMADA 1 - INFRAESTRUTURA

“Comecar a construir o metaverso nao é realmente a melhor maneira de acabar com o metaverso ”.
(John Carmack).

A constante evolucdo da infraestrutura tecnolégica é fundamental para impulsionar o
desenvolvimento e a adogdo massiva do metaverso. As redes 5G prometem uma experiéncia
de conectividade sem precedentes, proporcionando uma melhoria drastica na largura de banda,
reduzindo a contencgdo e a laténcia da rede. Essa capacidade de transmissdo de dados em altas
velocidades e com baixa laténcia € um componente essencial para viabilizar a interacdo
imersiva e em tempo real que o metaverso exige.

Contudo, a industria ndo esta parando por ai. O 6G é visto como o0 préximo salto

tecnoldgico, elevando ainda mais as velocidades de transmissdo para uma ordem de magnitude
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superior. Esse potencial avanco abrird caminho para uma nova gama de aplicacOes e
experiéncias no metaverso, tornando possivel recursos ainda mais avangados e interativos.

No entanto, para tornar a experiéncia no metaverso verdadeiramente atraente e
eficiente, é necessario levar em conta a miniaturizacao e o desempenho de dispositivos méveis,
oculos inteligentes e wearables. A proxima geracédo de dispositivos exigira hardware cada vez
mais poderoso e compacto. Os avancos em semicondutores estdo chegando a processos de 3
nm ou até menos, permitindo que os componentes eletrénicos se tornem mais eficientes,
poderosos e menores, garantindo que os dispositivos sejam adequados para uma variedade de
aplicacGes no metaverso.

Além disso, os sistemas microeletromecanicos (MEMS), dispositivos e sistemas que
integram componentes eletromecénicos em uma escala microscopica. Sdo fabricados usando
técnicas de microfabricacdo usadas na industria de semicondutores, permitindo a criagdo de
dispositivos muito pequenos e precisos. Esses sistemas Sd0 compostos por pequenos
dispositivos mecanicos, como alavancas, molas, diafragmas e sensores, que sdo combinados
com componentes eletrénicos em chips de silicio. Os MEMS sdo capazes de converter
informacgdes mecéanicas em sinais elétricos e vice-versa, permitindo a integracdo de sensores e
atuadores em um Unico dispositivo. Tém uma ampla variedade de aplicacbes em varias
industrias, incluindo eletrdnicos de consumo, salde, automotiva, aeroespacial e de
comunicagdes. Eles sdo encontrados em smartphones, tablets, dispositivos de realidade virtual,
sensores de movimento, acelerdmetros, giroscopios, microfones, impressoras a jato de tinta,
sistemas de airbag em carros, entre muitos outros produtos e dispositivos.

Devido ao seu tamanho compacto, baixo consumo de energia e capacidade de
fabricacdo em grande escala, os sistemas microeletromecénicos desempenham um papel
fundamental no avanco de tecnologias, contribuindo para o desenvolvimento de dispositivos
mais inteligentes, eficientes e conectados. Eles sdo essenciais para habilitar diversas inovagoes,
especialmente em areas como Internet das Coisas (1oT)*8, dispositivos wearable, automagéio
industrial, saude digital e muito mais. sdo fundamentais para possibilitar a criacdo de sensores
mindsculos, mas altamente sensiveis, que permitem uma variedade de funcionalidades
interativas e imersivas. Esses sensores sdo essenciais para o rastreamento de movimentos,

reconhecimento de gestos e outras interagGes naturais no metaverso.

18 10T refere-se a rede coletiva de dispositivos conectados e a tecnologia que facilita a comunicagéo entre os
dispositivos e a nuvem, bem como entre 0s proprios dispositivos.
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Por fim, as baterias compactas e de longa duracdo sdo cruciais para permitir que 0s
dispositivos mdveis e os 6culos inteligentes sejam usados por periodos prolongados sem a
necessidade constante de recarga. A portabilidade e a autonomia séo fatores-chave para
proporcionar uma experiéncia continua e imersiva no metaverso, permitindo que 0s usuarios
explorem e interajam sem interrupcdes. Assim, a camada de infraestrutura tecnologica é o
alicerce que viabiliza a jornada para 0 metaverso. Com redes de alta velocidade, hardware
avancado e eficiente, sensores minusculos e baterias duradouras, estaremos prontos para
explorar um mundo virtual interativo e envolvente, onde as fronteiras entre a realidade fisica e
a virtual se fundem de maneira inovadora e empolgante.

O metaverso representa a Internet 3.0, ndo se limitando a um Unico universo, mas sim
se tornando um multiverso. As aventuras abundantes nesse espago sdo imersivas, tanto
socialmente quanto graficamente, oferecendo experiéncias Unicas e diversas. Enquanto existem
diversos parques tematicos proprietarios e divertidos dentro do metaverso, o que mais empolga
séo as oportunidades encontradas em ambientes descentralizados. Esses ambientes permitem a
criagdo de um metaverso alimentado por uma economia criadora robusta, onde os criadores
tém total controle sobre suas criacbes e os usuarios desfrutam de experiéncias Unicas e
enriquecedoras. A criacdo de um servidor escalavel, descentralizado e consistente sera de
extrema importancia. Ao seguirmos a pesquisa “4 Scalable Server for 3D Metaverses”, de
pesquisadores de Stanford e Princeton sobre a criacdo de um servidor para metaverso vemos
que a estrutura necessaria para 0 acréscimo constante de objetos é bem diferente do uso comum,
0 sistema criado por eles, chamada de Sirikata se utiliza das seguintes diretrizes:

O sistema que compde este servidor inclui diferentes servicos que trabalham juntos para
criar uma experiéncia coesa e imersiva para 0s usuarios. Um desses servicos € o
particionamento de servidor, que divide o mundo virtual em regides e mapeia cada regido para
servidores especificos. Para obter um design realista, o sistema utiliza uma kd-tree. de eixo
dividido distribuida, com uma ramificacdo superior altamente replicada e estavel, e
ramificagdes inferiores organizadas para distribuir a carga entre os servidores. As kd-trees sdo
uma estrutura de dados utilizada para o particionamento do espaco e a organizacdo de pontos
em um espa¢o k-dimensional. Essas arvores sdo especialmente Uteis em diversas aplicagdes,
como pesquisas envolvendo a localizacdo de chaves em multiplas dimensdes. Elas permitem
uma eficiente busca e organizacdo de dados em espacos com varias dimensdes, tornando-as
valiosas para problemas que envolvem dados multidimensionais.

Outro servigo importante é o de descoberta de objetos, que prioriza objetos com base

em sua importancia visual. Isso é alcangado ao selecionar objetos com &ngulos s6lidos maiores,
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usando uma nova estrutura de dados distribuidos e um processador de consultas com suporte.
Esse servico € essencial para garantir que 0s objetos mais relevantes sejam carregados e
exibidos aos usuarios, contribuindo para a imersdo no metaverso. Para facilitar a comunicagéo
entre os servidores e objetos no mundo virtual, é utilizado um sistema de tabela de roteamento
de mensagens. Essa tabela mapeia os identificadores de objeto para servidores correspondentes,
permitindo que cada servidor encaminhe as mensagens corretamente. Esse mecanismo de
roteamento é projetado para ser escalavel e eficiente, considerando que a maioria das interacoes
ocorre localmente no mundo virtual, e a maioria dos objetos permanece em locais fixos.

Além disso, o sistema implementa um encanador de mensagem que garante uma taxa
de transferéncia minima, mesmo quando o numero de objetos em comunicacdo aumenta
consideravelmente. Esse encaminhador é projetado para manter um bom desempenho ao longo
das distancias, permitindo uma experiéncia fluida e continua para 0s USU&rios,
independentemente de sua localizacdo no metaverso. Esses servicos trabalham em conjunto
para criar uma infraestrutura sélida e confiavel para o metaverso descentralizado, permitindo
que os usuarios explorem, interajam e criem experiéncias dentro deste ambiente virtual
expansivo. A combinagdo de particionamento de servidor, descoberta de objetos, tabela de
roteamento de mensagens e encaminhador de mensagem € essencial para proporcionar uma
experiéncia imersiva e envolvente aos usuarios, enquanto mantém a escalabilidade e a
eficiéncia necessarias para suportar um namero crescente de participantes e interacbes. O
futuro da infraestrutura do metaverso promete uma combinacdo de conectividade répida,
dispositivos poderosos e criatividade descentralizada, oferecendo um cenario altamente
promissor para o desenvolvimento de um universo digital rico e diversificado, com infinitas

possibilidades a serem exploradas.

CAMADA 2 - INTERFACE

Nossos corpos estdo cada vez mais integrados a dispositivos de computacdo,
transformando-nos em ciborgues. Os smartphones ultrapassaram significativamente os
telefones tradicionais. Eles agora sdo processadores portateis poderosos e sempre conectados
com uma variedade de funcdes, incluindo aplicativos de telefone. Com constantes avangos
tecnoldgicos, miniaturizacdo, sensores avancados, inteligéncia artificial embarcada e acesso
rapido a sistemas computacionais de ponta, esses dispositivos sdo capazes de assimilar um
namero cada vez maior de aplicacfes e experiéncias do metaverso. O Oculus Quest é um

exemplo notavel de um smartphone reinventado como um dispositivo de realidade virtual.
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Essa desconexdo nos da um vislumbre do nosso futuro. Em alguns anos, o Quest 2 pode
evocar memorias de telefones celulares mais antigos. Em breve, os 0culos inteligentes poderédo
executar todas as funcGes do smartphone, além de fornecer experiéncias de realidade
aumentada e virtual. Além dos o6culos inteligentes, a industria estd constantemente
experimentando novos meétodos para integrar maquinas ainda mais em nossa vida diéria,
proporcionando uma fusdo cada vez mais profunda entre tecnologia e humanidade. A
incorporacdo de dispositivos vestiveis impressos em 3D na moda e vestuario permite uma
conexdo perfeita entre estilo pessoal e recursos tecnoldgicos, permitindo que as pessoas
expressem sua individualidade enquanto desfrutam das facilidades proporcionadas pela
tecnologia. Por outro lado, os avangos em biossensores estdo permitindo que 0 monitoramento
de salde se torne mais avancado e personalizado, possibilitando que as pessoas acompanhem
suas métricas vitais de maneira mais eficiente e proativa.

Um futuro empolgante pode estar reservado para a conexao entre o cérebro humano e
a tecnologia, conforme as interfaces neurais do consumidor se desenvolvem e amadurecem.
Essa promissora area de pesquisa abre caminho para uma interacdo direta e intuitiva com
dispositivos e ambientes virtuais, levando a experiéncias verdadeiramente imersivas e
revolucionarias. Para Lévy (1996) a natureza da interatividade em interfaces, uma abordagem
completa e plenamente interativa exige que a interface opere no dominio da virtualidade. Isso
implica a criacdo de um ambiente que transcenda as fronteiras do real e abarque o potencial,
permitindo a emergéncia de complexidades e probleméticas inerentes. Essa operacdo na
virtualidade possibilita o dinamismo e a abertura para multiplas atualizacdes e reconfiguracdes,
que, por sua vez, sustentam um estado de constante evolug&o.

Em contraste, uma interface de natureza reativa é caracterizada por sua limitacdo ao
dominio do possivel. Nesse contexto, a interface assume uma postura de espera, dependendo
da acdo do usuario para se manifestar e se realizar. A tela, nesse cenério, é concebida como um
espaco completamente programado e configurado, pronto para disparar um mecanismo ou
apresentar uma nova tela em resposta ao desencadeamento da acdo do usuario Essa distin¢ao
essencial entre interatividade plena e reatividade reflete-se na capacidade da interface em
transcender a mera resposta a acdo do usuério, possibilitando um ambiente de constante
potencialidade e emergéncia, como delineado por Lévy (1966). A operagdo na virtualidade,
nesse contexto, assume um papel fundamental na construcdo de interfaces altamente
interativas, onde a problematica e a evolucao sdo intrinsecas a sua natureza.

Lévy (1996) argumenta que a relagdo intrinseca entre o possivel e o real na dindmica
das interfaces é um ponto de partida relevante para a compreensao da interatividade. O possivel
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é concebido como o dominio que antecede a manifestacdo no mundo real, estando, de certa
forma, pré-constituido, aguardando sua efetivacdo. Nesse sentido, uma interface que se alinha
predominantemente com o possivel, caracteriza-se por ja estar completamente configurada e
pronta no limbo da potencialidade, & espera de ser realizada. No entanto, nas interfaces
potenciais, a énfase recai na reatividade, e essa reatividade é tdo proeminente que a interface
pode ser submetida a pré-testes. Programas podem analisar minuciosamente todos os links
potenciais e existentes, verificando se conduzem de forma adequada para o novo item, pagina
ou secdo desejados.

Como resultado, essa categoria de interface se encaixa predominantemente na esfera do
possivel, onde as respostas sdo em grande parte deterministicas e pré-definidas. Nesse contexto,
fica evidente que a natureza da interatividade e a flexibilidade das interfaces estdo
intrinsecamente ligadas a sua capacidade de se afastar do possivel e abragar a virtualizacéo e a
problematica. Enquanto as interfaces mais reativas se restringem ao reino do possivel, aguelas
que abracam a virtualizacdo podem oferecer experiéncias interativas mais ricas e dinamicas,
permitindo a adaptacdo as necessidades e preferéncias dos usuarios de forma mais eficaz.

A medida que essas inovagdes avancam, podemos vislumbrar um cenério onde a
interacdo entre humanos e tecnologia se torna inseparavel, resultando em uma simbiose
harmoniosa entre o fisico e o digital. Os ciborgues modernos surgem como uma realidade
proxima, onde a tecnologia se torna uma extensdo natural de nossas vidas, proporcionando
oportunidades extraordinarias para aprimorar nossas habilidades e capacidades. Com os
dispositivos de computacdo cada vez mais proximos de nossos corpos, a jornada rumo a esse
futuro emocionante esta se acelerando. A medida que a linha entre o fisico e o digital se torna
ténue, somos impulsionados para uma nova era de descobertas tecnoldgicas e possibilidades
ilimitadas. A combinacdo de criatividade humana e avangos tecnologicos nos coloca diante de
um horizonte repleto de oportunidades e realizagdes notéveis, tornando o potencial para
avancos tecnoldgicos revolucionarios verdadeiramente ilimitados. De acordo com o

comunicdlogo e pesquisador austriaco Stefan Sonvilla-Weiss;

O advento das tecnologias modernas de comunicacdo provocou a morte da distancia. Isso
significa que uma repentina distancia entre objetos ndo é um obstaculo para acessa-los de
alguma forma mediada. Como resultado, essa nova organizagéo da distancia atua ndo apenas
sobre o que esta longe, mas também sobre o0 que esta proximo. O aparente colapso da métrica
euclidiana de espago e tempo, a transicdo da comunicacdo em massa para a midia digital
interativa - 0 que Pierre Lévy (1998) se refere como virtualizagéo - sugere um modo diferente
de representacédo cultural, em vez de uma simples mudanca tecnoldgica. Usando os termos de
Paul Virilio (1997), a mudanga do tempo cronoldgico (velocidade relativa do transporte
geogréafico) para o tempo cronoscdpio (transmissao a velocidade da luz) marca a transicdo para
um modo instantaneo de producédo e consumo. (Weiss, 2008, p. 127)
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Os modelos de interface que estdo surgindo na era contemporanea sdo representativos
de uma profunda transformac&o na cultura da rede digital. Essa transformacdo néo se limita
apenas a reconfiguracdo dos modos de producéo e disseminacdo de midia, mas também carrega
consigo uma capacidade notavel de promover e difundir modelos colaborativos, canais de
comunicacgdo e formas de interacdo que estdo evoluindo de maneira marcante. 1sso se torna
evidente a medida que a cultura da rede digital se torna um repositorio dindmico de uma
multiplicidade de ideias, talentos e habilidades, prontos para serem explorados e utilizados na
construcdo de novas experiéncias e inovacOes. Esse ambiente em constante expansdo esta
moldando de forma significativa a maneira como as pessoas se relacionam e colaboram,
abrindo caminho para uma paisagem digital rica em possibilidades e prometendo um futuro

fascinante e em constante evolucao.

CAMADA 3 - DESCENTRALIZACAO

A busca pela estrutura ideal do metaverso, baseada nos principios de descentralizacdo
e liberdade criativa, retrata uma imagem empolgante do futuro da tecnologia. O cenério
desejado é aquele em que as opcBes sdo maximizadas e 0s sistemas sdo interoperaveis, em
oposicdo ao OASIS retratado no filme Ready Player One, onde uma entidade singular
controlava tudo. Essa descentralizagdo é essencial para a experimentacdo do metaverso e
crescimento exponencial. Nesse contexto, a tecnologia blockchain desempenha um papel
crucial ao facilitar o intercdmbio de valor entre softwares, permitindo a cria¢do de identidades
auto-soberanas e introduzindo novos métodos de separacdo e agrupamento de conteudo e
moedas. A transparéncia e a seguranca do Blockchain'® sdo essenciais para garantir que os
criadores tenham controle total sobre seus dados e trabalhos, promovendo assim um ambiente
propicio & inovacdo e colaboracao.

Para demonstrar a eficacia da descentralizagdo, podemos considerar o Domain Name
System (DNS). O DNS traduz enderecos IP em nomes de dominio, tornando a navegacao online
mais simples e intuitiva ao eliminar a necessidade de inserir nimeros complicados sempre que
queremos acessar um recurso online. I1sso demonstra como a descentralizagcdo pode aprimorar

e simplificar a experiéncia do usuério, tornando a tecnologia mais acessivel e facil de usar. A

19 Blockchain é um mecanismo avangado de banco de dados que permite o compartilhamento transparente de
informacdes dentro de uma rede empresarial.
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computacdo distribuida e os microsservigos sao essenciais para estabelecer um ecossistema de
desenvolvedores escalaveis. Esses métodos permitem a utilizacdo eficiente de recursos online,
incluindo sistemas de comércio eletrénico, inteligéncia artificial especializada e jogos, sem a
necessidade de criar ou integrar recursos complexos de back-end?’. Isso cria novas
oportunidades de desenvolvimento agil e colaborativo, acelerando e diversificando a evolucao
do metaverso.

O financiamento e o uso de ativos digitais passardo por uma transformacéo radical
como resultado da tendéncia Web3, impulsionada pelas tecnologias blockchain. Dentro da
categoria de financas descentralizadas (DeFi), a conexd@o de unidades financeiras ja produziu
novas aplicacGes e oportunidades de investimento. A ascensdo de tokens ndo fungiveis € outro
exemplo de como o blockchain esté revolucionando o mercado de ativos digitais, facilitando a
autenticidade e a exclusividade de ativos virtuais, como obras de arte e itens de jogos. Previsoes
futuras indicam que a computacdo "distante™ trara a nuvem para mais perto de nossas
residéncias e veiculos, oferecendo aplicativos poderosos com baixa laténcia. Essa mudanca
introduz um novo nivel de praticidade e eficiéncia em nosso dia a dia, permitindo-nos realizar
tarefas complexas sem sobrecarregar nossos dispositivos com processamento pesado.

O poder de computacdo se tornara parte integrante de nossa rede, fornecendo recursos
flexiveis e adaptaveis para atender aos nossos requisitos, assim como a eletricidade. De acordo

com Stefan Sonvilla-Weiss;

De forma irdnica, defensores da realidade virtual, especialmente Jaron Lanier, sugerem que as
novas tecnologias sdo, em parte, o "instrumento” pelo qual podemaos superar nossas limitacdes
corporais e alcangar um momento transcendental. No entanto, esse instrumento € apenas uma
extensdo do préprio corpo e, como tal, seu proposito pleno sé pode ser realizado por meio de
uma experiéncia corporea. Essa incorporacéo €, na verdade, um pré-requisito espontaneo para
a comunicacao em ambientes virtuais e a interagcdo com a interface, que de modo algum é uma
construcdo puramente mental, mas sim um numero incontavel de didlogos sensoriais (viséo,
audicdo, tato, etc). Dado que o corpo serve como base para nossas interacdes e percep¢des, 0
espaco virtual sé pode ser visto como uma sintese simbiotica de tecnologia e fendmenos
corpdreos. (Weiss, 2008, p.104-105)

E fundamental destacar que estamos atualmente na construco de um mundo em que as
informacdes sensoriais onipresentes em nossa proximidade ndo apenas se disseminaram por
niveis ainda mais profundos do que aqueles que hoje denominamos como "nuvem", mas
também retornardo para nossa proximidade fisica e légica, onde servirdo como contexto para

orientar 0s processos e aplicativos que surgem ao nosso redor. Nesse contexto, a computacao

20 parte de um sistema de computador ou aplicativo que néo é acessado diretamente pelo usuario, normalmente
responsavel por armazenar e manipular dados.
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distribuida e os microsservicos fornecem um ecossistema altamente escalavel para os
desenvolvedores aproveitarem os recursos online, abrangendo desde sistemas de comércio até
inteligéncia artificial especializada e uma variedade de sistemas de jogos. I1Sso permite que 0s
desenvolvedores se concentrem em suas aplicacOes e funcionalidades sem a necessidade de
criar ou integrar recursos de back-end, resultando em uma eficiéncia notavel na criacao e

entrega de solucdes inovadoras.

CAMADA 4 - SPATIAL COMPUTING

A computacdo espacial é um subcampo da tecnologia avancada que busca integrar a
computacédo real e virtual, removendo assim as barreiras entre os mundos real e ideal. O
objetivo € permitir a interacdo fluida maquina-espaco, introduzindo o espagco no computador e
incorporando a computacdo em objetos fisicos. Isso requer o desenvolvimento de sistemas que
busquem uma sintese de interacdes e simulacdes, indo além das tradicionais interfaces de tela
e teclado. Esse campo da tecnologia cresceu substancialmente, permitindo o acesso e a
manipulacdo de ambientes 3D e aprimorando o mundo real com dados e experiéncias
adicionais. Para compreender melhor essa tecnologia, podemos dividir o software de
computacdo espacial nas duas secdes a segulir.

Mecanismos de exibicdo 3D para geometria e animacdo: plataformas como Unity e
Unreal fornecem ferramentas de visualizacdo potentes para ambientes 3D, permitindo a
construcdo de experiéncias imersivas e interativas. Mapeamento e interpretacdo do mundo
interno e externo: Isso inclui mapeamento espacial, como o fornecido pelas tecnologias Niantic
Planet-Scale AR e Cesium, que permitem que informacdes virtuais sejam sobrepostas no
mundo real. O reconhecimento de objetos também é crucial para interagir com o ambiente, pois
permite que os computadores compreendam o mundo fisico.

Weiss (2008) afirma que a relagéo intrincada entre informacdo e controle constitui um
tema central na teoria de sistemas, notadamente na cibernética. Essa interconexéo envolve a
capacidade de extrair e armazenar ideias de maneira independente dos agentes humanos,
permitindo que informagOes e seu subsequente processamento existam em uma forma
desencarnada, dissociada de uma presenca fisica. Como resultado, a teoria da informacéo
muitas vezes desassocia o significado ou conteudo da informacao de sua avaliacdo quantitativa,
enfocando aspectos técnicos de sua representacdo e transmissao.

No entanto, é essencial observar que a cibernética aborda ndo apenas o aspecto técnico

da informagdo, mas também as dimensdes mais abstratas da "finalidade" e dos "objetivos". 1sso
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abrange fluxos de informacéo, processos de controle para tomada de decisdes e mecanismos
de feedback, que desempenham papéis cruciais em todos 0s niveis dos sistemas vivos. Assim,
a cibernética e a teoria de sistemas ndo apenas se concentram na manipulacdo de dados e
informagdes, mas também na compreensdo da dindmica das metas, dos processos de tomada
de decisbes e da retroalimentacédo dos sistemas Vvivos.

A computacdo espacial oferece uma ampla gama de recursos para melhorar a interacéo
com o ambiente 3D. O reconhecimento de voz e gestos é uma das tecnologias que tornam essa
interacdo mais natural e intuitiva. Em vez de depender exclusivamente de teclado e mouse, 0s
usuarios podem simplesmente falar com o sistema ou realizar gestos para executar a¢cdes no
mundo virtual. Algumas dessas tecnologias ainda estdo em estagio inicial mas ja temos uma

boa gama de possibilidade, como por exemplo:

1. Assistentes de Voz: Assistentes virtuais, como a Siri da Apple, o0 Google Assistant e a
Alexa da Amazon, utilizam tecnologia de reconhecimento de voz para entender e
responder aos comandos verbais dos usuarios. No metaverso, esses assistentes podem
ser integrados para que 0s usuarios possam interagir com o ambiente virtual por meio
de comandos de voz.

2. Reconhecimento de Fala em Tempo Real: Além dos assistentes de voz, existem
tecnologias de reconhecimento de fala em tempo real que permitem aos usuarios
interagir com personagens e NPCs (personagens nao jogaveis) dentro do metaverso
através de didlogos falados.

3. Rastreamento de Gestos: Sensores de movimento, como o Kinect da Microsoft ou o
Leap Motion, podem ser usados para rastrear gestos e movimentos do corpo dos
usuarios no metaverso. Isso permite que os jogadores controlem seus avatares ou
realizem ac¢Bes no ambiente virtual através de movimentos reais.

4. Realidade Virtual e Aumentada: Tecnologias de realidade virtual e aumentada muitas
vezes incorporam reconhecimento de gestos e movimentos. Por exemplo, dispositivos
VR com controles de movimento permitem que 0s usuarios interajam com o ambiente
virtual usando gestos naturais, como pegar objetos virtuais.

5. Rastreamento Facial: Algumas tecnologias permitem o rastreamento facial e a
expressdo de emocdes do usuario no metaverso. Isso permite que 0s avatares
reproduzam as expressdes faciais e 0s movimentos labiais dos usuarios para uma

experiéncia mais imersiva durante as interac0es sociais.
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Além disso, a integracdo de dados do dispositivo com a biometria humana traz uma
camada adicional de personalizacdo e funcionalidade. Através da conexdo com a Internet das
Coisas (loT), os dispositivos podem coletar informacfes relevantes do ambiente fisico e
combiné-las com dados biométricos do usuério. Essa fusdo de dados permite a identificacdo
precisa do usuario e a aplicacdo de métricas de saude e fitness, proporcionando uma experiéncia
mais personalizada e relevante. Essas tecnologias sdo especialmente Uteis para aplicativos de
salide e bem-estar no metaverso. Por exemplo, um usuario pode utilizar comandos de voz para
iniciar uma sessdo de treinamento personalizada, enquanto os sensores biométricos monitoram
seu desempenho e fornecem feedback em tempo real. Essa combinacéo de reconhecimento de
v0z, gestos e biometria torna o metaverso um ambiente altamente imersivo e envolvente, onde
0s usuarios podem interagir de forma natural e se beneficiar de experiéncias personalizadas e
adaptadas as suas necessidades individuais.

Interfaces de usuario avancadas: A computacdo espacial necessita de interfaces de
usuario inovadoras capazes de suportar fluxos de informacgdes simultdneas e analises
complexas, aumentando assim a eficiéncia e a profundidade da interacdo. Com a computacao
espacial, podemos transcender as limitagbes convencionais e investigar novas formas de
interagir com o mundo, promovendo experiéncias cada vez mais imersivas e unificadas. Essa
tecnologia continuard avancando, criando novas oportunidades e aprimorando nossas
interagcBes com os mundos real e virtual.

E interessante ressaltar que, de acordo com a vis&o de Joseph Paradiso, professor do
MIT Media Lab e integrante do programa de Media Arts and Sciences, 0s artistas
desempenham um papel fundamental na configuracdo da aparéncia do mundo aumentado para
a percepcao humana. Neste contexto, considerando a crescente acessibilidade as vastas fontes
de dados provenientes da vida cotidiana e o desenvolvimento de ferramentas para extrair
estrutura desses dados, artistas, compositores e designers desempenharam um papel essencial
na criacdo de ambientes e representacOes que apresentem essas informacbes de maneira
significativa para os seres humanos dentro das camadas do metaverso.

Paradiso (2017) afirma que tornou-se um mantra comum a afirmagao de que "Big Data
é a tela para os artistas do futuro”, onde é possivel visualizar um futuro préximo no qual um
compositor podera criar uma obra musical para uma cidade inteligente, na qual elementos como
trafego, condicdes climaticas, qualidade do ar, fluxo de pedestres, entre outros, serdo traduzidos
em mausica que se ajusta as condicdes e a localizagdo virtual dos usuérios. Essas criacdes
artisticas se destacam por serem construgdes criativas em constante evolucéo, mantendo uma

relacéo perceptivel com eventos reais ocorrendo em locais reais, conferindo-lhes uma sensacéao
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de iminéncia e relevancia, e que entram no campo da economia criativa, préximo topico que

iremos abordar.

CAMADA 5 - ECONOMIA CRIATIVA

O numero de criadores que contribuem para essas experiéncias de metaverso cada vez
mais imersivas, sociais e em tempo real esta se expandindo exponencialmente. Este estrato do
metaverso contém toda a tecnologia que os criadores usam diariamente para dar vida a
experiéncias cativantes. Quer estejam trabalhando no metaverso, desenvolvendo jogos,
construindo sites ou participando do comércio eletrénico, as economias dos criadores passaram
por varias fases ao longo do tempo. Era pioneira: Inicialmente, os primeiros criadores careciam
de ferramentas prontas e tinham que construir tudo desde o inicio. Os sites foram codificados
diretamente em HTML no desenvolvimento web e os carrinhos de compras foram
desenvolvidos manualmente no e-commerce. Para renderizar graficos em jogos, 0s
programadores escreviam diretamente no hardware grafico.

Nesse periodo, empresas notaveis como a Pixar emergiram, pioneiras na criacdo de
animac0es baseadas em graficos 3D e construidas em seu proprio mecanismo de renderizacao,
0 RenderMan. Era da Engenharia: Com 0 sucesso das primeiras invencgdes, surgiu uma
demanda crescente por novas experiéncias. Construir desde o inicio tornou-se mais demorado
e caro, e os fluxos de trabalho tornaram-se mais complicados. Nesse ponto, as ferramentas mais
antigas estavam comecando a fornecer SDKs e middleware que economizam tempo para 0s
engenheiros sobrecarregados. Por exemplo, estruturas de servidor de aplicativos, como Ruby
on Rails, facilitaram o desenvolvimento de sites orientados a dados. Em videogames,
bibliotecas graficas como OpenGL e DirectX permitiram aos programadores renderizar
graficos 3D sem ter que lidar com programacao de baixo nivel?.

Era do criador: Este é 0 momento em que designers e criadores querem se concentrar
apenas em sua criatividade, livre de preocupacdes de codificagcdo. Além disso, os codificadores
preferem contribuir com seus conhecimentos para aspectos distintos das iniciativas. Nesta era,
0 numero de criadores aumentou exponencialmente. Eles tém acesso a ferramentas, modelos e
mercados de contetdo que transformam um processo de desenvolvimento de baixo para cima

centrado no cédigo em um processo de cima para baixo centrado na criatividade.

2L Linguagens de baixo nivel sdo linguagens criadas para interagir diretamente com o hardware e distribuicéo de
dados dentro do dispositivo.
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Hoje, lancar um site de comércio eletronico é simples e rapido com Shopify, e nenhum
conhecimento de codificacdo € necessario. Sem muito conhecimento técnico, vocé pode criar
e manter sites em plataformas como Wix e Squarespace. Além disso, as experiéncias graficas
3D podem ser criadas em mecanismos de jogos populares, como Unity e Unreal, sem a
necessidade de codificar APIs?? de renderizacdo de baixo nivel por meio de interfaces visuais
em ambientes de estudio.

A medida que o metaverso evolui, as experiéncias se tornario cada vez mais imersivas,
sociais e atualizadas com frequéncia. Plataformas administradas centralmente, como Roblox,
Rec Room e Manticore, facilitam experiéncias cada vez mais voltadas para criadores no
metaverso. Essas plataformas oferecem um conjunto abrangente de ferramentas integradas,
descoberta de contetdo, recursos de rede social e opgbes de monetizagdo, capacitando um

numero sem precedentes de criadores para fornecer a outros experiéncias unicas.

CAMADA 6 — DESCOBERTA

A camada de descoberta do metaverso consiste em empurrar € puxar as pessoas para
novas experiéncias. Esse ecossistema € extremamente lucrativo para indmeras empresas,
incluindo algumas das maiores corporacdes do mundo. Em geral, os sistemas de descoberta
podem ser categorizados como inbound (quando o individuo busca ativamente informaces
sobre uma experiéncia) ou outbound (marketing ndo solicitado, mesmo que o individuo tenha
optado por receber).

O metaverso € um ambiente dindmico e em constante evolucdo, onde a presenca em
tempo real é um dos pilares fundamentais. Através da interacdo ativa da comunidade, 0s
usuarios podem mergulhar em experiéncias imersivas e interagir com outros participantes
como se estivessem fisicamente presentes no mesmo local. Essa sensacdo de presenca cria
conexdes significativas e torna as experiéncias do metaverso verdadeiramente cativantes. Em
vez de enfatizar curtidas, a énfase estd no que as pessoas estdo fazendo no momento. Isso é
especialmente importante em um ambiente em que as interagdes com colegas com base em
experiéncias compartilhadas sdo altamente valorizadas.

Usando a presenga em tempo real, os jardins murados, como os de jogos especificos,

permitem que 0s jogadores vejam quais jogos seus amigos estdo jogando no momento. Fora

22 Conhecida como interface de programacao de aplicativo, € uma forma de dois ou mais programas de
computador se comunicarem entre si.
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dos jogos, plataformas como o Clubhouse utilizam essa estrutura para direcionar 0s usuarios
as salas frequentadas por seus seguidores. Ademais, 0 metaverso digitaliza estruturas sociais,
descentraliza identidades e transfere autoridade para grupos sociais. 1sso permite que 0s grupos
se movam sem esforgo entre experiéncias coletivas, como clubes que hospedam eventos no
Clubhouse ou guildas alternando entre 0s jogos.

Detectar a presenca em tempo real e abranger a multiplicidade de atividades no
metaverso é uma das maiores oportunidades para os criadores fazerem novas descobertas. O
SDK de detecgéo de presenca existente em plataformas como Discord permite a transi¢ao de
uma "rede social" assincrona para uma "atividade social” em tempo real. As experiéncias que
equipam os lideres comunitarios com 0s meios para iniciar as atividades desejadas
desempenharam um papel crucial nessa transformacdo. Esbarramos aqui na necessidade de
conceituar inteligéncia coletiva como componente crucial da experiéncia que intermedia as

relacdes entre os usuarios, de acordo com Stefan Sonvilla-Weiss;

O conceito de inteligéncia coletiva pode ser descrito como uma propriedade emergente de
sistemas sociais coletivos, enquanto a inteligéncia colaborativa é a capacidade de produzir
sinergia nas relagcBes com esse ambiente. Em um processo orientado para o trabalho em grupo
em direcdo a uma compreensdo compartilhada mais ampla, como ocorre na Tecnologia de
Espago Aberto, as formas dial6gicas usam e evocam de maneira mais vivida a inteligéncia
colaborativa.(Weiss, 2008; p.134)

A partir desse conceito podemos refletir como a incessante busca por maior capacidade
de processamento, idealmente localizada o mais proximo possivel do usuario, mas, pelo menos,
em fazendas de servidores industriais proximos, invariavelmente nos conduz a uma terceira
alternativa: a computacao descentralizada. Esta abordagem emerge da constatacdo de que, com
a proliferacdo de dispositivos poderosos frequentemente ociosos nas residéncias e nas maos
dos consumidores, que estdo geograficamente proximos a outras residéncias e usuarios, é
praticamente inevitdvel que surjam sistemas destinados a compartilhar o poder de
processamento desses dispositivos em grande parte subutilizados. Nesse sentido, vale ressaltar
que o conceito de infraestrutura coletivamente compartilhada, porém de propriedade privada,
ja é compreendido culturalmente.

Um exemplo analogo pode ser observado na implantacdo de painéis solares em
residéncias particulares, onde o excedente de energia gerado pode ser vendido de volta a rede
elétrica local, ilustrando a nogéo de aproveitamento de recursos individuais em beneficio do
coletivo. No contexto da computacdo descentralizada, a ideia de compartilhar poder de

processamento ocioso de dispositivos proximos abre perspectivas significativas para uma
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utilizacdo mais eficiente dos recursos tecnoldgicos. Isso pode ter implicacdes profundas nas
areas de processamento de dados, armazenamento e até mesmo em aplicacdes de inteligéncia
artificial, onde a capacidade de computagdo distribuida pode ser mobilizada para enfrentar
desafios computacionais complexos em escalas que, até entdo, seriam impensaveis.

Além disso, é altamente influenciado pela rede social dos usuarios. A quantidade de

amigos, conhecidos e contatos que apreciam e utilizam determinado aplicativo desempenha um
papel relevante na forma como as pessoas o0 enxergam e o adotam. A recomendacédo de pessoas
proximas pode aumentar a confianca e a disposicdo dos USU&rios em experimentar novas
experiéncias, impulsionando a ado¢do de aplicativos e conteldos dentro do metaverso.
As App Stores também desempenham um papel crucial na disseminagédo e reconhecimento dos
aplicativos do metaverso. As classificacOes, avaliagbes e rankings nas lojas virtuais
influenciam diretamente a visibilidade e a reputacéo dos aplicativos, direcionando a atengéo
dos usuarios para as op¢des mais bem avaliadas e populares.

A curadoria é outra peca-chave para o sucesso dos aplicativos no metaverso.
Plataformas e lojas que oferecem listagens de destaque e parcerias com formadores de opinido
e influenciadores tém o poder de destacar conteidos especificos, impulsionando sua descoberta
e adocdo por parte dos usuarios. Essa curadoria cuidadosa é essencial para criar um ecossistema
diversificado e enriquecedor dentro do metaverso. Os motores de busca também tém um papel
importante na experiéncia do usuario no metaverso. Eles facilitam a descoberta de novos
aplicativos, contetdos e experiéncias, permitindo que 0s usuarios encontrem exatamente o que
estdo procurando. A capacidade de pesquisa eficiente é crucial para garantir que as pessoas
encontrem rapidamente as experiéncias desejadas e tornem o metaverso um espaco de
exploracdo continua.

Por fim, a midia conquistada desempenha um papel significativo na construcdo da
reputacdo dos aplicativos no metaverso. Noticias, resenhas e recomendagdes feitas por
especialistas e influenciadores ajudam a criar uma imagem positiva dos aplicativos,
aumentando sua credibilidade e atraindo mais usuarios para experimenta-los. Em suma, a
combinacdo desses elementos - presenca em tempo real, influéncia da rede social, papel das
App Stores, curadoria cuidadosa, eficiéncia dos motores de busca e reconhecimento da midia -
desenha o cenario complexo do metaverso, onde aplicativos e conteldos prosperam com base
na interacédo ativa dos usuarios e na relevancia percebida por eles.

Além disso, a facilidade com que o contetdo pode ser trocado e compartilhado em
diversos contextos dentro do metaverso o torna altamente valioso como recurso de marketing.

As comunidades de criadores tém o poder de impulsionar a disseminagdo de conteudo, fazendo
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com que ele alcance um publico maior e, a0 mesmo tempo, mantenha sua autenticidade e
originalidade. Esse aspecto colaborativo e interativo é fundamental para o crescimento do
metaverso, permitindo que conteidos de alta qualidade se espalhem organicamente entre 0s
USUArios.

Os NFTs (Tokens Ndo Fungiveis) sdo um exemplo notavel dessa dinamica. Eles
provaram ser uma forma eficiente de permitir que as comunidades de criadores fornecam e
compartilhem contetdo diretamente com seus seguidores e apoiadores. Os NFTs permitem que
os criadores tokenizem suas obras digitais, tornando-as exclusivas e Unicas no mundo virtual.
Ao adquirir um NFT, os usuarios podem obter acesso especial a conteddos, experiéncias e até
mesmo participar de eventos exclusivos promovidos pelos proprios criadores. Essa relacao
direta entre criadores e publico impulsiona a criacdo de conteldo auténtico e diversificado,
enriquecendo ainda mais 0 metaverso.

A valorizacdo do conteudo gerado pela comunidade também esta relacionada a forma
como ele pode moldar as experiéncias dos usuarios dentro do metaverso. Comunidades ativas
e engajadas tém o poder de influenciar a narrativa, definir tendéncias e até mesmo contribuir
para o desenvolvimento de novas funcionalidades e recursos dentro das plataformas. Isso cria
um ciclo virtuoso, onde a interacdo constante entre criadores e publico resulta em um ambiente
criativo e vibrante, repleto de novidades e experiéncias Unicas. De acordo com o matematico
fundador da cibernética Norbert Wiener no ser humano, estabelecemos a fundagéo para a forma
mais elementar de comunicacao: a comunicacao direta entre individuos, quando se encontram
face a face. A invencéo do telefone, telégrafo e meios de comunicacdo semelhantes demonstra
que essa capacidade ndo se limita intrinsecamente a presenca fisica do individuo, pois podemos

estender esses dispositivos de comunicacgéo a locais distantes em todo o mundo;

O ser a linguagem em geral prépria do homem como homem, mas uma forma especifica de
linguagem ser prdpria do homem como membro de uma comunidade social especifica - eis 0
fato mais notavel. Em primeiro lugar, tomando todo o largo ambito do Homem tal como o
conhecemos hoje, pode-se dizer com seguranca que ndo existe comunidade de individuos ndo
mutilados por defeito auditivo ou mental que néo tenha sua forma de linguagem prépria. Em
segundo lugar, todas as formas de linguagem séo aprendidas, e malgrado os tentames do século
XIX de formular uma teoria genética evolucionista das linguas, ndo ha nenhuma razéo geral
para postular uma forma Unica, natural, de linguagem, da qual se tivessem originado as formas
atuais. E evidente que, deixados a sos, os bebés tentardo falar. Tais tentativas, contudo,
demonstram-lhes as inclinacbes de expressar algo e ndo obedecem a nenhuma forma de
linguagem existente. E quase igualmente evidente que, se uma comunidade de criangas fosse
mantida fora de contato com a linguagem dos adultos durante os anos criticos de formacédo da
linguagem, sairia com algo que, por tosco que fosse, seria indubitavelmente uma linguagem.
(Wiener, 1954; p.76)
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E relevante destacar que nosso entendimento desse processo assume um caréter
intrinsecamente natural e suscita questdes pertinentes quando considerado no ambito do
metaverso. Ainda que nossa percepcdo do mundo real possa experimentar flutuagdes, como
durante o sono, a inquestionavel presenca do mundo real persiste, independentemente das
variacdes perceptuais (e da propria existéncia). Da mesma maneira, embora nossas identidades
possam ocasionalmente ser alvo de duvidas, ambiguidades, falsificacbes, imposturas ou
roubos, essas situacdes derivam, em ultima instancia, de equivocos, enganos e inverdades.
Permanece, invariavelmente, um "self" genuino, respaldado por um conjunto essencial de
elementos materiais, documentais e outros, que detém a autoridade de representar o "self". Esse
aspecto constitui um tépico de consideravel interesse para pesquisas multidisciplinares, que
exploram as interagdes entre identidade, realidade e metaverso, revelando complexidades
intrinsecas as noc¢des de autenticidade e representacao.

CAMADA 7 - EXPERIENCIA

A realidade é que o metaverso ndo esta limitado a dimensbes 3D ou 2D, nem é
inerentemente grafico. No entanto, muitas pessoas acreditam gque 0 metaverso sera um espaco
3D que nos cercard. O metaverso na verdade representa a inevitavel desmaterializacdo do
espaco fisico, da distancia e dos objetos. Incorpora um vasto leque de experiéncias, incluindo
jogos 3D como Fortnite nas nossas consolas, Beat Saber nos headsets de realidade virtual e
Roblox nos nossos computadores, bem como a presenca de tecnologias como Alexa nas
cozinhas, Zoom nos escritorios virtuais, Clubhouse nos telemoveis e Peloton em academias
caseiras.

Esta desmaterializacdo do espaco fisico permite uma abundancia de novas
oportunidades e experiéncias. Esse potencial pode ser realizado por meio de videogames, onde
alguém pode se tornar uma sensacéo do rock, um Jedi ou um piloto de corrida, entre outros
papéis. Este conceito pode ser aplicado a ocorréncias mais comuns. Ao contrario do espaco
fisico limitado nas primeiras filas, um show virtual pode proporcionar uma experiéncia
personalizada para cada individuo, permitindo que todos desfrutem dos melhores assentos.

Além das experiéncias de jogos, 0 metaverso continuara a evoluir incorporando cada
vez mais eventos inspirados em entretenimento ao vivo. Concertos de mdsica, teatro imersivo
e outras formas de entretenimento interativo estdo se tornando cada vez mais comuns em

plataformas como Fortnite, Roblox e Rec Room. Essa fuséo do mundo virtual com experiéncias
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do mundo real traz uma dimensdo completamente nova para a diversdo e a interacao social no
metaverso.

Os e-sports?® também serdo beneficiados com essa abordagem, permitindo que os
jogadores e fas se conectem em eventos ao vivo e competi¢fes, criando um senso de
comunidade ainda mais forte em torno dos jogos. A interacdo social que o entretenimento
proporciona se tornara um dos principais impulsionadores da participacao e do envolvimento
dos usuérios nas mais diversas experiéncias virtuais. Além disso, diversos setores tradicionais,
como viagens, educacdo e entretenimento ao vivo, serdo impactados pela revolugdo do
metaverso. Esses setores se beneficiaram dos principios dos jogos e da economia virtual para
transformar suas ofertas e proporcionar experiéncias mais imersivas e envolventes aos clientes.
Por exemplo, viagens virtuais poderdo permitir que as pessoas explorem destinos turisticos de
maneira realista e interativa, enquanto a educacao podera oferecer aulas e workshops virtuais
em ambientes tridimensionais, tornando o aprendizado mais cativante e pratico.

O conceito de "conteudo gerado pelo usuario™ também esta evoluindo no metaverso.
Anteriormente, 0s usuarios eram apenas consumidores passivos de contelldo, mas agora eles
tém um papel ativo como criadores e promotores de conteddo. A interacdo e as acdes dos
usuarios impulsionam conversas e comunidades, gerando contetdo adicional de forma
colaborativa. Essa dindmica cria um ciclo virtuoso de eventos, interacdes sociais e producao
colaborativa, tornando o metaverso um ambiente vibrante e repleto de oportunidades criativas.

A medida que os jogos continuam a integrar elementos de entretenimento ao vivo, e
outros setores tradicionais adotam os principios dos jogos e da economia virtual, 0 metaverso
se torna um universo multifacetado e em constante evolucdo, oferecendo uma riqueza de
oportunidades para criadores, empresas e usuarios explorarem e se envolverem em
experiéncias Unicas e emocionantes. Quando falamos de “imersao” no futuro, ndo estamos nos
referindo apenas a imersao em ambientes graficos ou narrativas virtuais, mas também a imersao
social, na qual a interacdo entre os usuarios alimenta a criagdo de conteidos e experiéncias
cada vez mais envolventes.

Nesta discusséo, aprofundamos as "partes” que compdem a criagdo de um metaverso
complexo, abrangendo desde a forma como ele deve ser concebido, relacionando sua estrutura
fisica e virtual com o uso de tecnologias ja existentes no mercado, bem como aquelas que ainda

estdo por vir. Exploraremos como a interagdo nesse mundo virtual deve ser pensada de forma

23 Esportes eletrnicos.
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a eliminar as fronteiras entre o mundo "real” e o virtual, proporcionando uma transi¢éo fluida
entre ambos.

Um aspecto fundamental é a variagdo entre estruturas centralizadas e descentralizadas
do metaverso e como isso impacta os usudrios, especialmente quando se trata da questdo das
economias criativas dentro desse espaco. A existéncia dessas economias depende do
entendimento da espacialidade, criando uma sensacao de existéncia e pertencimento para 0s
usuarios. A capacidade de inovar e vivenciar experiéncias individuais repetitivas ou Unicas é
crucial, permitindo que cada pessoa tenha sua prépria jornada personalizada dentro do
metaverso. Além disso, exploraremos o conceito de transicdo sem bordas entre o mundo real e
0 virtual.

Como podemos tornar a experiéncia no metaverso tdo envolvente e imersiva a ponto de
0S usuarios se sentirem conectados e presentes no ambiente virtual como se estivessem
fisicamente presentes? Tecnologias inovadoras, como realidade virtual, realidade aumentada e
interfaces neurais, podem desempenhar um papel fundamental para alcancar essa integracao
harmoniosa. Discutiremos também as tecnologias ja disponiveis no mercado, como a realidade
virtual e os dispositivos portéteis avangados, que estdo conduzindo a evolugdo do metaverso.
No entanto, é importante estarmos atentos as tecnologias emergentes que ainda estdo por vir,
pois elas moldaram a préxima geracdo de experiéncias no metaverso.

Para garantir uma experiéncia diversificada e personalizada dentro do metaverso,
precisamos abordar a questdo da centralizacdo versus descentralizacdo. Enquanto algumas
plataformas optam por controlar todo o ecossistema, outras promovem uma abordagem mais
descentralizada, concedendo aos usuarios mais autonomia e liberdade para criar e moldar o
mundo virtual. Ao explorar a criagdo de um metaverso complexo, devemos estar cientes das
implicac@es éticas e sociais desse novo ambiente digital. E essencial considerar questdes como
privacidade, seguranca e inclusdo para garantir que o metaverso seja uma plataforma acessivel
e segura para todas as pessoas. Em suma, a criacdo de um metaverso complexo requer uma
abordagem holistica e colaborativa, envolvendo diversos especialistas, desde desenvolvedores
e designers ate fildsofos e socidlogos. Com o pensamento estratégico e a inovacao tecnologica,
poderemos construir um metaverso envolvente, inclusivo e transformador, redefinindo a forma

como interagimos, criamos e vivemos no mundo virtual.
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CAMADA 8: BIG TECHS, UMA PROPOSICAO.

Aprofundando nossa anélise sobre o impacto das Big Techs no desenvolvimento do
metaverso, é crucial considerar ndo apenas a influéncia econémica que essas empresas podem
exercer, mas também a sua capacidade de moldar o proprio tecido social e cultural do
metaverso. Dada a sua expertise em areas como inteligéncia artificial e redes sociais, essas
corporagOes tém o potencial de influenciar a forma como as pessoas interagem, compartilnam
informacdes e experiéncias dentro desse espacgo virtual. Por exemplo, a coleta e andlise de
dados pessoais para personalizar experiéncias e anincios é uma pratica comum entre as Big
Techs. Quando aplicada no contexto do metaverso, essa capacidade pode levar a um nivel sem
precedentes de personalizagéo e imersao, tornando o espaco virtual altamente envolvente, mas
também gerando preocupagOes significativas sobre privacidade e manipulacdo. Como
resultado, o desenvolvimento de regulamentacgdes eficazes se torna uma prioridade, a fim de
equilibrar o beneficio da personalizacdo com a protecdo dos direitos individuais e a prevencéo
de abusos.

Além disso, as Big Techs também podem desempenhar um papel crucial na promocao
da diversidade e inclusdo no metaverso. Elas tém a capacidade de criar ambientes virtuais que
sejam acessiveis e representativos para pessoas de diferentes origens e identidades. No entanto,
iSSO requer um compromisso ativo com politicas de inclusdo, bem como a consideracdo de
praticas de desenvolvimento que evitem a ampliacdo de disparidades sociais no espaco
metaverso. Por outro lado, a concentracdo de poder nas maos dessas empresas também gera
preocupacdes sobre o controle e a censura no metaverso. Questdes éticas sobre a moderacao
de conteldo, o acesso igualitario e a liberdade de expressdo surgem como topicos criticos a
serem abordados. Portanto, a necessidade de uma supervisao regulatéria eficaz se faz presente
para garantir que o metaverso seja um espago aberto e democratico.

Em Gltima andlise, o papel das Big Techs no metaverso é multifacetado e complexo,
abrangendo desde aspectos econdmicos ateé culturais e éticos. O desafio reside em encontrar
um equilibrio que permita o desenvolvimento saudavel e sustentavel do metaverso,
aproveitando as capacidades dessas empresas sem comprometer valores essenciais como a
liberdade, a privacidade e a inclusdo. O didlogo continuo entre governos, sociedade civil e 0
setor privado sera fundamental para forjar um metaverso que seja verdadeiramente benéfico

para a humanidade como um todo.
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IMPACTO DOS AVANCOS TECNOLOGICOS NO METAVERSO

Atualmente, os ambientes virtuais exibem uma notavel diversidade técnica, que pode
ser atribuida, em parte, as exigéncias computacionais e de redes internas impostas pelos jogos
modernos. Devido a essa complexidade técnica, € comum que cada aplicacdo seja
meticulosamente projetada e otimizada de forma individualizada. Nesse cenario, é possivel
identificar uma ampla gama de aplicagfes, como experiéncias de Realidade Aumentada (AR)
e Realidade Virtual (VR), jogos em 2D e 3D, ambientes virtuais realistas e estilizados,
simulagdes com diferentes niveis de usuarios concorrentes, titulos com orcamentos variados e
até mesmo a utilizacdo de impressoras 3D. Cada uma dessas aplicacGes adota formatos e
métodos de armazenamento de dados distintos.

A busca por uma completa padronizagdo nesse contexto pode ser desafiadora, uma vez
que tende a resultar em sub atendimento de algumas aplica¢cfes, a0 mesmo tempo que pode nao
atender de maneira adequada a outras, muitas vezes de forma imprevisivel. A complexidade
técnica associada a diversidade de requisitos computacionais e de rede, bem como as
particularidades de cada aplicacdo, gera desafios significativos no que diz respeito a busca por

uma padronizacdo eficaz em ambientes virtuais. De acordo com John David N. Dionisio;

Embora outras caracteristicas, como realismo e escalabilidade, possam continuar sendo melhor
atendidas por estacdes de desktop e laptops tradicionais, a atual quase exclusividade desses
dispositivos como portais para mundos virtuais limita a percepcdo de ubiqlidade desses
mundos. Quando alguém esta viajando longe de seu sistema "usual" ou se encontra em uma
situagdo do mundo real sem conexdo a rede, a incapacidade de acessar ou interagir com um
mundo virtual reduz a capacidade desse mundo de servir como um ambiente alternativo para
interacGes culturais, sociais e criativas - medida pela qual diferenciamos os mundos virtuais de
outros sistemas de computador 3D, em rede, graficos ou sociais. A computagdo ubiqua traca o
caminho tecnoldgico que se afasta dessa hegemonia atual de desktops e laptops em direcéo a
uma disponibilidade e acesso versateis e pervasivos ao metaverso. (Dionisio, 2013; p.20)

Nesse contexto, a mais recente onda de dispositivos moveis e tablets constitui um
aspecto da visdo de computacgdo ubiqua que recentemente alcangou um status mainstream?*,
Combinados com os atuais pontos de acesso alternativos aos mundos virtuais, como e-mail e
protocolos de bate-papo somente texto, esses dispositivos representam o inicio do acesso
ubiquo aos mundos virtuais. Dionisio (2013) afirma ainda que a cultura de "prosumidor” se

enraizou bem em blogs, mashups e midias audiovisuais e sociais.

24 Se tornou padrdo, de uso ou acesso comum.
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Sua estreita associa¢do com os individuos que produzem e consomem esse conteido
tem fornecido uma motivacdo maior para a consolidacdo da persona do que os tradicionais
reservatorios de informacdes, como financgas e comércio. Informacgdes comuns das redes sociais
podem ser utilizadas em sistemas por meio de protocolos e servicos publicados, resultando em
uma crescente unificacdo e consolidacao da individualidade de cada um.

E pertinente destacar que a busca por um metaverso plenamente desenvolvido suscita
tanto otimismo quanto consideraveis desafios. No proximo capitulo, prosseguiremos com uma
andlise detalhada de diversas manifestagdes do conceito de metaverso nas artes, abrangendo
areas como literatura, artes visuais, escultura, tecnologia e jogos eletrdnicos. Exploraremos
como essas expressdes artisticas sdo aprimoradas por avancos tecnoldgicos, resultando na
expansdo de suas dimensdes técnicas e estéticas, o que, por sua vez, tem um impacto
significativo na apreciacao artistica.

Esse fenbmeno abrange a incorporacdo de narrativas interativas em contextos de
realidade virtual e aumentada, bem como o aproveitamento das possibilidades digitais e midias
interativas nas artes visuais e escultdricas. Além disso, investigaremos de que maneira 0s jogos
eletronicos e a arte contemporanea estao intrinsecamente ligados ao conceito de metaverso,
proporcionando experiéncias imersivas e colaborativas tanto para os jogadores quanto para 0s
espectadores, 0 que demonstra o potencial transformador do metaverso em multiplos campos

criativos.
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CAPITULO IV
O CONCEITO DE METAVERSO NAS LINGUAGENS ARTISTICAS

"Linhas de luz alinhadas no ndo espaco da mente, aglomerados e constela¢des de dados.
Como luzes da cidade, se afastando...”
William Gibson - Neuromancer

Na década de 1990, o autor Neal Stephenson lanca o livro Snow Crash, inspirado em
tematicas cyberpunk, assim como os livros de William Gibson, Count Zero, Mona Lisa
Overdrive e Neuromancer, mas com um estilo préprio. Na narrativa, a cidade de Los Angeles
sofreu um colapso econémico colossal e a maioria das funcBes governamentais agora sdo
realizadas por corporagdes privadas, que tém seus proprios exércitos e forcas policiais. Hiro, o
protagonista vende suas habilidades de hacker no metaverso e acaba por conhecer um homem
chamado Raven. Durante uma discussdo, Raven oferece a Hiro um narcético que ele chama de
Snow Crash, ap0s seu amigo entrar em estado cataténico a ameaca do Snow Crash se torna
pessoal, entdo comeca a aventura de Hiro para desvendar os mistérios por tras da droga.

"Snow Crash™ de Neal Stephenson, juntamente com "Neuromancer" de William
Gibson, sdo marcos fundamentais na literatura de ficcdo cientifica que moldaram a maneira
como pensamos sobre realidades virtuais e a relacdo entre tecnologia, sociedade e mitologia.
A visdo de Stephenson em relacdo a tecnologia, cultura hacker e dinamicas sociais teve um
impacto profundo na criacdo de inimeras distopias significativas, como a obra cinematografica
"Jogador Numero Um" de Steven Spielberg e a franquia de jogos Grand Theft Auto (GTA) de
David Jones e Mike Dailly.

Figura 20 - Modelo 3D da arte da capa do livro. Esse fendbmeno abrange a incorporacéo de
narrativas interativas em contextos de realidade virtual e aumentada, bem como o aproveitamento
das possibilidades digitais e midias interativas nas artes visuais e escultéricas
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O romance também se destaca por sua habilidade em misturar tecnologia avancada e
programacdo de computadores com elementos da mitologia Suméria. Essa fusdo de temas
aparentemente dispares demonstra a criatividade e inovagdo do autor, que cria um universo
complexo onde a tecnologia coexiste com deuses antigos e mitos. Essa abordagem Unica de
Stephenson adiciona profundidade e complexidade a trama, tornando-a uma obra de ficgéo
cientifica verdadeiramente singular. A importancia de "Snow Crash” para a literatura de ficgdo
cientifica esta firmemente enraizada em sua influéncia duradoura no género cyberpunk. Além
disso, o livro introduziu conceitos inovadores, como o metaverso, uma realidade virtual
compartilhada, que se tornou um tema recorrente na ficcao cientifica e na cultura pop além de
um desejo e pretensao para os entusiastas do mundo corporativo. A visao de Stephenson sobre
a intersegdo entre tecnologia, sociedade e mitologia continua a inspirar escritores e criadores
de todo 0 mundo, estabelecendo seu lugar como uma obra seminal que transcende as fronteiras
do género e permanece relevante e fascinante para os leitores e entusiastas da ficgdo cientifica.

A concepcao de mitologia como um elemento multifuncional nas sociedades humanas
é fundamentada na sua capacidade de servir como veiculo para a transmissdo de valores
culturais, explicagéo das origens do mundo, estabelecimento de normas sociais e conferéncia
de significado existencial, entre outros propdsitos. Ademais, os mitos manifestam-se por meio
de diversas formas, como narrativas orais, textos escritos, expressdes artisticas visuais e rituais.
Ao analisar detalhadamente as modalidades de producéo, percepcao e perpetuagédo dos "mitos"
nas sociedades ocidentais, conforme delineado por Mircea Eliade, telogo e mitélogo arménio
em sua obra "Mito e Realidade", é possivel discernir a funcéo de vital importancia que os mitos
desempenham na construcao do conhecimento, provendo modelos, significados e diretrizes que

exercem influéncia sobre as normas sociais e as expectativas de género nas sociedades;

O mito, em si mesmo, ndo é uma garantia de "bondade" nem de moral. Sua fungdo consiste em
revelar os modelos e fornecer assim uma significacdo ao Mundo e a existéncia humana. Dai seu
imenso papel na constituicdo do homem. Gragas ao mito, como ja dissemos, despontam
lentamente as ideias de realidade, de valor, de transcendéncia. Gragas ao mito, o0 Mundo pode
ser discernido como Cosmo perfeitamente articulado, inteligivel e significativo. Ao narrar como
as coisas foram feitas, os mitos revelam por quem e por que o foram, e em quais circunstancias.
Todas essas "revelagBes” engajam o homem mais ou menos diretamente, pois constituem uma
"historia sagrada". (Eliade, 2019, p.103)

Nesse mesmo contexto, segundo o filésofo alemdo Walter Benjamin, em seu tratado
"Escritos sobre Mito e Linguagem", ele contempla a utilizagdo da linguagem como um meio
de reflexd@o. Essa abordagem concebe a linguagem como um Medium, compreendendo-a como
uma substancia, ambiente e veiculo de comunicacdo que transcende ndo apenas a relacao

instrumental direcionada a um objetivo externo, mas também dispensa a necessidade de
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mediacdo inerente ao conceito de Mittel - um "meio para um fim especifico” - que, por sua vez,
implica inevitavelmente em uma intermediacdo. Nesse contexto, o autor também reflete sobre
a ideia de que "a lingua de uma esséncia espiritual é imediatamente aquilo que nela é
comunicavel (o que significa que) toda lingua se comunica em si mesma (e €) no sentido mais

puro, o0 meio (Medium) da comunicacgdo™. De acordo com Benjamin;

Toda manifestacdo da vida espiritual humana pode ser concebida como uma espécie de
linguagem, e essa concepcdo leva, em toda a parte, & maneira de verdadeiro método,a novos
questionamentos. Pode-se falar de uma linguagem da musica e da escultura, de uma linguagem
da jurisprudéncia que nada tém a ver, imediatamente, com as linguas em que estdo redigidas as
sentencas dos tribunais ingleses e alemaes; pode-se falar de uma linguagem da técnica que nao
¢ alingua especializada dos técnicos. Nesse contexto, lingua, ou linguagem, significa o principio
que se volta para a comunicacao de contetidos espirituais nos dominios em questdo: na técnica,
na arte, na jurisprudéncia ou na religido. Resumindo: toda comunicacao de contetidos espirituais
é lingua, linguagem, sendo a comunicacdo pela palavra apenas um caso particular: o da
comunicacdo humana e do que a fundamentou do que se funda sobre ela (a jurisprudéncia, a
poesia). Mas a existéncia da linguagem estende-se ndo apenas a todos os dominios de
manifestacdo do espirito humano, ao qual, num sentido ou em outro, a lingua sempre pertence,
mas a absolutamente tudo. (Benjamin, 2013, p.49-51)

A compreensdo aprofundada das categorias de linguagem e mito € essencial para a
analise mais aprofundada do impacto do conceito de metaverso em diversas formas de
expressdo artistica e sua influéncia nas interaces humanas com essas manifestacdes. Ao
explorar essas categorias, torna-se evidente que as linguagens artisticas, seja na literatura, na
pintura, na masica ou em outras formas de expressdo, desempenham um papel crucial na
transmisséo de significados complexos e na construgdo de narrativas culturais. O metaverso,
como conceito emergente, introduz novas dimensdes a relacdo entre linguagem, mito e
expressdes artisticas. Ele se apresenta como um ambiente virtual expansivo, onde as fronteiras
entre o real e o imaginario se tornam fluidas. Nesse contexto, as linguagens artisticas atuam
como portais para essas realidades alternativas, permitindo que os individuos explorem
narrativas e experiéncias além dos limites do mundo tangivel.

Ao considerar as expressoes artisticas como signos, reconhecemos que cada uma delas
carrega consigo uma multiplicidade de propriedades e significados. Essa polissemia reflete a
rigueza e a complexidade das linguagens artisticas, que transcendem a mera transmissao de
informagdes para englobar dimensdes simbolicas e emocionais. O mito, como elemento
intrinseco a esses signos, acrescenta camadas adicionais de significado, conectando as
expressdes artisticas as narrativas mais amplas e arquetipicas que permeiam a cultura. Respeitar
as particularidades de cada linguagem artistica implica reconhecer a existéncia de uma esséncia
mitica dentro de cada signo. Essa esséncia vai aléem da mera representacdo superficial,

penetrando nas profundezas simbdlicas e arquetipicas que enriquecem a experiéncia humana.
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Assim, a analise critica do metaverso em consonancia com as categorias de linguagem e mito
permite uma compreensao mais abrangente e significativa das interaces humanas com as
diversas formas de expressdo artistica neste cenario digital emergente.

Neste capitulo, examinaremos diversas manifestacdes do conceito de metaverso nas
manifestacdes artisticas, abrangendo as areas das artes visuais, cinematograficas, digitais e dos
jogos eletronicos. Esta analise buscard compreender de que maneira essas formas de expressao
sdo amplificadas pela incorporacdo da tecnologia, gerando novas dimens@es tanto técnicas
quanto estéticas e, por conseguinte, influenciando a apreciacdo artistica. O escopo de
investigacao abrangera a maneira pela qual as artes visuais incorporam narrativas interativas
por meio de tecnologias como realidade virtual e aumentada, explorando as potencialidades
oferecidas pelos meios digitais e pelas midias interativas.

Adicionalmente, a pesquisa se voltara para a interconexao entre os jogos eletrénicos e
a arte contemporanea no contexto do metaverso, destacando como essas formas de expressao
colaboram para proporcionar experiéncias imersivas e participativas tanto para jogadores
quanto para espectadores. O exame cuidadoso dessas interacdes contribuird para a
compreensdo aprofundada de como o conceito de metaverso permeia diversas esferas artisticas,

influenciando suas dinamicas e potencializando novas abordagens estéticas e técnicas.
NA LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA

Uma das mais importantes obras do cinema dos anos 2000, com direcdo e roteiro das
irmas Lili e Lana Wachowski, o longa-metragem Matrix apresenta um universo nico, onde a
maioria da humanidade reside dentro de uma simulacdo. Nesse cenario, a realidade das pessoas
é virtual, um programa de computador denominado Matrix, que cria um ambiente altamente
imersivo. A narrativa se passa em um futuro distopico, onde a humanidade vive em uma
realidade virtual simulada chamada “A Matrix”. A maior parte da populago estd inconsciente
dessa ilusdo e acredita que o mundo em que vive é real. No entanto, a verdade € que 0s seres
humanos estdo sendo mantidos em um estado de sonho induzido por maqguinas inteligentes.

O personagem principal, Neo, é um programador de computador que,
inconscientemente, busca a verdade por tras de sua existéncia monétona. Ele é contatado por
Morpheus, um lider rebelde que o revela a realidade perturbadora da Matrix. Neo descobre que
ele é "O Escolhido", alguém com poderes especiais dentro da Matrix, e que tem um papel
fundamental em libertar a humanidade. A narrativa segue a jornada de Neo a medida que ele

se ajusta a essa nova realidade e se une aos rebeldes na luta contra as maquinas. Eles buscam
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desmascarar a Matrix e acordar a humanidade do seu sono digital. Essa luta é repleta de acao,
desafios e confrontos filosoficos, ja que a série questiona a natureza da realidade, a influéncia

da tecnologia na vida humana e a busca pela verdade.
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Figura 21 - Cena do filme Matrix (1999).

Conforme a narrativa avanca, Neo enfrenta desafios cada vez mais complexos dentro
da Matrix, enquanto a batalha entre humanos e maquinas atinge um climax épico. A série é
conhecida por sua exploracdo profunda de temas existenciais e tecnoldgicos, e sua narrativa
complexa e intrigante a tornou um marco na ficcdo cientifica contemporanea. "Matrix"
continua a cativar o publico com sua fusdo de acdo de alta octanagem e filosofia profunda. O
metaverso em "Matrix" é representado como um espago digital imersivo, onde entidades
digitais vivem e interagem. Esse ambiente é construido com tecnologia avancgada e estabelece
uma realidade alternativa no ambito da computacdo. O filme explora a questao da identidade
no metaverso, permitindo que 0s personagens virtuais expressem aspectos unicos de si
mesmos. Isso sugere que o mundo digital oferece um terreno fertil para a exploracdo da
identidade em suas formas mais diversas.

S&o apresentadas perspectivas que conceituam o metaverso, destacando-se a concepgéo
de uma simulagdo dissimulada. Nesse cenério, os individuos inseridos na Matrix vivenciam
suas existéncias sob a conviccdo de que suas experiéncias sdo genuinas, enquanto,
paradoxalmente, suas mentes encontram-se em um estado onirico, alheias a verdadeira
realidade. A indagacdo que emerge dessas consideracdes reside na capacidade de discernir o
que é auténtico quando se dispuser de tecnologia avancada o bastante para emular de forma
convincente a realidade. Nota-se que toda a percep¢cdo humana € subjacente as informacoes

que o cérebro recebe e interpreta, sendo que a Matrix cria um ambiente virtual que reproduz
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fielmente aspectos fisicos, sensacfes e interacdes sociais, ampliando, assim, o desafio de
distinguir entre o real e o simulado.

O metaverso é concebido como uma simulagéo virtual notavelmente sofisticada que
desempenha o papel de um confinamento para a cogni¢cdo humana, no qual a realidade é
meticulosamente moldada e regulada por entidades superiores. Este contexto instiga uma
reflexdo fundamental acerca da autenticidade do ambiente circundante, suscitando a indagacao
sobre a genuinidade da realidade percebida. Nesse sentido, € necessario a compreensdo do
cinema como linguagem, como conceitua o estudioso e critico de cinema francés Marcel
Martin, o cinema se sustenta como linguagem ao se construir com elementos de outras
linguagens, implicando um enriquecimento das palavras provenientes da linguagem prosaica
com multiplos significados potenciais. Pode-se conceber a linguagem filmica comum como um
meio desprovido de sua propria finalidade intrinseca, na medida em que se restringe a ser
meramente um veiculo para expressar sentimentos ou ideias. Este fendmeno € equiparado a
uma espécie de enfermidade infantil do cinema, caracterizada por sua limitacdo em oferecer
ndo mais do que um catdlogo de férmulas, técnicas e habilidades linguisticas que,

pretensamente, procuram produzir "significados estaveis e universais";

E a sua originalidade vem essencialmente do seu poder total, figurativo e evocador, da sua
capacidade Unica e infinita de mostrar simultaneamente o invisivel e o visivel, de visualizar o
pensamento a0 mesmo tempo que o vivido, de conseguir a fusdo do sonho e do real, da
volatilidade imaginativa e da evidéncia documental, de ressuscitar o passado e atualizar o futuro,
de conferir a uma imagem fugitiva maior carga persuasiva do que aquela que é oferecida pelo
espetaculo do quotidiano. (Martin, 2009, p.26)

Martin (2009) afirma ainda que a singularidade distintiva do cinema entre todos os
outros meios de expressdo cultural reside no poder extraordinario derivado do fato de sua
linguagem operar a partir da reproducdo fotografica da realidade. Nesse sentido, no cinema,
s80 0s proprios seres e objetos que se materializam e comunicam, direcionando-se aos sentidos
e estimulando a imaginacdo. Em uma abordagem inicial, parece que qualquer representagéo (o
significante) coincide precisamente e de maneira univoca com a informagdo conceitual que
transmite (o significado). Dessa forma, podemos compreender que a singularidade inerente ao
cinema encontra sua expressao principal na capacidade total, tanto figurativa quanto evocativa.
Essa caracteristica notdvel se manifesta na habilidade unica e ilimitada do cinema de
representar simultaneamente o invisivel e o visivel, de visualizar o pensamento em
concomitancia ao vivido.

Ao estabelecer a fusdo entre o onirico e o real, entre a volatilidade imaginativa e a

concretude documental, o cinema se assemelha, de certa forma, ao potencial do metaverso.
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Nesse sentido, 0 metaverso amplia ainda mais essa capacidade da linguagem cinematografica,
proporcionando um espaco virtual onde as fronteiras entre o real e o imaginario se tornam
flexiveis. Nesse sentido, assim como o cinema ressuscita 0 passado e antecipa o futuro, o
metaverso oferece uma dimensdo expandida de possibilidades, permitindo a coexisténcia de
multiplas realidades. Ambos compartilham a capacidade de conferir a imagens fugazes uma
persuasdo que transcende a oferta comum do espetaculo cotidiano, ampliando a experiéncia
humana para além dos limites convencionais da percepcao.

A imagem filmica, em determinados casos, incita no espectador um sentimento de
realidade suficientemente impactante a ponto de instigar a crenca na existéncia objetiva daquilo
que € apresentado na tela. Essa crenca, ou adesdo, abrange desde as reacdes mais elementares
observadas em espectadores inexperientes ou pouco versados na linguagem cinematografica
(exemplificados em diversas instancias), até fendbmenos mais complexos e reconhecidos, como
os de participacdo (quando os espectadores alertam a personagem principal sobre perigos
iminentes) e identificacdo com as personagens (origem da mitologia associada as estrelas do
cinema). Martin (2009) afirma que a imagem encontra-se afetada por um coeficiente sensorial
e emotivo que nasce das préprias condi¢des através das quais transcreve a realidade.

Quando pensamos no vinculo entre cinema e metaverso, essa relacdo entre a
representacdo e a percepcao da realidade é ampliada para além das fronteiras da tela, criando
uma experiéncia imersiva que desafia ainda mais as distin¢des entre o mundo ficcional e o real.
O metaverso, ao estender as possibilidades de interacao e participagéo, reconfigura a dindmica
entre 0 espectador e a narrativa, proporcionando uma experiéncia que transcende os limites
tradicionais do cinema e ampliando as potencialidades da crenca na existéncia objetiva de
mundos virtuais.

O periddico Cahiers du Cinéma, fundado por André Bazin, representa um marco
incontestavel na histéria do cinema, sendo fundamental para o desenvolvimento das bases
tedricas que orientam a compreensdo contemporanea da sétima arte. Bazin estabeleceu
preceitos essenciais ao considerar o cinema como uma linguagem, advogando que este consiste
no que a criatividade dos cineastas pode alcancar através de elementos plasticos e de
montagem. Apesar de reconhecer as maravilhas cinematogréaficas decorrentes dessas técnicas,
Bazin rejeita a ideia de que tal abordagem represente a totalidade das potencialidades
linguisticas do cinema.

A perspectiva de Bazin sustenta-se na premissa de que a realidade retratada na imagem
devem ser agregadas propriedades externas por meio da manipulacéo plastica e da montagem.

Esses elementos, segundo o autor, conferiram ao cinema o estatuto de arte, distanciando-o de
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uma mera reproducéo da realidade. Esta visdo enriquece a compreensdo do cinema como uma
forma expressiva que transcende a simples reproducédo visual, explorando as possibilidades

artisticas inerentes a sua linguagem.

O que provavelmente nos engana no cinema, € que, ao contrario do que ocorre geralmente num
ciclo evolutivo artistico, a adaptagao, o empréstimo, a imitagdo ndo parecem situar-se na origem.
Em contrapartida, a autonomia dos meios de expressédo, a originalidade dos temas nunca foram
tdo grandes quanto nos primeiros 25 ou 30 anos do cinema. Podemos admitir que uma arte
nascente tenha procurado imitar seus primogénitos, para depois manifestar pouco a pouco suas
préprias leis e temas; mas ndo compreendemos bem que ela ponha uma experiéncia cada vez
maior a servico de obras alheias a seu talento, como se essas capacidades de invencao, de criacdo
especifica estivessem em razdo inversa de seus poderes de expressdo. Dai a considerar essa
evolugdo paradoxal como uma decadéncia s6 ha um passo, que quase toda a critica ndo hesitou
em dar no inicio do cinema falado. Era, porém, desconhecer os dados essenciais da histéria do
filme. Constatar que o cinema tenha aparecido "depois™ do romance ou do teatro ndo significa
que ele se alinhe atras deles e no mesmo plano. O fendmeno cinematogréafico néo se desenvolveu
de modo algum nas condi¢des socioldgicas em que as artes tradicionais subsistem. Seria o
mesmo que dizer que o baile popular e o be-bop sdo herdeiros da coreografia classica. Os
primeiros cineastas extorquiram efetivamente seus bens da arte da qual iriam conquistar o
publico, ou seja, do circo, do teatro mambembe e music-hall que fornecerdo, aos filmes
burlescos em particular, uma técnica e intérpretes. E conhecida a frase atribuida a um certo
Zecca, que descobre um certo Shakespeare: "N&o é que esse animal ndo viu as coisas bonitas!",
Zecca e seus companheiros ndo corriam o risco de serem influenciados por uma literatura que,
exatamente como o publico ao qual se dirigiam, ndo liam. Em compensacdo, foram
influenciados pela literatura popular da época, a qual devemos, com o sublime Fantomas, uma
das obras-primas da tela. (Bazin, 1991, p.85-86)

Nesse sentido, podemos compreender o metaverso como uma extensdo virtual da
realidade, ampliando ainda mais a interacdo entre o espectador e a narrativa, desafiando as
fronteiras entre o real e 0 imaginario. Da mesma forma que Bazin argumenta que a manipulacao
plastica e a montagem conferem ao cinema o estatuto de arte, 0 metaverso expande as
possibilidades artisticas ao introduzir camadas adicionais de interatividade e participacao,
transformando a experiéncia cinematografica em uma imersao virtual mais profunda.

O surgimento de novos espacos de metaverso baseados em realidade virtual tem
provocado transformacbes nos padrdes de utilizagdo, experiéncia e habitos de consumo
individuais, estabelecendo associagdes diversas com 0s universos cinematograficos e de jogos.
Além da influéncia das narrativas presentes nos jogos de computador na tela do cinema, as
tecnologias desenvolvidas para jogos passaram a ser empregadas no dominio cinematografico.
O motor de jogo denominado Unreal, utilizado como sistema de simulagdo em tempo real, tem
desempenhado um papel crucial ao contribuir significativamente para técnicas como pre-
visualizacdo e elaboracdo na area do cinema. A introdugdo de motores de visualizacdo de jogos
no campo cinematografico tem estreitado a semelhanca entre 0s universos narrativos dos jogos

e do cinema no @mbito da producéo.
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Zagallo (2014) afirma que a abordagem do escopo das tecnologias criativas tem sido
contextualizada em diversas esferas, incluindo o ambito das "ferramentas de suporte a
criatividade". Paralelamente, as mais recentes discusses acerca de tdpicos relacionados a
cultura participativa, como a web 2.0, o contetdo gerado pelo usuério, as ferramentas
colaborativas, além das redes sociais e midias sociais, tém desempenhado um papel
significativo na compreensao desse dominio. Entretanto, € relevante destacar que, a medida
que as tecnologias criativas se difundem globalmente, a intencao subjacente ndo se direciona a
instauragdo de um "mercado global" com vistas a criacdo de uma clientela massiva. Tal
abordagem contraria a concepcdo de engajamento criativo por parte de "poucos bilhdes de
pessoas"”. Essa premissa foi devidamente delineada na definicdo de "cauda longa" por Anderson
(2004), ao contemplar as transformagdes nos mercados culturais. No contexto contemporaneo,
essa dindmica assume uma nova dimensdo em relacdo ao metaverso, onde as interacoes
criativas e participativas sdo potencializadas por ambientes virtuais imersivos.

A metodologia convencional para a gravacdo de cenas que incorporam extensivos
efeitos visuais frequentemente implica na captacdo dessas cenas diante de um fundo verde,
seguida pela insercdo dos efeitos e cenarios durante a fase de pds-produgdo. Embora esse
método tenha se mostrado eficaz ao longo do tempo, uma desvantagem notavel € a necessidade
de deixar diversos elementos a imaginacdo dos atores, operadores de camera, cendgrafos e do
diretor, entre outros profissionais envolvidos. Contudo, os motores de jogo apresentam o
potencial de alterar esse panorama de maneira significativa. Ao possibilitar a renderizacéo de
recursos visuais em tempo real, 0s motores de jogo surgem como instrumentos ideais para
aprimorar o processo de producdo cinematografica. No caso da producdo do filme "Solo", a
equipe da Industrial Light & Magic, uma subdivisdo da Lucasfilm, utilizou projetores a laser
para projetar a animacao do hiperdrive da Millennium Falcon em tempo real. A principal
vantagem dessa abordagem reside no fato de que tanto os atores quanto o diretor podem
visualizar o efeito imediatamente diante deles, proporcionando uma reagdo mais realista dos
atores e permitindo ao diretor uma compreensao mais profunda de como a cena se desenrolara,
antes mesmo de iniciar a fase de pos-producéo.

Um dos grandes exemplos da utilizacdo de motor grafico para jogos em filmes esté na
série The Mandalorian, na série o “palco” ¢ rodeado por uma gigantesca tela de LEDs onde
séo projetados o fundo ou ambiente desejado. Nesse contexto, 0s atores posicionam-se diante
da tela para interpretar seus papéis, enquanto a camera registra a cena com o fundo projetado.
Essa abordagem guarda semelhangas com as projecdes de fundo utilizadas em produgdes
cinematogréaficas mais antigas. A inovacdo reside na capacidade dos fundos projetados em
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serem dinamicos, ajustando-se a perspectiva conforme os movimentos da camera. Essa
dindmica contribui para conferir realismo a cena, permitindo a captacdo da luz ambiente do
fundo que incide sobre os personagens. Além disso, os atores tém pleno conhecimento do
ambiente ao seu redor, eliminando a necessidade do tradicional uso de tela azul/verde e
reduzindo substancialmente as extensas horas de pos-producdo. Na disposicdo na area de

producdo, o cenario real e o cenario virtual (LED Wall) coexistem harmonicamente.

Figura 22 - Set de filmagem da série The Mandalorian (2020).

Na obra cinematogréfica "Congresso Futurista”, filme com direcdo do israelense Ari
Folman de 2013 é abordado de maneira provocativa a crescente influéncia do metaverso em
nossa sociedade, mergulhando de forma perspicaz nas complexidades morais e artisticas desse
novo mundo digital. A histéria comega com Robin, uma atriz interpretada por Robin Wright,
que faz um acordo com uma poderosa empresa de tecnologia. Em troca de uma grande quantia
de dinheiro, ela concorda em permitir o uso de sua imagem digital para qualquer propésito que
a empresa desejar. A motivacdo de Robin para aceitar o acordo é nobre: ela busca
financiamento para tratar de seu filho, Aaron, que sofre de uma deficiéncia que afeta sua
mobilidade e comunicacdo. A ideia por tras do acordo é que sua imagem digitalizada pode ser
usada em filmes e eventos mesmo depois que ela envelhecer ou deixar a industria do
entretenimento. Parece uma solucéo perfeita para garantir o futuro de seu filho.

No entanto, & medida que a narrativa se desenrola, a empresa comeca a explorar 0s usos
da imagem digital de Robin de maneiras cada vez mais controversas e perigosas. O filme se
divide em duas partes distintas: a primeira metade explora a vida de Robin, seus desafios
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pessoais e a decisdo de entrar no acordo do metaverso. A segunda metade mergulha na
exploracdo do metaverso e revela as consequéncias sombrias de suas a¢fes. A transformacao
do enredo, que inicialmente se concentra na vida da atriz e sua decisdo de se envolver no
metaverso, para, em seguida, revelar como sua imagem digital é usada para fins catastréficos,
é um exemplo magistral da narrativa cinematografica. 1sso ressoa com o publico, provocando
um senso de intriga e suspense a medida que a atriz descobre as consequéncias sombrias de sua
escolha. A transicdo da narrativa é habilmente executada, destacando o potencial do metaverso
para criar reviravoltas importantes na trama.

No ambito do design, a concepcdo de incorporar 0 ambiente computacional ao processo
de desenvolvimento constituiu um enfoque que foi extensivamente investigado e
implementado em Vvarios centros de pesquisa. Essas iniciativas ndo se limitaram apenas a
instituicOes académicas, mas abrangeram igualmente renomados fabricantes de hardware. Esse
movimento em direcdo a integracdo de tecnologias computacionais no contexto do design
emergiu nos primeiros anos da década de 1960, conforme atestado por Tuker (2015). Este
periodo marcante representou uma fase de transicéo, onde a convergéncia entre as capacidades
computacionais incipientes e as praticas tradicionais de design comecou a moldar uma nova
abordagem na concepc¢do e criacdo de produtos. Instituicbes académicas e fabricantes de
hardware, reconhecendo o potencial inexplorado dessas tecnologias, desempenharam papéis
cruciais nesse processo de inovacdo, moldando os fundamentos de uma interacdo mais

sofisticada entre o design e a computacao.

Figura 23 - Atriz Robin Wright em cena do filme Congresso Futurista (2013)
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De acordo com Weiss (2008) a utilidade e o potencial das tecnologias digitais ainda ndo
haviam se manifestado e, portanto, ndo estdo contemplados na obra de Certeau. Entretanto,
seus modelos conceituais de estratégias e taticas conferem destaque ao "usuario”. A concepcao
de "consumo™ é expandida por meio da formulacdo "procedimentos de consumo”, evoluindo
posteriormente para as "taticas de consumo”, tornando-se preponderantes nos dominios
emergentes da producdo cultural digital e participacdo. No contexto contemporaneo, essa
dindmica ganha uma nova dimensdo ao ser relacionada ao metaverso, onde interagdes e

participacOes criativas sao potencializadas por meio de ambientes virtuais imersivos;

Portanto, a tarefa do artista de amanha é a de um intermediario, um catalisador entre diversos
campos do conhecimento, modos de pensar, modelos sociais e estratégias de solucdo. Os
protagonistas desse desenvolvimento, hackers, artistas de software, designers de midia e
conhecimento que demonstram um compromisso sélido diante de consideraveis riscos, estdo
abrindo novos territorios nos quais seu papel e escopo de acdo ainda ndo foram totalmente
explorados. Isso alude a investigacGes criticas, pesquisa e desenvolvimento em contextos socio-
politicos e cientificos (biotecnologia e engenharia genética).(Weiss, 2008, p.139)

No aspecto técnico, o filme se destaca pela forma como utiliza técnicas de animacao
para representar o metaverso. A fusdo do real com o digital € um elemento visualmente
impressionante, demonstrando como a tecnologia de animacéo avancada pode ser usada para
criar mundos digitais convincentes e personagens virtuais convincentes. A estética do
metaverso é explorada em detalhes, criando uma experiéncia visual Gnica que estimula a
imaginagdo do publico e ilustra as possibilidades infinitas desse novo mundo.

A abordagem cinematografica que envolve a representacdo de espacos surreais
vinculados a realidade aumentada e virtual emerge como um tema recorrente e distintivo nos
filmes de ficcdo cientifica. Diante do contexto da tecnologia construtiva contemporanea, 0s
inerentes desafios financeiros relacionados a tais estruturas, somados as politicas
governamentais, tém engendrado a criacdo de edificacOes surreais de modo exclusivamente
ficticio no cenéario cinematografico do referido género. Nesse contexto, os locais imaginarios
e as entidades abstratas figuram como elementos frequentemente explorados em diversas
producdes dessa natureza (Turan e Kavut, 2022). Este fendmeno ndo apenas ressalta a
influéncia da tecnologia na expresséo artistica, mas também reflete uma intersecéo Unica entre
as possibilidades tecnoldgicas e as narrativas criativas, gerando um terreno filmico onde o
imaginario e o virtual convergem de maneira impactante.

Voltando a Martin (2009), percebemos que o cinema se configura como uma inddstria,
em paralelo, o cinema enfrenta um desafio significativo ndo tanto em sua caracteristica

industrial, mas sim em seu carater comercial, o qual é considerado um inconveniente
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substancial. A razdo reside na extensiva dependéncia do cinema em relacdo aos investimentos
necessarios, o que o torna submisso as forcas econdmicas. Essas forcas, pautadas pela busca
exclusiva de rentabilidade, proclamam-se representantes do gosto do publico, baseando-se em
uma hipotética lei de oferta e demanda. Contudo, o jogo desta lei é distorcido na medida em
que a oferta exerce influéncia sobre a demanda de maneira arbitréria.

Nesse sentido, 0 metaverso configura uma saida, uma vez que como um espaco digital
expansivo e interativo, transcende as barreiras materiais e financeiras tradicionalmente
associadas a producdo cinematogréfica. Ao proporcionar uma experiéncia imersiva e
participativa, o metaverso desafia a unilateralidade da relacdo comercial, onde as forcas
econdmicas buscam exclusivamente a maximizagdo do retorno sobre o investimento. Nele, a
participacdo ativa dos usuérios e a co-criacdo de narrativas representam um contraponto a
abordagem passiva frequentemente atribuida ao publico cinematografico. Além disso, o
metaverso sugere uma descentralizacdo do controle sobre o conteudo, permitindo a expressao
de uma multiplicidade de vozes e perspectivas, muitas vezes ausentes na industria
cinematogréfica tradicional, onde a influéncia das grandes produtoras pode ser dominante.
Portanto, ao considerar 0 metaverso como um espaco alternativo, € possivel vislumbrar um
potencial de democratizacdo na criacdo e consumo de narrativas, desvinculando-se das forcas
econdmicas tradicionais e abrindo espaco para uma diversidade mais ampla de experiéncias e

expressdes culturais.
ANIMACAO 2D & 3D

Uma das animacdes mais marcantes da Ultima década, sob a direcdo e enredo
habilidosos de Reki Kawahara, escritor japonés, Sword Art Online, mergulha os espectadores
em um universo fascinante. Este anime apresenta um cenario onde os jogadores, em sua
maioria, estdo presos dentro de um jogo de realidade virtual chamado Sword Art Online. Nesse
contexto, a experiéncia dos personagens se desenrola em um ambiente virtual altamente
imersivo. Em 2022, um cenario de videogames de realidade virtual, praticamente indistinguivel
da prépria realidade, serve como pano de fundo para a envolvente historia de Sword Art Online
(SAO). O foco central da trama se desdobra em diversos mundos de MMORPG de realidade
virtual, onde jogadores avidos, incluindo os protagonistas Kirigaya Kazuto (Kirito) e Yuuki
Asuna, se veem enredados em experiéncias que transcendem os limites da virtualidade.

A primeira etapa da saga, Sword Art Online, leva os jogadores a uma prisdo virtual

conhecida como Aincrad, uma imponente torre que serve como palco para desafios epicos. A
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liberdade, para esses participantes, esta atrelada a derrota do chefe final, uma jornada cheia de
perigos e reviravoltas. A exploracdo de SAO ndo se limita a este universo, expandindo-se para
ALFHEIM Online, onde centenas de jogadores encontram-se aprisionados em um reino de
fantasia. A dindmica entre os personagens, a busca pela liberdade e as complexidades dos
relacionamentos virtuais sdo temas intrinsecos explorados com maestria. A terceira parte, Gun
Gale Online, intensifica a narrativa ao introduzir um novo MMORPG de realidade virtual,
potencialmente ligado a mortes misteriosas no mundo fisico. Aqui, a linha ténue entre a

realidade e a virtualidade se torna ainda mais obscura, desafiando os limites da experiéncia

humana e as consequéncias de brincar com as fronteiras da existéncia.

A trama de Sword Art Online (SAO) revela uma intrincada exploracdo das
complexidades emocionais, éticas e dinamicas de relacionamento, oferecendo uma anélise
profunda das experiéncias dos personagens em um ambiente virtual desafiador. No &mbito das
complexidades emocionais, 0s protagonistas enfrentam uma ampla gama de sentimentos
intensos, incluindo medo, ansiedade, soliddo, amor e alegria, enquanto lutam para sobreviver
em um mundo virtual permeado de perigos. A narrativa ndo apenas destaca as emocoes
inerentes a luta pela vida, mas também examina a dissonéncia entre as identidades dos
personagens no mundo real e no virtual, gerando conflitos internos e externos que enriquecem

a profundidade psicolégica da historia.
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No que tange aos dilemas éticos, SAQO apresenta questdes provocativas relacionadas a
moralidade, especialmente no contexto de matar outros jogadores em um ambiente virtual. O
enredo intriga ao explorar as implicacGes da morte no jogo pois ndo é possivel para os jogadores
saberem se quando eles morrem no jogo eles morrem no mundo real, esse dilema se traduz
diretamente em consequéncias no mundo real. Além disso, 0s personagens sao frequentemente
confrontados com escolhas éticas dificeis, como decidir entre cooperacdo e competicéo,
lealdade aos amigos e a busca pela sobrevivéncia pessoal, adicionando uma camada de
profundidade moral & narrativa.

As dindmicas de relacionamento na série sdo verdadeiramente multifacetadas,
refletindo a diversidade das experiéncias humanas. Amizades profundas, romances, rivalidades
e aliancas estratégicas se entrelacam em um intricado emaranhado, moldadas e testadas pelas
circunstancias extremas do mundo virtual de Sword Art Online. Essas relagdes ndo apenas
adicionam nuances emocionais a narrativa, mas também oferecem uma reflex&o sobre como os
lacos interpessoais evoluem e se transformam diante de desafios extraordinarios.

Na visdo de Weiss (2008) os conceitos de realidade virtual, nos quais a interacdo do
usuario ocorre por meio de luvas de dados e um visor montado na cabeca, ndo tém obtido ampla
atencdo da audiéncia, principalmente devido a desconexdo das sensacdes imediatas. A imersdo
total, caracteristica preponderante na realidade virtual, controla os sentidos visuais e, em alguns
sistemas, auditivos e proprioceptivos. Em contraposi¢éo, os sistemas de realidade aumentada
abordam a combinacdo entre o mundo real e dados gerados por computador, pressupondo que
0 usuario mantenha um senso de presenca nesse ambiente. No contexto contemporaneo, essa
dindmica assume relevancia no ambito do metaverso, onde as interacfes imersivas e a

preservacao do senso de presenca desempenham papéis cruciais;

Para desenvolver uma compreensdo mais aprofundada da préatica performativa e das multiddes
socio-técnicas, no contexto do design e avaliacdo da computagdo ubiqua e da inteligéncia
ambiente, é necessario considerar a esfera técnica e social na qual as interagcdes incorporadas
podem se desdobrar. Nesse sentido, devemos a etnometodologia de Garfinkel uma orientagdo
atil em relagdo a ordem da conduta social - o que ele chama de "método documentario” - onde
as pessoas podem contextualizar e interpretar significativamente suas ac¢fes cotidianas. De
acordo com isso, o significado da tecnologia ndo esta inerente a tecnologia, mas surge da forma
como a tecnologia é utilizada. A utilizacdo significativa da tecnologia cotidiana aparentemente
requer habilidades e competéncias contextuais, organizacionais, assim como espaciais/fisicas,
para moldar a agdo e proporcionar as pessoas 0s meios de interpretar e compreender a a¢do. Seja
na comunicagdo humano-humano ou humano-maquina, o significado da acdo surge da
interacdo. O contexto temporal também est4 envolvido na medida em que novas formas de
expressdo e estratégias de codificacdo e decodificacdo de informacgdes multimodais (por
exemplo, conversas, teletransporte, mensagens curtas) obtém seu significado e inteligibilidade
ao serem interpretadas como parte de um padrdo mais amplo de atividades. 1sso sugere que 0
significado do uso da tecnologia estd em constante fluxo e, portanto, propenso a ajustes para
poder apoiar a comunicacdo de significado por meio dela, dentro de uma comunidade de
pratica.(Weiss, 2008, p.112-113)
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Em um sentido menos literal da participacdo de um metaverso temos o filme Waking
Life (2001) de Richard Linklater, cineasta norte americano fundador da Austin Film Society.
Na trama de Waking Life, o protagonista se encontra imerso em um sonho e, ao adquirir
consciéncia desse estado, sua mente vagueia por diversas situacfes apresentadas de forma
fragmentada, assemelhando-se a blocos ou esquetes. Os temas explorados vdo além das
preocupacOes imediatas da juventude, como, “como encontrar 0 amor?" ou "quem eu sou ou
devo me tornar?”, que, embora estejam indiretamente presentes, ndo séo o foco principal do
filme.

A variedade nas técnicas de animacdo e nas estruturas visuais contribui para a
singularidade de cada bloco de sonho, conferindo-lhes um funcionamento préprio e
caracteristicas distintas. Essa abordagem visual dindmica nao apenas enriquece a experiéncia
estética do espectador, mas também se alinha de forma simbiotica com a natureza fragmentada
e introspectiva da narrativa. Ao permitir que cada bloco de sonho tenha sua propria estética
visual, o filme transcende as limitagdes convencionais da narrativa linear, proporcionando uma
experiéncia cinematogréafica que reflete a complexidade e a diversidade dos temas abordados.
A interconexdo entre as diferentes técnicas de animacdo e a narrativa do sonho cria uma
atmosfera envolvente, convidando o puablico a mergulhar nas camadas profundas e
multifacetadas da obra.

As duas animacg6es nos permitem refletir como o desenvolvimento de técnicas de
modelagem e animacao 3D e os efeitos visuais (VFX) desempenham papéis cruciais na criacao
de experiéncias imersivas em diversas midias, como cinema, jogos, realidade virtual e
aumentada. Para alcancar niveis mais elevados de imersdo, diversas técnicas tém sido
empregadas, evoluindo ao longo do tempo. Neste contexto, é relevante discutir essas técnicas,
compreender seu funcionamento, avaliar seu potencial de melhoria, identificar investimentos
notaveis e destacar empresas que lideram essas inovacgdes. A renderizagdo em tempo real é uma
técnica essencial, especialmente em jogos e interagcdes interativas. A incorporacdo de
tecnologias como ray tracing®® tem contribuido para visuais mais realistas em tempo real,
impulsionando a qualidade visual. No entanto, a busca por algoritmos mais eficientes e

hardware mais poderoso continua como uma area de pesquisa constante, com empresas como

% Técnica de modelagem do transporte de luz para uso em uma ampla variedade de algoritmos de renderizacédo
para geracdo de imagens digitais .
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NVIDIA e AMD investindo significativamente no desenvolvimento de GPUs?® para aprimorar

0 desempenho da renderizacdo em tempo real.

|

Figura 25 - Imagem do filme Waking Life (2001)

A captura de movimento e a animacdo facial desempenham um papel crucial no
universo das animacdes, permitindo a criacdo de personagens mais realistas capazes de
transmitir emogdes auténticas. Essas técnicas estdo em constante evolugdo, com énfase na
melhoria da precisdo da captura e na reducdo dos equipamentos necessarios. Empresas lideres,
como Vicon e Xsens, desempenham papéis fundamentais ao desenvolver sistemas de captura
de movimento de ponta. No contexto da realidade virtual (VR) e aumentada (AR), a
sobreposicao de elementos virtuais ao mundo real e a criagdo de mundos virtuais totalmente
imersivos sdo facilitadas por avancos continuos em hardware, como 6culos mais leves e
potentes.

Empresas de renome, como Oculus (Facebook), HTC e Microsoft, investem
significativamente em pesquisa e desenvolvimento para impulsionar o progresso dessas
tecnologias, proporcionando experiéncias cada vez mais envolventes. Simulacdes realistas de

fisica e fluidos s&o essenciais para a criacdo de ambientes auténticos, envolvendo elementos

% Hardware desenvolvido pra acelerar a computagio grafica e processamento de imagens, também
popularmente conhecido como placa de video.
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como agua, fumaca e movimentos corporais. O desenvolvimento de algoritmos mais eficientes
é uma area de foco, visando aprimorar a resolucdo e a precisdo dessas simulacdes complexas.
Nomes destacados, como Autodesk e SideFX, s&o reconhecidos por liderar o desenvolvimento
de software essencial para simulacgdes de fisica e efeitos visuais.

Além disso, a aplicacdo de inteligéncia artificial (IA) na geracdo automatica de
conteudo, como texturas, ambientes e dialogos, representa uma fronteira inovadora. O desafio
continuo esta em aprimorar os algoritmos de aprendizado de maquina para gerar contetido cada
vez mais realista e diversificado. Empresas pioneiras, exemplificadas pela NVIDIA, que utiliza
redes neurais adversarias generativas (GANS), destacam-se na vanguarda da integracdo bem-
sucedida da IA em graficos e efeitos visuais (VFX).

O impacto da tecnologia no mercado de animacdo é inegavelmente profundo,
redefinindo ndo apenas a forma como as produgdes sdo concebidas, mas também como séo
distribuidas e consumidas. Este impulso tecnoldgico abrange diversos aspectos, desde 0s
avancos em dispositivos e ferramentas de producdo até as mudancas nas expectativas de um
publico mais diversificado e a evolugdo das tecnologias de exibi¢do, como as salas de cinema
XD e IMAX. A ascensdao da computacdo grafica (CG) e o desenvolvimento de ferramentas
sofisticadas, como Maya e Blender, permitiram que os estudios de animacéo transcendessem
fronteiras, criando mundos virtuais mais complexos e personagens visualmente mais
detalhados.

A tecnologia de captura de movimento adicionou uma camada de realismo, dotando os
personagens animados de movimentos naturais e expressivos, estabelecendo uma conexdo mais
profunda com o publico. Além disso, o publico, agora mais exigente e diversificado do que
nunca, viu suas expectativas elevadas com a disseminacgéo de efeitos visuais de alta qualidade.
As animagdes ndo sdo mais simples entretenimentos infantis; tornaram-se narrativas
visualmente impressionantes, capazes de cativar espectadores de todas as idades. A variedade
de géneros e estilos explorados nas animag6es modernas reflete a capacidade da tecnologia em
atender a uma ampla gama de gostos e preferéncias.

A experiéncia cinematografica também foi aprimorada com o surgimento de salas de
cinema XD e IMAX, oferecendo uma imersao que vai além do convencional. Telas gigantes e
sistemas de som surround elevam as produgdes animadas a um patamar de grandiosidade. Além
disso, o uso de tecnologias como realidade virtual (VR) e aumentada (AR) adiciona camadas
interativas as experiéncias animadas, desafiando as fronteiras da narrativa convencional. No
campo da distribuicéo, as plataformas de streaming, como Netflix e Disney+, trouxeram uma

revolucdo. A disseminagdo global de animagdes tornou-se rapida e eficiente, proporcionando
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aos criadores um alcance sem precedentes. A flexibilidade de consumo em dispositivos moveis
possibilitou que os espectadores desfrutarem de animac6es em qualquer lugar e a qualquer
momento. Esses elementos podem ser compreendidos como constituintes da cultura da
convergéncia na contemporaneidade.

De acordo com o comunicologo norte-americano Henry Jenkins, a cultura da
convergéncia refere-se a intersecdo entre as antigas e novas midias, em que as midias
corporativas e alternativas se entrelacam, e os poderes do produtor e do consumidor de midia
interagem de maneiras imprevisiveis. Jenkins (2006) afirma que o termo "convergéncia” denota
o fluxo de conteddo através de multiplos meios de comunicacéo, a colaboracgéo entre diversos
mercados midiaticos e o comportamento migratério das audiéncias midiaticas, que buscam
experiéncias de entretenimento em diversos lugares.

A convergéncia encapsula transformac@es tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e
sociais, assumindo significados variados conforme o contexto discursivo. No cenario da
convergéncia midiatica, todas as narrativas significativas sao veiculadas, todas as marcas sdo

promovidas e todos os consumidores sdo abordados por multiplos canais midiaticos.

A circulagdo de conteados — por meio de diferentes sistemas midiaticos, sistemas
administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende fortemente da
participagao ativa dos consumidores. Meu argumento aqui sera contra a ideia de que a
convergéncia deve ser compreendida principalmente como um processo tecnologico que une
multiplas fung¢des dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a convergéncia representa uma
transformagao cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas
informagdes e fazer conexdes em meio a contetidos midiaticos dispersos. Este livro é sobre o
trabalho — e as brincadeiras — que o0s espectadores realizam no novo sistema de midia. A
expressao cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas sobre a passividade dos
espectadores dos meios de comunicag¢do. Em vez de falar sobre produtores e consumidores de
midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nos entende por
completo. Nem todos os participantes sao criados iguais. Corporagoes — e mesmo individuos
dentro das corporagdes da midia — ainda exercem maior poder do que qualquer consumidor
individual, ou mesmo um conjunto de consumidores. E alguns consumidores tém mais
habilidades para participar dessa cultura emergente do que outros. (Jenkins, 2006, p.27-28)

Ainda de acordo com o autor, a cultura da convergéncia se manifesta nos processos
cognitivos individuais dos consumidores, bem como em suas interacdes sociais. Cada
individuo constroi sua propria mitologia pessoal a partir de fragmentos e pedacos de
informagdes obtidas no fluxo mididtico, transformando-os em recursos interpretativos para
compreender a vida cotidiana.

Dado o volume de informacg6es disponiveis, superando a capacidade individual de
retencdo, ha um estimulo adicional para a discussdo entre os individuos sobre a midia

consumida. Tais interacBes geram um ruido comunicacional cada vez mais valorizado no
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contexto do mercado midiatico. Destaca-se, assim, a natureza coletiva do processo de consumo

contemporaneo.
JOGOS DIGITAIS

O jogo Virtual Virtual Reality, langcado em 2017 pela desenvolvedora Tender Claws de
Los Angeles, mistura elementos de narrativa, humor e critica social em uma trama cuja
protagonista € um ambiente de realidade virtual imersivo. O jogo se desenrola em um futuro
distopico onde a inteligéncia artificial governa o mundo, e os jogadores assumem o papel de
um "Trabalhador de Realidade Virtual™ contratado por uma IA chamada "Activitude". Sua
tarefa é realizar diversas atividades em mundos virtuais para atender as demandas da Activitude
e de seus clientes. A medida que o usuario mergulha na narrativa, percebe-se que ha camadas
de significado e criticas sociais por tras da aparente simplicidade das tarefas.

O jogo é conhecido por sua abordagem intrinseca e surrealista, misturando humor,
satira e reflexdes sobre a natureza da realidade virtual, da tecnologia, assim como das relacdes
humanas. Os desenvolvedores utilizaram uma variedade de estilos visuais e ambientes para
criar diferentes mundos virtuais, a fim de manter os jogadores constantemente surpresos e
cativos. A jogabilidade de "Virtual Virtual Reality" desafia certas convencgdes tradicionais dos
jogos em realidade virtual, uma vez que os jogadores ndo apenas cumprem tarefas repetitivas,
explorando as complexidades do relacionamento entre humanos e tecnologia, questionando a
natureza da realidade e contestando as expectativas do que um jogo de realidade virtual pode
oferecer. Além disso, 0 jogo se destaca pela interagdo envolvente e pela maneira como
incorpora o proprio meio da realidade virtual como um elemento da narrativa promotor de acao.
A experiéncia é repleta de momentos que fazem com que os jogadores questionem suas
proprias percepgdes e interacdes com o ambiente virtual, desafiando a linha entre o que € real
e 0 que é simulado.

A interacdo Humano-Computador sugerida pelo jogo pode ser explorada no texto de
Peter Hirsch (2022), "Adventures in the Metaverse"”, a pesquisa sobre o metaverso abrange
diversos subdominios dentro das investigacdes em jogos e Interacdo Humano-Computador
(IHC). Agregar esses grupos de pesquisa propicia uma abordagem integrada que ndo apenas
unifica as perspectivas existentes, mas também estabelece um ponto de partida para futuros
avangos nesse campo emergente. A interconexdo do metaverso com o0 universo dos jogos
digitais € notoriamente reconhecida, sendo sua estrutura base comparavel aquela observada em

plataformas de jogos como o Roblox. Esta Ultima, destacando-se por sua abordagem centrada
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no usuario e na criatividade, serve como um exemplo ilustrativo dessa convergéncia entre o

metaverso e as caracteristicas fundamentais de determinadas plataformas de jogos online.

[ %> 4

Figura 26 - Imagem do jogo Virtual Virtual Reality (2017).

De acordo com o pesquisador Ermo Saks, membro do Centre of Excellence in Media
Innovation and Digital Culture da Esténia, as possibilidades de acdo sobre e através dos novos
mundos virtuais, a forma como as pessoas interagem com tecnologias e a interacdo entre
humanos mediada por maquinas € também uma das caracteristicas do metaverso que tem sido
conceituado e discutido com bastante profundidade na contemporaneidade.

Saks (2022) afirma que a interacdo é interpretada e enfatizada de maneiras muito
diferentes, incluindo, por exemplo, 'interacdo entre pessoas reais e ambientes virtuais' como
'interacdo entre humanos como avatares', ‘'um lugar para interacdo simultanea entre pessoas’,
'interacOes simuladas em ambientes semelhantes a vida', ‘coexisténcia digital e fisica', 'interacdo
humano-maquina’, 'simulacdo interativa mediada por computador humano' e ‘interacdo do
usuario com outros usuarios, objetos do mundo real e cenarios virtuais que aparecem'. De forma
gue o conceito de 'metaverso’ pode ser lida com a convergéncia de mundos fisicos e virtuais,
mas também de humanos e maquinas. A partir disso, o desenvolvimento da interacdo esta

ligado ao desenvolvimento geral do conceito de metaverso.

Apesar de interatividade e navegabilidade serem consideradas os fins mais desejaveis no
metaverso, garantindo uma imersdo maxima, isso ndo necessariamente precisa se estender a
todos os casos de uso exclusivamente. A maioria das pessoas gosta de assistir a filmes de
maneira passiva, ou seja, recostando-se sem interatividade, enquanto o usuario de um
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videogame se inclina para a frente para interagir com o conteldo. A experiéncia CVR
assemelha-se a narrativa tradicional, onde o publico é convidado a 'sentar e relaxar' e
testemunhar a histéria sendo contada, enquanto os participantes estdo imersos em uma esfera
de 360°, e a Unica agéncia que tém é olhar ao redor, tendo trés graus de liberdade - significando
a liberdade de rotacdo da cabeca, ou seja, inclinacdo, guinada e rotacdo. Por sua vez, a agéncia
de RV é semelhante a dos jogos, onde o publico tem um papel mais ativo, ja que os participantes
podem interagir com objetos e personagens, escolher varios resultados de uma situacdo e mover-
se livremente no ambiente, com seis graus de liberdade. O termo "seis graus de liberdade"
refere-se a capacidade de se mover fisicamente em dois mundos simultaneos: o mundo real e o
mundo virtual. O participante tem, assim, trés tipos diferentes de tradugdo alcangaveis (para
frente/tras, para cima/baixo, para a esquerda/direita) e trés tipos diferentes de rotacdo
(inclinagéo, guinada e rotagao). Nesse cenério, € necessario o uso de RV baseada em motor de
jogo. (Saks, 2020, p.258)

De acordo com o filsofo francés Jean Baudrillard a simulagéo ndo se configura mais
como a representacdo de um territorio, de um ser referencial ou de uma substancia. Ela se
manifesta como a geracédo, por meio de modelos, de um real destituido de origem e realidade,
caracterizando-se como hiper-real. Nessa dindmica, o territério ndo antecede mais o mapa,
tampouco sobrevive. Atualmente, € 0 mapa que precede o territdrio, em um processo de
precessdo dos simulacros, sendo o proprio mapa o gerador do territorio, cujos fragmentos
decaem gradualmente sobre a extensao do mapa.

A presenca do real, e ndo do mapa, se manifesta por meio de vestigios dispersos aqui e
ali, ndo nos desertos do Império, mas nos desertos que compdem a nossa realidade. Nesse
sentido, podemos refletir que ambas as perspectivas exploram a intersecdo complexa entre
representacdes virtuais e a realidade percebida. Enquanto o texto aborda a transformacédo do
real em um hiper-real, 0 metaverso refere-se a convergéncia de mundos fisicos e virtuais. A
ideia de que 0 mapa precede o territorio ressoa com a no¢do de construcao ativa de ambientes
virtuais no metaverso, onde a realidade ¢ moldada pela interacdo e modelagem digitais. O
paralelo sugere uma reflexdo sobre como as representacdes simuladas e as interagdes digitais

moldam e influenciam a percep¢do contemporanea do real;

Nesta passagem a um espago cuja curvatura ja nao ¢ a do real, nem a da verdade, a era da
simulagao inicia-se, pois, com uma liquidagdo de todos os referenciais — pior: com a sua
ressurreigao artificial nos sistemas de signos, material mais ductil que o sentido, na medida em
que se oferece a todos os sistemas de equivaléncia, a todas as oposi¢des binarias, a toda a algebra
combinatoria. Ja nao se trata de imitagao, nem de dobragem, nem mesmo de parodia. Trata- -se
de uma substituigao no real dos signos do real, isto é, de uma operacao de dissuasao de todo o
processo real pelo seu duplo operatério, maquina sinalética mctaestavel, progra matica,
impecavel, que oferece todos os signos do real e lhes curto-circuita todas as peripécias. O real
nunca mais tera oportunidade de se produzir — tal ¢ a funcao vital do modelo num sistema de
morte, ou antes de ressurreicdo antecipada que nao deixa ja qualquer hipotese ao proprio
acontecimento da morte. Hiper-real, doravante ao abrigo do imaginario, nao deixando lugar
sendo a recorréncia orbital dos modelos e a geragao simulada das diferengas. (Baudrillard, 1991,

p.9)

115



Baudrillard (1991) afirma ainda que o imaginario da representacao, que atinge seu apice
e, simultaneamente, mergulha no projeto ousado dos cartdégrafos em busca de uma
coextensividade ideal entre mapa e territorio, desvanece-se na esfera da simulacdo. Nesse
contexto, a operagdo da simulagdo é nuclear e genética, afastando-se do carater especulativo e
discursivo. Todo o arcabouco da metafisica perde sua relevancia. O espelho que reflete o ser e
as aparéncias, o real e seu conceito, deixa de existir. De acordo com o autor, a coextensividade
imaginéria € substituida pela miniaturizacdo genética, tornando-se a dimenséo da simulacéo. O
real é agora produzido a partir de células miniaturizadas, matrizes e memdrias, bem como
modelos de comando, possibilitando sua reproducdo em um numero indefinido de instancias.
Nesse sentido, a ideia de reproducdo indefinida no contexto da simulacdo encontra eco na
capacidade do metaverso de gerar multiplas instancias de experiéncias digitais. Ambos os
contextos apontam para a transformacéao da realidade por meio de representacdes e interacoes

digitais, destacando a natureza dindmica e reconfiguravel do ambiente virtual.

Figura 27 - Imagem do jogo Roblox (2006).

Uma das caracteristicas distintivas notaveis do jogo digital Roblox reside na sua énfase
nos jogos gerados pelo usuario. Essa abordagem implica que os préprios participantes detém a
capacidade de conceber e desenvolver seus préprios jogos por meio da plataforma Roblox
Studio, uma suite de desenvolvimento de acessibilidade destacada. Tal prerrogativa resulta em
uma notével diversidade de experiéncias de jogo, abrangendo uma ampla gama de géneros que

incluem desde aventuras e jogos de acdo até simulacdes, quebra-cabegas, atividades musicais
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e outras categorias. Cada jogo disponivel na plataforma oferece uma experiéncia singular,
refletindo a expressao criativa e a imaginacao dos seus criadores. Além da criacdo de jogos, 0s
jogadores do Roblox desfrutam de consideravel liberdade para personalizar seus avatares. Essa
personalizacdo abrange uma extensa variedade de opgdes, incluindo roupas, acessorios e
estilos, permitindo que os participantes expressem sua individualidade e criem personagens
que se destacam no contexto virtual da plataforma.

Adicionalmente, a plataforma Roblox introduz uma moeda virtual propria denominada
Robux. Esta moeda pode ser adquirida mediante transacdes monetarias reais ou, em
determinadas instancias, obtida através da participacao ativa nas atividades da plataforma. Os
Robux, por sua vez, viabilizam a aquisicdo de itens virtuais, aprimoramento de avatares e
acesso a recursos premium, proporcionando uma dimensdo econdmica e de personalizacdo
significativa a experiéncia dos jogadores na plataforma.

O jogo Fortnite representa um exemplo fascinante de como um jogo pode evoluir para
se tornar um metaverso, trazendo consigo diversas implica¢fes para a interacdo social, a cultura
pop, 0s eventos virtuais, a criatividade e até mesmo a economia virtual. Em primeiro lugar, a
transformac&o do jogo em um metaverso é evidenciada pela forma como a plataforma promove
a interacdo social. Este ndo é apenas um jogo, mas também uma rede social, onde os jogadores
podem comunicar-se por voz e mensagens. Esse aspecto é particularmente notavel, pois
durante a pandemia da COVID-19, a Epic Games, criadora do titulo, ampliou sua fungdo como
uma verdadeira rede social, conectando pessoas em um ambiente virtual. Outro ponto crucial
é a integracdo de elementos da cultura pop em seu universo. O jogo inclui personagens
populares e até mesmo celebridades por meio de skins?’. Essa abordagem atrai uma audiéncia
diversificada e torna o jogo uma experiéncia envolvente, onde os jogadores podem interagir
com icones da cultura pop.

Além disso, demonstra o potencial para hospedar eventos ao vivo e alcancar um publico
global. Os shows virtuais realizados dentro do jogo, como o famoso show do DJ Marshmello,
que foi assistido por cerca de 10 milhGes de pessoas, ilustram como esse ambiente virtual pode
ser utilizado para eventos de entretenimento em grande escala, oferecendo uma experiéncia
Unica. O modo criativo é mais um destaque do Fortnite, onde os jogadores tém a liberdade de
criar seus proprios mapas e arenas personalizadas. 1sso ndo apenas promove a criatividade, mas
também permite que os jogadores construam seu proprio espaco dentro do metaverso,

compartilhando suas criagdes com outros participantes.

27 Aparéncias alternativas para personagens dentro de um jogo digital.
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Figura 28 - Imagem do show do Marshmallow dentro do jogo Fortnite (2019).

Entre os universos dos videogames e da moda constitui-se um fenbmeno que tem se
revelado intrigante ao longo da ultima década. Os jogos, que outrora eram simples formas de
entretenimento, assumiram uma posicdo proeminente como fonte de inspiracdo para as
tendéncias e estilos contemporaneos. Esta influéncia manifesta-se em varias camadas, desde a
estética caracteristica dos personagens de jogos até a moldagem das preferéncias estilisticas e
a configuracgéo da cultura visual de uma geracdo. Os personagens de videogame, muitas vezes
dotados de designs visualmente impactantes e estilos singulares, ttém desempenhado um papel
central nesse fendbmeno. Os trajes elaborados de personagens de jogos de fantasia, os uniformes
futuristas de narrativas de ficcdo cientifica e as roupas urbanas estilizadas de jogos
contemporaneos tém servido como referéncias para designers de moda, influenciando
diretamente as escolhas estéticas nas passarelas e nas ruas.

Além disso, testemunhamos uma crescente colaboragdo entre marcas de moda e
desenvolvedores de jogos. Essas parcerias resultam em cole¢des exclusivas que fundem
elementos de jogos populares com a moda, estabelecendo uma ponte entre dois universos
aparentemente distintos. Essa abordagem néo apenas introduz elementos de jogos na moda,
mas também capitaliza sobre a paixdo de comunidades diversificadas, unindo-as por meio de
interesses compartilhados. A cultura gamer desempenhou um papel crucial na ascensdo do

streetwear, uma tendéncia marcada por elementos graficos ousados, cores vibrantes e designs
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arrojados. Roupas inspiradas em jogos frequentemente incorporam logotipos, personagens
iconicos e referéncias diretas a jogos, estabelecendo uma estética que transcende as barreiras
entre o mundo virtual e o fisico. A customizagdo presente em muitos jogos, onde os jogadores
tém a capacidade de personalizar a aparéncia de seus avatares, alimenta a demanda por moda
virtual. Plataformas de jogos online oferecem aos jogadores a oportunidade de adquirir e vestir
roupas virtuais, criando assim uma intersecao Unica entre 0 mundo dos jogos e as tendéncias
de moda contemporaneas.

Os influenciadores e streamers de jogos emergiram como verdadeiros icones de estilo.
Suas escolhas de moda durante transmissdes ao vivo e eventos tém impacto direto nas
tendéncias de moda, a medida que seguidores buscam replicar seus looks. Este fenbmeno
destaca a influéncia significativa que a cultura gamer exerce sobre as escolhas de vestuario e 0

comportamento estilistico de uma geracdo conectada digitalmente.

Figura 29 - Imagem do Metaverse Fashion Week (2022).

Em marco de 2023 a revista Vogue publicou um artigo sobre a segunda edigdo do
Metaverse Fashion Week que ocorreu na Decentraland, Spatial e OVR. No artigo a Giovanna
Graziosi Casimiro, diretora da Metaverse Fashion Week comenta que é muito empolgante ver
algumas das maiores mentes da moda do mundo engajadas no futuro da inddstria, testando o

que isso pode significar para suas comunidades
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Marcas de renome, como Tommy Hilfiger, estdo explorando solucdes "phygital”, assim
como Philipp Plein, que estd imerso na criacdo de lojas "phygital” globalmente, com grandes
investimentos em espacos virtuais. Além disso, a Farfetch estd impulsionando novos projetos
digitais por meio de sua iniciativa Dream Assembly. Empresas como D&G, Gucci, Louis
Vuitton, Dundas e outras também estdo se destacando com iniciativas positivas. No Brasil, a
Reserva tem se destacado ao experimentar a moda "phygital” através de NFTs. Além disso,
temos o Metaverse Fashion Summit que tem como finalidade reunir os lideres da industria para
discutir e desenvolver o futuro, politicas, padrées e regras da moda do metaverso. Com a ajuda
do DAO (organizacdo auténoma descentralizada) MFC (Metaverse Fashion Council), o
Metaverse Fashion Summit serd o primeiro evento desse tipo a ser descentralizado e realizado
em varios metaversos e plataformas fisicas.

Dessa forma, a interacdo entre jogos e moda ndo é apenas uma via de méo Unica, mas
sim uma dinamica em que ambos os setores se influenciam mutuamente. A medida que a
cultura dos videogames continua a evoluir, podemos antecipar uma intensificacdo das
colaboragdes inovadoras e uma maior integracao entre essas duas esferas criativas, redefinindo

constantemente a paisagem estilistica contemporanea.

O JOGAR NO METAVERSO

O vinculo entre jogos e 0 conceito emergente de metaverso € intrinseco e vital para a
compreensdo da evolucdo desses ambientes virtuais expansivos. Os jogos desempenham um
papel precursor ao estabelecerem mundos virtuais complexos e interativos, como
exemplificado por titulos renomados como "World of Warcraft" e "Minecraft”. Estes ndo
apenas proporcionam aos jogadores a oportunidade de explorar vastos territorios, mas também
estabelecem as bases para a interagdo social, um elemento fundamental nos metaversos. A
criacdo de avatares personalizados nos jogos € um componente-chave que se alinha diretamente
com a representacdo digital de identidades no metaverso. Essas representacGes digitais ndo sé
permitem a expressao individual, mas também formam a espinha dorsal para interagdes sociais,
que transcendem as fronteiras dos jogos para moldar a dindmica dos metaversos mais amplos.

A interagdo social, um pilar nos jogos online, permeia a experiéncia do metaverso.
Comunicacdo por voz, mensagens e colaboracdo em equipe, caracteristicas intrinsecas aos
jogos, se tornam elementos essenciais na concepcao de espacos virtuais compartilhados onde
a interacdo social é central. Outro aspecto relevante é a presenca de economias virtuais em

jogos, onde os jogadores transacionam ativos digitais usando moedas do jogo. Essa dinamica
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econémica, com suas ramificacdes em transacOes digitais, prepara o terreno para concepgoes
mais amplas de metaverso, onde a economia virtual desempenha um papel crucial. Entretanto
devemos ressaltar que o metaverso tem toda uma outra face que ndo a de entretenimento, nesse
momento ocorre uma quebra para com 0S jogos.

Em 2019 a ILMXLAB lancou o jogo/experiéncia de realidade virtual Vader Immortal,
temos uma apresentacdo extremamente cinematografica e de proximidade para com Darth
Vader da saga Star Wars, devido as qualidades do VR temos um aumento da imponéncia do
vil&o e uma observagéo de dentro do mundo retratado nos filmes que detém milhGes de fas.

Figura 30 - Imagem do jogo Vader Immortal (2019).

A série é dividida em trés episddios, cada um com sua prépria historia, mas todos
interligados para formar uma narrativa mais ampla. A histéria se passa entre os eventos de "Star
Wars: Episodio 111 - A Vinganca dos Sith" e "Star Wars: Episodio 1V - Uma Nova Esperanca”,
uma época crucial na ascensdo do Império Galactico. O jogador assume o papel de um
personagem andnimo, um contrabandista capturado por Darth VVader e levado até a fortaleza
de Mustafar. Ao longo da série, o jogador descobre mais sobre o plano de Vader para
desenterrar segredos antigos usando um artefato misterioso chamado Bright Star. Esse objeto
detém o poder de ressuscitar os mortos, e Vader tem a intencao de usa-lo para trazer de volta
alguém que ele perdeu.

Cada episodio apresenta desafios Unicos, misturando elementos de exploracéo, combate

com sabres de luz e resolucdo de quebra-cabecas. Além disso, a narrativa incorpora elementos
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de mitologia de Star Wars, como a Forca e os Jedi, oferecendo aos jogadores uma experiéncia
auténtica e imersiva. A presenca constante de Darth Vader é uma parte central da narrativa,
proporcionando um fator de ameaca e intensidade. O jogador interage diretamente com o
iconico vildo, explorando os sentimentos de medo e opressao que ele evoca.

Ao longo da jornada, o protagonista descobre mais sobre a historia de Mustafar, o papel
da Bright Star e os eventos que levaram a ascensao de Darth VVader. Além disso, o0 jogador é
apresentado a novos personagens e locais, expandindo ainda mais o lore?® de Star Wars. No
final, a narrativa de "Vader Immortal" culmina em escolhas cruciais para o protagonista,
afetando o desenrolar da historia e oferecendo uma experiéncia personalizada aos jogadores. A
série recebeu elogios por sua imersao, narrativa envolvente e o uso efetivo da realidade virtual
para transportar os jogadores para o universo de Star Wars de uma maneira Unica.

Quanto mais evoluimos a tecnologia no quesito de capacidade computacional e gréfica,
mais possibilidade temos de aumentar o sentimento de imersao sentido pelos usuarios, um dos
quesitos é a capacidade de se sentir pertencente aquele espaco, através das engines de jogos
temos cada vez mais inovagles para criarmos mundos cada vez mais criveis, uma dessas
inovacdes por exemplo é o MetaHuman, uma criacdo da empresa de jogos Epic Games, que
constitui uma ferramenta que capacita 0s usuarios a conceber suas proprias representacoes
virtuais tridimensionais no contexto do metaverso, detalhando-as minuciosamente.

Este aplicativo, em conjunto com outros de natureza similar, possibilita a criagdo de
atores e personagens ficticios que transcendem as limitacGes da realidade, viabilizando sua
utilizacdo em produgbes cinematograficas. A interacdo com figuras notaveis da vida real
também se revela uma faceta do metaverso, mediante a incorporacéo de seus avatares ou tokens
ndo fungiveis (NFTs). O metaverso, portanto, revela um vasto potencial para a incubacédo de
novos géneros cinematograficos e experiéncias de publico singulares, pautadas pela estética da
nova midia no ponto de producdo cinematogréafica. Vislumbra-se, assim, a possibilidade de
que, em um futuro iminente, os tradicionais cinemas, aos quais estamos familiarizados, sejam
substituidos por instancias que maximizam a experiéncia do usuario dentro da arquitetura do
metaverso.

E importante refletirmos o impacto desses novos modelos de interagdes nas relacdes
sociais, que ja passam por mudancas em determinadas esferas, fruto das interagdes em grupos
e clas voltados a determinados géneros de jogos. Jenkins (2006) afirma que cada individuo

erige sua propria mitologia pessoal a partir de fragmentos e componentes de informacoes

28 Histdria e conhecimentos profundos sobre um determinado assunto.

122



extraidos do continuo midiatico, transmutando-os em recursos que proporcionam a
compreensdo de sua existéncia diria. Dado o volume excedente de informacdes sobre um tema
especifico em relacdo a capacidade cognitiva individual, emerge um estimulo adicional para
que ocorram interacdes interpessoais acerca das manifestagdes midiaticas. Tais intercambios
propiciam a instauracdo de um murmario progressivamente valorizado pelo mercado midiatico.
A interacdo, assim, evoluiu para um processo coletivo.

Considerando o atual desenvolvimento do metaverso, pode-se observar que a
construcdo dessa mitologia pessoal ndo se restringe apenas ao universo fisico, estendendo-se
agora as experiéncias e interacGes virtualizadas. A interacdo no metaverso torna-se um meio
adicional para a elaboracdo dessas narrativas individuais, promovendo uma camada
suplementar de complexidade a teia intrincada das relagdes mediadas pela tecnologia. Nesse
contexto, a interacdo digital ndo apenas amplifica a dindmica coletiva do processo, mas também
redefine a natureza e os limites da construcdo da mitologia pessoal no cenario contemporaneo.

O autor em andlise também se debruca sobre a exploracdo do conceito de inteligéncia
coletiva, fundamentado na perspectiva tedrica proposta por Pierre Lévy (1996). Essa concepgao
pode ser entendida como a disseminagédo e compartilhamento de saberes que se distribuem de
maneira ampla e inclusiva entre todos os individuos, afastando-se de qualquer restritividade
inerente a um grupo privilegiado. Destarte, o conhecimento € intrinseco a humanidade, estando
acessivel a todos os individuos, e cada ser humano detém a capacidade de contribuir para esse
acervo intelectual; em tal dindmica, inexiste a presenca de uma entidade desprovida de
relevancia nesse contexto. Nesse cenario de interconexdo cultural, a convergéncia midiatica
desenrola-se de forma intrincada, manifestando-se tanto nos reconditos das mentes dos
consumidores individuais quanto nas suas intera¢fes sociais.

Essa complexa trama de influéncias transcende a esfera individual e se insere nas
relagcbes interpessoais, gerando uma sinergia que potencializa o compartilhamento de
informacdes e a construcdo coletiva de significados. As interagdes sociais, portanto, emergem
como uma arena fundamental para a consolidacdo e disseminacdo da inteligéncia coletiva,
contribuindo para a formagdo de um tecido social rico em diversidade de conhecimentos e
perspectivas. Essa abordagem abrangente destaca a relevancia da interconexdo entre a esfera
individual e a coletiva no contexto da convergéncia midiatica e do conceito de inteligéncia

coletiva.

A inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte alternativa de poder midiatico. Estamos
aprendendo a usar esse poder em nossas interagdes diarias dentro da cultura da convergéncia.
Neste momento, estamos usando esse poder coletivo principalmente para fins recreativos, mas
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em breve estaremos aplicando essas habilidades a propositos mais “sérios”. Neste livro, exploro
como a producao coletiva de significados, na cultura popular, esta comegando a mudar o
funcionamento das religides, da educagéo, do direito, da politica, da publicidade e mesmo do
setor militar. (Jenkins, 2006, p.28)

A contemporénea concepg¢do de narrativa e a evolugdo do paradigma de producéo,
caracterizado por uma arquitetura descentralizada baseada em redes, transcende néo apenas 0s
dominios dos jogos digitais tradicionais, mas também as areas das plataformas de interacdo de
nova geracao. Este fenbmeno nao se restringe a mera transformacao das estruturas de producao,
mas redefine ativamente o papel da audiéncia, convertendo os jogadores em participantes
ativos e narradores. A ascensdo de uma nova plataforma virtual que oferece aos usuarios a
capacidade de criar narrativas diversas por meio de espagos experimentais e ferramentas
inovadoras, tem suscitado consideracdes significativas sobre o conceito emergente de "jogos
digitais no metaverso". Essa concepg¢do transcende a mera interacdo com jogos tradicionais,
abrangendo a capacidade de conceber, produzir e experienciar obras digitais dentro do

metaverso.
ARTE CONTEMPORANEA

Em junho de 2019 no Museu da Imagem e do Som em Séao Paulo, foi inaugurada a
exposicao Bjork Digital, que celebrava a obra e a vida da multi-artista islandesa, que destaca a
intima relagdo de Bjork com a tecnologia, especificamente a realidade virtual. A artista enfatiza
que a realidade virtual ndo € apenas uma extensdo natural do videoclipe, mas oferece um
potencial dramaturgico mais profundo, ideal para a exploracdo emocional. A primeira secdo da
exposicao consiste em quatro partes, apresentando seis clipes em tecnologia imersiva do album
Vulnicura (2015), incluindo Stonemilker, Black Lake, Mouth Mantra, Quicksand, Family e
Notget.

A exposicdo se iniciava com uma performance da artista na praia de Grotta, na Islandia,
que incorpora elementos como um mergulho na boca de Bjork e interagbes com avatares
digitais da cantora. A audiéncia é guiada pelos videos usando oculos de realidade virtual. Em
outra secdo da exposicdo, uma sala de cinema apresenta videoclipes dirigidos por cineastas
como Michel Gondry, Chris Cunningham e Nick Knight, além de materiais mais recentes
lancados em conexdo com o album Utopia de 2017. A mostra j& percorreu 14 paises e, no
Brasil, foi visitada por mais de 28 mil visitantes no Museu da Imagem e do Som em Séo Paulo.

A obra de Bjork na exposicdo nos permite uma reflexdo sobre a multisensorialidade

experimentada dentro do universo artistico do metaverso e as possibilidades de experimentagéo
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e percepcdo de arte. Como vimos até aqui, 0 metaverso, convergéncia tecnologica entre arte,
entretenimento, midias sociais e criptomoedas, potencialmente revoluciona o0 mundo da arte.
Desafios como armazenamento, localizagdo e autenticidade de obras de arte s&o superados no
metaverso, oferecendo uma plataforma para criadores, criticos, galerias e colecionadores. A
imersdo experiencial proporcionada pelas experiéncias conectadas de XR representa uma
mudanca épica na relacdo entre tecnologia e arte. O metaverso oferece a perspectiva de
interacBes desvinculadas de localizacdo fisica, possibilitando a acumulacdo de arte
personalizada e reservas de riqueza generativa. Além disso, a partilha de arte com uma
audiéncia global e a resolucdo de autenticacdo por meio de blockchain sdo caracteristicas

distintivas desse ambiente virtual.

Figura 31 - Imagem de um dos ambientes da exposi¢do Bjork Digital, no MIS Sdo Paulo, marco de 2020.

Conforme a perspectiva do filosofo francés e critico da arte Georges Didi-Huberman a
compreensdo da historia da arte se depara com desafios substanciais ao tentar abordar a ampla
gama de objetos gerados ao longo da histéria pela humanidade. Essas dificuldades decorrem,
em grande medida, da limitacdo da eficacia visual quando esses objetos sdo contextualizados
dentro do paradigma convencional que delimita o dominio do visivel. Em termos mais precisos,
a analise histdrica das expressdes artisticas se revela insuficiente na apreensdo integral da
diversidade e complexidade dos artefatos humanos, uma vez que a énfase na eficacia visual
tende a obscurecer ou simplificar a riqueza intrinseca dessas cria¢fes quando submetidas aos

parametros convencionais da apreciagéo visual.
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Essa complexidade é exacerbada pela tendéncia inerente a enquadrar as obras de arte
dentro de limitagbes visuais convencionais, 0 que pode resultar na perda de nuances e
elementos essenciais que caracterizam a riqueza cultural e estética subjacente as producdes
humanas. Dessa forma, a analise historica da arte, ao priorizar a dimensao visual, corre 0 risco
de negligenciar aspectos essenciais que transcendem as fronteiras perceptiveis,
comprometendo a compreensédo holistica das diversas formas de expresséo artistica ao longo

do tempo.

Fazer a historia de um paradigma visual equivale, portanto, a fazer a histéria de uma
fenomenologia dos olhares e dos tatos, uma fenomenologia sempre singular, sustentada por uma
estrutura simbdlica, é verdade, mas sempre interrompendo ou deslocando sua regularidade. E
uma tarefa dificil fazer essa historia, pois ela exige encontrar a articulacdo de dois pontos de
vista aparentemente alheios, o ponto de vista da estrutura e o ponto de vista do acontecimento
— isto é, a abertura feita na estrutura. Ora, 0 que podemos conhecer do singular? Eis ai uma
questdo central para a historia da arte: uma questao que a aproxima, do ponto de vista epistémico
— ¢ longe de qualquer “psicologia da arte” —, da psicandlise. A aproximagdo se revela
impressionante também na medida em que o destino dos olhares sempre envolve uma memdria
tanto mais eficaz quanto ndo manifesta. Com o visivel, é claro, estamos no reinado do que se
manifesta. (Didi-Huberman, 2013, p.40)

Ainda de acordo com o autor, antes da manifestacdo tangivel de uma obra de arte,
imp0Oe-se a necessidade de uma "abertura” no dominio do visivel. Esta abertura ndo se limita a
simples geracao de formas visiveis, mas engendra também perturbacdes visuais, seja por meio
de acOes, escritos ou expressdes cantadas. Didi-Huberman (2013) afirma que esta abertura néo
apenas revela chaves iconograficas, mas também os sintomas ou vestigios de um mistério
subjacente. Em outras palavras, 0 processo que precede a criagdo artistica ndo se restringe a
materializacdo de formas visuais, mas envolve um desvelar complexo e multifacetado que
incorpora elementos de acdo, linguagem escrita ou vocal, e a sugestdo de mistérios que
transcendem a mera representagéo visual.

No que concerne aos dispositivos enquanto elementos que propiciam experimentacao
e producdo artistica no metaverso contemporaneo, observa-se uma diversidade de aplicativos
e recursos que induzem novas modalidades de criacdo. Questdes relacionadas ao
armazenamento, localizacdo, exposicao, transparéncia, autenticidade e acessibilidade emergem
como obstaculos a apreciagdo ou posse de obras de arte. O metaverso surge como uma
plataforma que permite a criadores, comentaristas, criticos, galerias e colecionadores
transcenderem tais desafios. A imersao experiencial advinda das experiéncias XR conectadas
representa uma alteracdo substancial na dinamica entre tecnologia e arte, superando
significativamente a relacdo vigente. O metaverso vislumbra um potencial futuro em que

criadores, galeristas e colecionadores interagem em um espaco desvinculado de sua localiza¢do
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fisica. Em consonancia com preceitos tradicionais, os colecionadores tém a oportunidade de
agregar obras de arte que espelham sua estética pessoal, funcionando, simultaneamente, como
reserva de riqueza para as geracoes futuras.

O Tilt Brush, desenvolvido pela Google, é uma aplicacdo inovadora de pintura 3D
projetada para realidade virtual (VR). Esta plataforma proporciona aos artistas uma experiéncia
Gnica ao permitir a criacdo de obras em um ambiente tridimensional, ampliando as
possibilidades expressivas em comparagdo com formas tradicionais de arte bidimensional. As
implicagfes do Tilt Brush na arte contemporéanea sao vastas, destacando-se em diversos
aspectos. Em primeiro lugar, a expressao tridimensional oferecida pelo Tilt Brush é uma
caracteristica distintiva. A capacidade de criar em um espaco 3D proporciona aos artistas uma
liberdade criativa sem precedentes, resultando em obras mais imersivas e envolventes.

A mudanca do plano bidimensional para o tridimensional redefine a propria natureza
da expressdo artistica. A colaboracdo remota é outra faceta impactante do Tilt Brush. Sua
natureza digital permite que artistas colaborem em tempo real, independentemente de suas
localizagbes geograficas. Essa capacidade transcende as barreiras fisicas, abrindo novas
perspectivas para formas inovadoras de colaboracdo na cena artistica contemporanea. A arte
interativa é uma consequéncia natural da realidade virtual proporcionada pelo Tilt Brush. Os
espectadores tém a oportunidade de explorar as obras de arte de angulos diferentes,

participando ativamente da experiéncia artistica. Isso promove uma nova forma de

engajamento artistico, mais participativa e dinamica.

- ¥

Figura 32 - Imagem de divulgacdo da google do aplicativo Tilt Brush (2016).
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A experiéncia imersiva que o Tilt Brush proporciona é um elemento crucial para a arte
contemporanea. Tanto para o artista quanto para o espectador, a criacéo e apreciacdo de obras
de arte se tornam experiéncias profundamente envolventes. A imersdo na realidade virtual
oferece uma conex@o mais intensa com a obra, redefinindo a relagéo entre criador e observador.
O Tilt Brush também permite a preservacao e documentacdo Unicas do processo criativo. Ao
capturar o trabalho em 3D, os artistas tém a capacidade de documentar cada etapa do processo
criativo, proporcionando uma valiosa fonte de material para analises criticas e futuras
exposicles. A introducdo de novos materiais e técnicas virtuais € uma caracteristica distintiva
do Tilt Brush. Os diversos pincéis virtuais disponiveis podem imitar ou expandir 0s materiais
tradicionais de arte, permitindo que os artistas experimentem com novas técnicas e materiais
de maneiras inovadoras e anteriormente inimaginaveis. Entretanto, é importante destacar que
0 uso do Tilt Brush na arte contemporanea também traz consigo desafios éticos e conceituais.
A fusdo entre tecnologia e arte levanta questbes sobre virtualidade, identidade digital e o
impacto da tecnologia na sociedade, desafiando os limites convencionais da criagdo artistica.
Além disso, a acessibilidade é uma dimensdo importante. A realidade virtual pode tornar a arte
mais acessivel, permitindo que pessoas de todo 0 mundo experimentem obras de arte virtuais
sem as limitacGes fisicas dos espacos tradicionais de galeria.

Adam Blumenthal, artista residente de realidade virtual na Brown University, que
utiliza tecnologias como a camera Jump do Google e o Tilt Brush para reconstruir eventos
historicos, especificamente o Caso Gaspee, em realidade virtual (RV). Blumenthal e sua equipe
criaram um projeto piloto envolvendo reencenadores histdricos, cameras 360 graus e a
ferramenta de pintura 3D Tilt Brush para recriar virtualmente locais historicos e eventos.

O projeto Gaspee Affair, que se concentra em um episddio esquecido da historia
colonial americana, é descrito como um museu virtual onde os alunos podem interagir com 0s
ambientes 3D e assistir a videos em 360 graus, proporcionando uma experiéncia imersiva na
historia. O texto destaca o uso eficiente da camera Jump e a facilidade de integracdo dos
elementos produzidos com o Tilt Brush no ambiente virtual reconstruido. Segundo Adam
Blumenthal, O VR pode oferecer uma experiéncia tdo atraente quanto um videogame e ainda
educacional e fator surpreendente da RV é uma parte importante para abrir a mente do aluno.

Expoente da Escola de Frankfurt, o filosofo Walter Benjamin nos fornece uma reflexao
quanto ao potencial das técnicas de reproducdo da obra de arte na contemporaneidade, ao
afirmar que o principio fundamental de que a obra de arte é intrinsecamente suscetivel de
reproducdo remonta a sua origem. A capacidade de replicacdo do que foi criado por alguns

individuos sempre existiu, possibilitando a outros a recriagdo do mesmo trabalho. Ao longo da
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histdria, observou-se a pratica de discipulos reproduzindo obras de arte como exercicio,
mestres replicando-as para garantir sua disseminacdo, e falsificadores imitando-as com o
intuito de obter ganho material. Benjamin (2018) afirma que as técnicas de reproducao,
contudo, constituem um fendmeno relativamente recente, surgindo e se desenvolvendo ao
longo da histdria em saltos sucessivos, separados por intervalos consideraveis, mas com uma
aceleracdo crescente em seu ritmo.

Podemos refletir ainda que a autenticidade de um artefato é intrinsecamente vinculada
a totalidade de seus atributos e a sua capacidade originalmente transmissivel, que abrange tanto
sua durabilidade material quanto seu potencial como testemunho histérico. De acordo com o
autor, considerando que a autenticidade se fundamenta na duracédo da coisa, na eventualidade
da reproducdo, em que o primeiro elemento (a durabilidade) escapa ao controle humano, o
segundo elemento — o testemunho historico inerente a coisa — é igualmente comprometido.
Embora aparentemente trivial, 0 que se encontra comprometido nesse processo é a propria
autoridade intrinseca a coisa. Essa reflexdo adquire particular relevancia no contexto
contemporaneo do fazer artistico no metaverso, onde a reproducado e a transmissibilidade sdo

redefinidas em meio as dindmicas virtuais.

As diversas técnicas de reproducédo reforcaram esse aspecto em tais propor¢des que, mediante
um fendmeno analogo ao produzido nas origens, o deslocamento quantitativo entre as duas
formas de valor, tipicas da obra de arte, transformou-se numa modificacdo qualitativa, que afeta
a sua proépria natureza. Originariamente, a preponderancia absoluta do valor de culto fez —
antes de tudo — um instrumento mégico da obra de arte, a qual s6 viria a ser — até determinado
ponto — reconhecida mais tarde como tal. Do mesmo modo, hoje a preponderancia absoluta do
seu valor de exibicéo confere-lhe fungbes inteiramente novas, entre as quais aquela de que temos
consciéncia — a fungdo artistica— poderia aparecer como acessoria. (Benjamin, 2018, p.18)

Na visdo do antrop6logo francés Edgar Morin, a cultura de massas tem intrinseca
relacdo com os meios e técnicas de producgédo dos bens de cultura, afirmando que a producao
técnica de arte compreende o0 processo de criar objetos padronizados, nos quais cada filme ou
emissdo, apesar de seguir padrfes, deve conter elementos originais a fim de atender as
necessidades emocionais em constante renovacao do publico. Nesse contexto, a racionalizacéo
e a padronizacao sdo acompanhadas por uma necessaria individualizagao do "produto cultural™.
A aparente contradicdo entre esses dois elementos revela-se, na verdade, como uma
compatibilidade intrinseca, uma vez que a producdo cultural é caracterizada pela estreita

combinacéo entre o individual e o padronizado.

[...] ela nasceu da expansao da técnica. Em certo sentido, podemos dizer que o grande progresso
da técnica ocidental, que comegou por apoderar-se de matérias brutas, do carvao. do ferro, em
seguida, dos téxteis, da industria leve, criou finalmente a industria ultraleve, a industria das
ilusdes, dos sonhos e do imaginario. (Morin, 1972; p.8)
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Morin (1972) afirma que no contexto da informacao, o acontecimento, apds passar pelo
padrdo das técnicas de disseminacdo, € apresentado de maneira mais individualizada. Assim, a
producdo técnica de arte se fundamenta na habilidade de harmonizar a uniformidade necessaria
para eficiéncia e previsibilidade com a necessidade intrinseca de singularidade e expressao
individual na esfera cultural. Complexidade, no contexto em que estamos discutindo, pode ser
compreendida como um sistema constituido por numerosos elementos, estratos e estruturas,
cujas interconexdes condicionam e redefinem de maneira continua o funcionamento integral
do sistema como um todo. Este conceito de complexidade é particularmente pertinente no
ambito do fazer artistico no metaverso, no qual as cria¢des sdo formadas por uma diversidade
de elementos virtuais interativos, camadas de informacdo e estruturas dindmicas que
constantemente influenciam e modelam a experiéncia artistica global no ambiente virtual.

E interessante refletirmos como nossa percep¢do visual, enquanto ato cognitivo, é
suscetivel a transformacdes temporais, sendo que a interpretacdo do objeto observado é
invariavelmente condicionada pelas premissas do observador e pela dindmica especifica do
contexto em que ocorre o ato de visualizacdo. Essa nocdo revela-se de particular relevancia no
contexto do fazer artistico no metaverso, no qual as experiéncias visuais sdo mediadas por
elementos virtuais, interacdes digitais e ambientes simulados, influenciando de maneira
significativa a construcdo de significado e a apreciacao estética dentro desse ambiente virtual.

Desde o langcamento do romance de Stephenson, progressos tecnolégicos viabilizaram
a concretizacdo de mundos virtuais na realidade, dando origem a concepcdes mais intrincadas
e expansivas do metaverso. O espaco de realidade aumentada é considerado um subconjunto
do metaverso, funcionando como um ponto de interse¢ao entre ambientes puramente virtuais e
ambientes estritamente reais ou visceralmente percebidos. Semelhante a qualquer sistema de
mundo virtual, as construgcdes de realidade aumentada tém a capacidade de acessar ativos e
dados de um estado de mundo autocontido ou compartilhado, superpondo-os a percepcao do
mundo fisico em contraposi¢cdo a um ambiente sintético.

O reconhecimento da complexidade intrincada desse sistema constitui um avanco
notavel. A conscientizacdo abrangente acerca da extensdo e da complexidade das relagdes que
regem o mundo contemporaneo pode proporcionar uma orientacdo coletiva em direcdo a
objetivos comuns, independentemente de sua natureza especifica.

A falta de conhecimento, conjugada com preconcepcdes decorrentes da auséncia de
uma reflexdo critica, emerge como um desafio de consideravel relevancia. Este cenario adquire

particular pertinéncia no contexto da producédo artistica no metaverso, onde a compreensao da
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intrincada teia de interagdes virtuais e a capacidade de transcender noc¢des preconcebidas séo
imperativos essenciais para a concepg¢ao e apreciacdo de obras de arte neste ambiente digital
complexo.

O proximo segmento deste estudo empreendera uma andlise minuciosa, por meio de
um estudo de caso focado na empresa Meta, acerca das iniciativas voltadas ao aprimoramento
da interacdo no metaverso Horizon Worlds. Essa analise abordara desde a configuragéo visual
inicial até a apresentacdo publica do metaverso, investigando, adicionalmente, as razdes
subjacentes a falta de adesdo ao produto e explorando os fatores que contribuiram para a
dissolucao do departamento especializado em metaverso dentro da estrutura organizacional da
Meta.
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CAPITULO V
UM META METAVERSO: ESTUDO DE CASO

“A préxima plataforma serd ainda mais imersiva — uma internet incorporada em
que vocé esta na experiéncia, ndo apenas observando-a. Chamamos isso de
metaverso, e ele ird impactar cada produto que construimos.”

Mark Zuckerberg, 2021.

No dia 24 de setembro de 2010, durante o evento New York Film Festival, aconteceu
o lancamento do filme The Social Network, que contou com a dire¢do de David Fincher e
roteiro de Aaron Sorkin. O filme acompanha a relagdo de dois jovens amigos que se conhecem
na universidade e entre os dilemas da vida no campus, os estudos e desilusdes amorosas,
empreendem uma aventura ao abrir uma empresa de tecnologia.

O enredo narra a trajetoria de Mark, um estudante universitario na Universidade
Harvard, que passa pelo término de seu relacionamento com Erica. Ao retornar ao seu
alojamento estudantil, Mark faz uma publicacfo depreciativa sobre Erica em seu blog pessoal.
Logo em seguida, ele cria um site chamado Facemash, mediante a invasdo de bases de dados
da universidade para a aquisi¢céo de fotografias de estudantes do sexo feminino, possibilitando
aos visitantes do site a avaliagdo de sua atratividade, comparando fotos das estudantes.

Em decorréncia do alto trafego no site ocasionar oscilagdes na infraestrutura de redes
da universidade de Harvard, Mark € sujeito a seis meses de suspensdo académica. Todavia, a
notoriedade do Facemash atrai a atencdo dos irmdos Cameron e Tyler, assim como de Divya,
que convidam Mark para colaborar no desenvolvimento do Harvard Connection, uma
plataforma de rede social exclusiva para estudantes de Harvard, focalizada em interacdes.

Diante desta proposta, Mark, entdo, chama seu amigo Eduardo e apresenta a concepcao
de um novo site, denominado Thefacebook, uma plataforma de rede social direcionada
exclusivamente aos estudantes da lvy League. Eduardo disponibiliza um aporte financeiro
inicial, viabilizando a construcdo do site, o qual rapidamente ganha popularidade. Ao tomar
conhecimento do Thefacebook, os gémeos e Divya manifestam desagrado, sob a crenca de que
Mark apropriou-se de sua ideia a0 mesmo tempo em Que 0S enganava ao retardar o
desenvolvimento do sitio Harvard Connection. Submetem sua queixa ao reitor da universidade
de Harvard, que adota uma postura dismissiva, abstendo-se de reconhecer mérito em medidas
disciplinares quanto ao Thefacebook ou de Mark.

A medida que o Thefacebook adquire notoriedade, Mark amplia a rede para incluir a
Universidade de Yale, a Universidade de Columbia e a Universidade Stanford. Nesse

momento, Lee, um amigo de Mark, promove um encontro entre Eduardo, Mark e Sean Parker,
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cofundador do Napster, que apresenta uma perspectiva "bilionaria” para a empresa. Mark
demonstra admiracdo, contudo, Eduardo o rejeita sob a percepcao de que Sean é parandico e
delirante. Sean também propde a alteracdo do nome do site para Facebook. Posteriormente,
Mark transfere a sede da empresa para Palo Alto, seguindo a orientacdo de Sean, enquanto
Eduardo se muda para Nova York para se dedicar ao desenvolvimento de negocios e captar
novos recursos financeiros. Sean, posteriormente, muda-se para a residéncia que Mark utiliza
como base de operaces e desenvolvimento, envolvendo-se mais intensamente com a empresa,

suscitando descontentamento por parte de Eduardo.

Figura 33- Cena do filme "The Social Network™ de 2010.

Logo em seguida, 0os gémeos tomam conhecimento de que o Facebook expandiu suas
operacdes para a Europa, abrangendo instituices como Oxford e Cambridge, e decidem abrir
uma acéo judicial contra a empresa, alegando roubo de propriedade intelectual. Ao mesmo
tempo, Eduardo se opBe as decisbes comerciais tomadas por Sean para o Facebook,
ocasionando o congelamento da conta bancaria da empresa em meio a disputa. Eduardo
reconsidera sua posic¢ao quando Mark revela a obtengdo de um substancial investimento. Logo
em seguida, Eduardo torna-se exasperado ao perceber que o novo acordo de investimento
possibilita a diluicdo de sua participacdo no Facebook, ao passo que as porcentagens de
propriedade das demais partes sdo mantidas. Neste contexto, ele confronta Mark e Sean,
manifestando a intencdo de processar Mark antes de ser excluido da companhia. O nome de
Eduardo é removido da lista de fundadores no site. Posteriormente, Sean é detido por posse de

cocaina durante uma festa em celebracdo a marca de 1 milh@o de usuérios. Em uma tentativa
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de atribuir a culpa a Eduardo, Mark decide encerrar sua associagdo com Sean. O filme se
encerra, logo apos o julgamento, com Mark sozinho, em busca de novas amizades na rede
social que ele havia criado, anteriormente, com seu amigo.

O longa-metragem teve boa recepcao de publico e de critica, e embora seja uma ficcao,
ele é livremente baseado na historia de fundacdo da empresa Facebook, de mesmo nome.

Ao longo das Ultimas duas décadas, o Facebook ndo apenas reconfigurou a dindmica
das interacbes online, mas também emergiu como um titd da inddstria tecnoldgica,
consolidando sua presenca global por meio da aquisicdo de plataformas como Instagram e
WhatsApp. A empresa tornou-se intrinsecamente associada a concepcao de midia social e a
partilha de contetido pessoal. No final de outubro de 2021, Mark Zuckerberg, o principal
acionista e fundador do Facebook, optou por examinar a possibilidade de redefinir o interesse
publico através da adogdo de um novo nome para sua corporagdo. A decisdo de renomear a
empresa como Meta foi efetivada em 28 de outubro, apenas trés semanas ap6s um depoimento
no Senado dos Estados Unidos que exp0s relatos desfavoraveis relacionados ao Facebook e as
suas subsidiarias, WhatsApp e Instagram. A coincidéncia suscitou especula¢des de que essa
medida visa dissociar a marca da reputacdo negativa que a tem envolvido nos dias
contemporaneos.

Neste capitulo sera feito um estudo de caso da marca norte-americana, conglomerado
de tecnologia e midia Meta, seus produtos e comunicacdo institucional, em especial dos
produtos lancados para o projeto do metaverso, por meio de coletas por seus canais oficiais de
comunicacdo digitais. Pretendemos analisar as propostas de avanco de interacdo do metaverso
Horizon Worlds desde a sua estruturacdo visual ao como ela foi apresentada ao publico,
também investigar o porqué da falta de aderéncia ao produto e quais foram os fatores que

levaram ao fim do departamento especializado em metaverso da Meta.

HISTORIA DO FACEBOOK

A rede social denominada Facebook foi formalmente lancada em 4 de fevereiro de
2004, inicialmente sob o nome de TheFacebook. Neste estagio inaugural, sua acessibilidade
estava restrita ao campus universitario de Harvard. A eleicdo do termo "Facebook™” para
designar a plataforma originou-se da tradi¢cdo dos anuarios académicos, 0s quais comumente
compilaram fotografias, nomes e informagdes fundamentais acerca dos estudantes. A estrutura

e finalidade do website, ao serem confrontadas pelos usuérios, promoviam uma imediata
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compreensdo do seu propdsito, estabelecendo uma conexdo simbolica com a familiaridade
associada aos anudrios académicos tradicionais.

Consequentemente, a recomendacdo mutua entre os préprios estudantes estabeleceu
uma intrincada rede de indicag6es, catalisando um aumento diario notavel no contingente de
usuarios. Nesse periodo, observou-se, adicionalmente, um incremento na demanda por parte
de estudantes de outras instituicGes de ensino superior, 0s quais manifestaram o interesse em
integrar suas respectivas universidades as entidades cadastradas na plataforma. Esse fenémeno
impulsionou rapidamente a adeséo do Facebook em todas as institui¢es de ensino superior nos
Estados Unidos, culminando, em seguida, em sua expansao para além das fronteiras nacionais.
Em 2004, a plataforma ja ostentava a notavel marca de 1 milhdo de usuarios, um indicativo
claro de sua ascensdo. O crescimento subsequente, atingindo 5,5 milhfes de usuérios até
dezembro de 2005, reforgou ainda mais a posi¢do destacada da plataforma no cenério digital.

Password:i
: [ Welcome to Thefacebook ]
:
[ login | \| Thefacebook is an online directory that connects people through social networks at colleges.

We have opened up Thefacebook for popular consumption at Harvard University.

You can use Thefacebook to:

® Search for people at your school

¢ Find out who are in your classes

® Look up your friends' friends

e See a visualization of your social network

To get started, click below to register. If you have already registered, you can log in.

| Register J§ Login |

about contact faq terms privacy
a Mark Zuckerberg production
Thefacebook © 2004

Figura 34 - Primeira versdo da pagina de website do Thefacebook.

Diante da relevancia adquirida em curto prazo, a politica de exclusividade comecou a
apresentar-se como um fator limitante ao crescimento da empresa. Nesse contexto, em 2006, a
decisdo estratégica foi tomada para abrir 0 cadastro a ndo universitarios com idade superior a
13 anos, 0 que, por sua vez, resultou em uma expansao significativa da base de usuarios. No

mesmo ano, a plataforma ja contava com 12 milhdes de usuarios, marcando uma fase de
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transicdo que incluiu uma reformulacéo visual e a implementacédo da funcdo de feed pessoal.
Este ultimo recurso, caracterizado por exibir as atualizagdes de status e atividades dos usuarios,
permanece em vigor até a presente data (17 de outubro de 2022), evidenciando sua duradoura
relevancia e sujeito a ajustes e melhorias ao longo dos anos, consolidando-se como um
elemento-chave na experiéncia dos usuarios na plataforma.

No ano de 2007, o Facebook registrou um marco significativo, atingindo a expressiva
marca de 50 milhGes de usuarios em sua plataforma. Subsequentemente, em outubro de 2008,
observou-se uma notavel duplicagdo desse nimero, consolidando a posi¢do do Facebook, sob
a gestdo de Zuckerberg, como a maior rede social global. O ano de 2010 foi marcado por um
novo patamar, com o registro de 500 milhdes de perfis na plataforma, evidenciando o continuo
crescimento exponencial da base de usuarios.

No més de outubro de 2012, a trajetoria ascendente do Facebook alcangou um apice,
com a plataforma atingindo a notavel cifra de 1 bilhdo de usuarios. Concomitantemente a esse
marco, ocorreu uma transformacao estrutural, marcando a transi¢ao do Facebook de uma mera
rede social para uma entidade corporativa mais abrangente. Este movimento foi delineado pela
aquisicdo do Instagram por um montante significativo de 1 bilhdo de dolares. Paralelamente, a
empresa optou por abrir seu capital no mercado de a¢des, um passo estratégico que resultou
em uma avaliacdo financeira da companhia que ultrapassou a marca dos 100 bilhdes de dolares.
Esse processo revela ndo apenas o dominio incontestdvel do Facebook na esfera das redes
sociais, mas também sua capacidade de adaptacdo e expansdo para além desse dominio inicial,
consolidando-se como uma entidade corporativa de magnitude global.

No ano de 2014, a empresa Facebook consolidou sua presenca no cenéario tecnolégico
por meio de duas significativas aquisicdes. A primeira delas foi a incorporacao do WhatsApp,
um aplicativo de mensagens instantaneas, com um investimento expressivo de 16 bilhdes de
dolares. A segunda aquisicdo foi a Oculus VR, uma empresa especializada em tecnologia de
oculos de realidade virtual, adquirida por 2 bilhGes de dolares. Essas movimentacGes
estratégicas evidenciam néo apenas a capacidade de investimento da empresa, mas também seu
interesse em ampliar sua atuacdo para alem das redes sociais tradicionais, explorando
segmentos promissores no cenario tecnoldgico emergente.

Simultaneamente a essas transacOes corporativas, o Facebook registrou um marco
notavel em sua base de usuarios. No decorrer de 2014, a rede social atingiu a impressionante
marca de 1,39 bilh&o de usuarios ativos mensais. Este indicador representou um incremento de
13% em relacdo ao ano precedente, destacando a continua expansao e relevancia da plataforma
no cenario global das redes sociais e servicos digitais. Esse periodo foi caracterizado nédo
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apenas por conquistas quantitativas significativas, mas também por uma diversificacao
estratégica que reflete a visdo empreendedora da empresa, posicionando-a como uma entidade
multifacetada e adaptavel as dindmicas evolutivas do panorama tecnol6gico contemporaneo.

No ultimo trimestre de 2021, a rede social experimentou, pela primeira vez, uma
reducdo no nimero de usudrios ativos diarios, passando de 1,930 bilh&o para 1,929 bilh&o. Este
decrescimo refletiu de forma significativa nas avaliacdes da empresa, resultando em uma queda
de mais de 26% no valor de mercado em um Unico dia, correspondendo a uma desvalorizacao
de cerca de 250 bilhdes de dolares (equivalente a 1,3 trilhdo de reais). Tal declinio consolidou-
se como a mais substancial registrada na historia dos Estados Unidos, constituindo um evento
de significativa relevancia econémica e financeira.

Durante uma reunido interna com investidores, Mark Zuckerberg esclareceu que a
reducdo no numero de usudrios foi, em grande parte, observada entre o publico jovem, cujo
interesse voltou-se para plataformas especializadas em conteudo em video, como Tik Tok e
YouTube. Esta migracdo demografica indica uma dindmica mutavel nas preferéncias do
publico-alvo, impondo desafios adicionais a empresa para adaptar-se e manter-se relevante em
um ambiente competitivo em constante evolucgao no setor de redes sociais e tecnologia digital.

Com o propésito de reaver uma antiga base de usuarios e avangar para uma nova
abordagem na comunicacdo online, transcendendo os paradigmas convencionais das redes
sociais, Mark Zuckerberg anunciou em 28 de outubro de 2021 uma alteragdo substancial na
nomenclatura do conglomerado que supervisiona as plataformas sociais Facebook, Instagram
e WhatsApp. Sob a nova designacdo de Meta Platforms Inc, anteriormente identificada como
Facebook Papers, essa reconfiguracdo corporativa denota uma estratégia perspicaz visando
redefinir a identidade organizacional e expandir a visdo da empresa para além de suas raizes
iniciais. Essa mudanca reflete ndo apenas uma “rebrandizacdo”, mas também uma aspiracao
por inovacao e adaptacdo em meio a um cenario dindmico e competitivo, caracteristico do setor

de tecnologia e comunicacdo digital.
REBRANDING: O LANCAMENTO DA META

Ao observar a estrutura e a historia da empresa Facebook, apesar de um pouco
digressivo, a trajetoria da empresa nos indica como ela lidaria com o metaverso, a partir das
suas estruturas de tomadas de decisGes e amago empresarial, em seguida falaremos como a
nova identidade da empresa culmina no aparecimento e investimento do metaverso proposto

pela atual Meta.
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No dia 28 de outubro de 2021, Mark Zuckerberg fez uma fala de abertura da conferéncia
online Connect 2021, que além de oficializar a nova identidade visual da companhia,
apresentou os planos de novo posicionamento de marca, que deixava de ser facebook e passava
a ser meta, conforme afirmado por Zuckerberg, este novo posicionamento congrega todos 0s
aplicativos e tecnologias sob uma nova identidade corporativa. O direcionamento estratégico
da Meta, segundo suas declaracdes, concentra-se em "dar vida ao metaverso e facilitar a
conexdo, 0 encontro em comunidades e a expansao de negdcios para as pessoas."

O proposito delineado visava a reconfiguracdo da imagem corporativa, transitando de
uma plataforma de midia social para uma entidade que se dedica a edificacdo de ambientes
virtuais de trabalho e comunidades sociais. A escolha do novo nome ocorreu em meio a uma
das mais proeminentes crises de relacfes publicas enfrentadas pela organizagdo. Na ultima
semana, um conjunto de veiculos jornalisticos dedicou-se & analise minuciosa de uma série de
relatorios e documentos internos vazados por ex-membros da equipe do Facebook.

Segundo Rebecca Biestman, na época diretora de marketing da Reputation, uma
empresa de gestdo de reputacdo, localizada na Califérnia, o Facebook estava tentando distrair
jornalistas e politicos das evidéncias de decisdes irresponsaveis e comportamento
potencialmente criminoso. A mudanca para Meta representa um movimento sério da empresa
com o desenvolvimento do metaverso, um ambiente digital tridimensional onde as pessoas
podem interagir de maneiras mais envolventes, incorporando elementos de realidade virtual e
aumentada. A Meta prope buscar criar um ecossistema expansivo que transcende as limitacoes
das plataformas sociais tradicionais, vislumbrando um futuro onde as interacdes digitais se
assemelham cada vez mais as experiéncias da vida real.

A empresa encontra-se sob intensa escrutinio, pois é alvo de criticas por supostamente
priorizar o lucro em detrimento do controle da disseminacédo de discurso de édio, propagacao
de noticias falsas e fomento da negatividade, especialmente entre a demografia jovem.
Adicionalmente, a organizacao enfrenta acusacoes de ceder a pressdes de governos autoritarios,
comprometendo seus principios éticos, a fim de preservar sua presenca em mercados
identificados como economicamente atrativos. Este contexto ressalta a complexidade das
questdes enfrentadas pela empresa e a necessidade de estratégias robustas para mitigar 0s
desafios associados a gestdo de sua imagem institucional.

Durante o evento em questdo, foram apresentados o langcamento do Horizon Workrooms
e do Horizon Home, ambos concebidos como espacos virtuais destinados a congregacéo,
comunicacéo e colaboracgdo de diversos usuérios. O Horizon Home, em particular, destaca-se

por sua orientacdo mais voltada para o consumidor em comparagdo a uma abordagem
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estritamente corporativa, e € designado como a nova interface de usuario principal para a
experiéncia de realidade virtual do Oculus Quest 2.

Nesse contexto, os usudrios sdo facultados a construir e personalizar seus proprios
ambientes residenciais virtuais, lancar outras experiéncias a partir deles, participar de
transmissdes de filmes e eventos ao vivo, e inclusive convidar participantes na forma de
avatares. Posteriormente, é possivel agrupar-se para realizar atividades conjuntas, engajar-se
em jogos ou compartilhar visualizagGes coletivas. Adicionalmente, a equipe da empresa
anunciou que serdo disponibilizados mais aplicativos com funcionalidades de multitarefa,
conferindo maior versatilidade as operacdes realizadas nos referidos espacos virtuais. Este
anuncio representa um marco inicial no que a empresa denomina como "um primeiro
vislumbre" de como o metaverso estabelecera e facilitara conexdes significativas entre os
individuos, bem como as potenciais implicacdes que essa abordagem pode ter nas dinamicas

de comunicacdo, colaboracdo e interacédo virtual.

B

Figura 35 - Imagem da conferéncia Meta Connect 2021

O Ambiente Virtual Personalizavel é a espinha dorsal dessa inovagdo, permitindo que
0S usuarios possam construir suas salas de reunido de acordo com suas preferéncias, adotando
layouts e configuracdes que melhor atendam as suas exigéncias especificas. Essa flexibilidade
é fundamental para a criacdo de espacos de trabalho virtuais que se assemelham mais

estreitamente aos ambientes fisicos. Essa personalizacdo é amplificada pela Integracdo com
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Realidade Virtual, onde o Workrooms se destaca como um aplicativo projetado para imergir 0s
participantes em um ambiente envolvente, especialmente para aqueles que utilizam
dispositivos de realidade virtual. Essa integracdo vai além do simples compartilhamento de
tela, proporcionando uma experiéncia tridimensional que aprimora significativamente a
sensacdo de presenca e participacao.

A dinamica de colaboracdo em tempo real emerge como o motor propulsor dessa
experiéncia imersiva. Ao oferecer a capacidade de compartilhar documentos, quadros brancos
virtuais e outras midias em tempo real, 0 Workrooms promove uma colaborac¢éo mais fluida e
interativa, transcendendo as fronteiras da comunicacdo digital convencional. Os Avatares
Personalizaveis desempenham um papel vital na criacdo de uma presenca virtual Unica e
identificavel nas reunides. Cada usuério, por meio de seu avatar, contribui para uma experiéncia
mais rica e pessoal, aproximando-se da sensacdo de interacdo face a face.

O Reconhecimento de Gestos e Expressdes, incorporado no aplicativo, aprofunda ainda
mais a interacdo virtual ao buscar aprimorar a comunicacdo ndo verbal. Gestos e expresses
faciais tornam-se elementos comunicativos valiosos, agregando nuances emocionais a
experiéncia e aproximando os participantes, mesmo quando estdo fisicamente separados. A
integracdo com ferramentas de produtividade é o ponto de convergéncia entre a experiéncia
virtual e as praticas comerciais cotidianas. Ao harmonizar-se com ferramentas populares como
0 Microsoft Office, 0 Workrooms facilita a colaboragéo eficiente e o compartilhamento de
documentos, integrando a experiéncia virtual & produtividade pragmaética.

Seguindo a deixa da Meta, outras empresas comecaram a desenvolver para 0 metaverso,
um grande exemplo é a prépria NVIDIA, sediada na Califérnia, € uma empresa multinacional
de tecnologia que projeta GPUs para os mercados de jogos eletrénicos e profissionais, além de
SoCs?® para computacdo movel e automotiva. Seu principal produto, a linha "GeForce",
compete diretamente com os produtos "Radeon™ da AMD. Desde 2014, a NVIDIA se
transformou em uma empresa de plataforma, focando em seis mercados: jogos, visualizagdo
profissional, data centers, automdveis, metaverso e criptomoedas, além de destacar seu
envolvimento em inteligéncia artificial. Empresas de renome como Microsoft (criador do
Hololens), Epic Games (criador do jogo Fortnite), Apple, Unity e outras também comecam a

enxergar possibilidades no metaverso.

2% Tipo de design de circuito integrado (IC) que combina muitos ou todos os elementos funcionais de alto nivel
de um dispositivo eletrbnico em um Unico chip em vez de usando componentes separados montados em uma
placa-méde, como é feito no design eletrdnico tradicional.
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O CTO da companhia Andrew Bosworth divulgou a decisao estratégica da empresa em
descontinuar a marca Oculus, o que inclui ndo apenas o headset de realidade virtual Oculus
Quest, mas toda a linha de produtos associada. A partir do ano subsequente, estd planejada a
modificacdo do nome Oculus Quest para Meta Quest, enquanto o aplicativo Oculus sera
renomeado como Meta Quest App.

O rebranding estende-se também a linha de dispositivos Facebook Portal, que passara
a ser denominada "Meta Portal" ao longo dos proximos meses. Além disso, Bosworth
comunicou que a totalidade da divisdo de realidade virtual (VR) e aumentada (AR) sob sua
supervisdo, conhecida como Facebook Reality Labs, passara por uma alteracdo de
nomenclatura para Reality Labs. Essas mudancas, que vdo além de simples renomeacGes,
evidenciam uma estratégia abrangente de reposicionamento e alinhamento de identidade
corporativa. Este redirecionamento é notavel ndo apenas no contexto da rebranding de
produtos especificos, mas também na redefinicdo mais ampla da identidade corporativa da
divisdo responsavel pela pesquisa e desenvolvimento em realidade virtual e aumentada dentro
da empresa.

Para dar mais visibilidade a sua proposta, no fim de 2021 a Meta lancou o Horizon
Worlds, um aplicativo de socializacdo em VR. O lancamento do Horizon Workrooms,
representa um marco significativo em sua incursdo no metaverso. Concebido como um
aplicativo destinado a criar ambientes de reunido virtuais, o0 Workrooms visa transformar a
colaboracdo entre equipes, proporcionando uma experiéncia imersiva, mesmo quando 0s
participantes estdo distantes fisicamente. A génese desse aplicativo remonta a necessidade
emergente de solucBes eficazes para o trabalho remoto, especialmente em um cenario pos-
pandémico. A Meta, antecipando as demandas do futuro do trabalho, buscou superar as
limitagOes intrinsecas das videoconferéncias tradicionais, almejando estabelecer um ambiente
virtual compartilhado que facilitasse interages mais naturais e colaborativas. As distintas
caracteristicas do Horizon Workrooms convergem para uma abordagem holistica, redefinindo
a dinamica das interacdes virtuais e promovendo uma experiéncia de colaboracdo que
transcende as limitacOes das plataformas tradicionais.

Em 2022, na edicdo da conferéncia online Connect, o CEO da Meta, Mark Zuckerberg,
anunciou a colaboragdo estratégica entre sua empresa e as corporagdes Microsoft e Accenture
no desenvolvimento continuo do metaverso da Meta. O evento em questdo trouxe a luz a
integracdo dos servigos Microsoft Teams, Microsoft Windows 365, Microsoft Intune e Azure
Active Directory aos dispositivos de realidade virtual Meta Quest e ao ambiente virtual Horizon
Worlds. Ainda no ambito da expanséo tecnoldgica, foi comunicado que o Quest Pro, um novo
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dispositivo da Meta, recentemente revelado durante o evento, sera compativel com a
plataforma Xbox Cloud Gaming.

A parceria estabelecida com a Accenture almeja viabilizar um paradigma futuro para o
ambiente de trabalho, no qual o metaverso desempenha um papel preponderante, promovendo
a incorporacao dos produtos de hardware e software da Meta por organizacdes interessadas em
adotar essa tecnologia em seus processos operacionais. Adicionalmente, a Meta apresentou
uma demonstracao de uma interface neural, introduzindo a perspectiva de interacdo tecnoldgica
sem a necessidade de dispositivos convencionais, como smartphones ou PCs, explorando, ao
invés disso, a utilizacdo do proprio cérebro como plataforma para interagdes e controle. Este
avanco tecnologico representa uma notavel incursao na convergéncia entre interfaces cérebro-
maquina e o desenvolvimento do metaverso.

Como parte de sua estratégia para uma integracdo mais aprofundada entre suas distintas
plataformas, a Meta anunciou uma conexdo estreita entre 0 ambiente virtual Horizon Worlds e
a funcionalidade Reels do Instagram. Este anuncio reflete a intencdo da empresa em ampliar a
disseminacéo e fortalecer a penetragdo da tecnologia entre seus usuérios. Contudo, é essencial
observar que um desafio proeminente persiste em termos geogréaficos, ja que, até 0 momento,
0 acesso ao Horizon Worlds esta restrito aos Estados Unidos, Canada, Franca e Espanha. Este
cendrio ressalta a necessidade de expandir a disponibilidade regional do Horizon Worlds para
maximizar o impacto e a adogdo de suas funcionalidades interconectadas.

Desde o anuncio de seu direcionamento estratégico para 0 metaverso ha
aproximadamente um ano, a Meta tem enfrentado a crescente expectativa do publico em

relacdo a real natureza dessa tecnologia. Como ilustracdo desse comprometimento, a empresa

—-
L I &

October 10 | 3 E

PRE-ORDER
TODAY

$499 ‘¥

b~ i —‘ =

Figura 36 - Imagem do Meta Connect 2023

142



canalizou significativos recursos financeiros, destinando mais de 20 bilhGes de dolares,
especificamente a Oculus, sua divisdo de realidade virtual (VR). Contudo, os resultados
financeiros apresentados em julho indicam que a companhia registrou um prejuizo expressivo
de 2.8 bilhdes de ddlares no primeiro trimestre, atribuido aos investimentos e experimentacfes
conduzidos pela divisdo Facebook Reality Labs, responsavel pela pesquisa e desenvolvimento
dessa tecnologia emergente. Este cenario destaca a magnitude dos investimentos realizados
pela Meta na consecucdo de sua visdo para 0 metaverso, a0 mesmo tempo em que ressalta 0s
desafios e riscos associados a essa inovacao tecnoldgica.

No ano de 2023, durante a ultima edicdo da conferéncia online Connect a Meta
anunciou a implementacdo do Meta Al, um novo sistema de Inteligéncia Artificial projetado
para integracdo nas plataformas WhatsApp, Instagram e Oculus Quest 3. Segundo Mark
Zuckerberg, CEO da Meta, a funcéo principal desse sistema é a capacidade do chatbot de 1A
em oferecer respostas instantdneas e informacdes em tempo real aos usuarios dessas
plataformas. Esse desenvolvimento surge como resposta ao langcamento do Chat GPT,
utilizando o modelo de linguagem proprio da Meta denominado Llama 2. Além disso, o chatbot
se beneficia de uma colaboragdo estratégica com o Bing para realizar pesquisas em tempo real,
ampliando sua capacidade de resposta e fornecimento de informacdes contextualizadas.

Um aspecto notavel desse sistema é sua capacidade de gerar imagens, proporcionando
uma experiéncia mais abrangente aos usuarios. Esse anuncio representa uma significativa
evolucdo nas capacidades de processamento de linguagem natural e inteligéncia artificial nas
plataformas sociais da Meta. Essa iniciativa ndo apenas responde as expectativas do mercado,
mas também demonstra o compromisso continuo da empresa em explorar e incorporar
tecnologias inovadoras para aprimorar a interacao e a experiéncia do usuario em suas diversas
plataformas.

Além disso, a Meta anunciou a introducdo de adesivos de Inteligéncia Artificial (1A)
nos aplicativos, evidenciando que em um horizonte préximo serd possivel realizar edigdes e
criacdes colaborativas de imagens entre amigos no Instagram. Este processo sera viabilizado
por meio das recém-introduzidas ferramentas de edicdo, reestilizacdo e cenarizacao
impulsionadas por técnicas de Inteligéncia Artificial. Essa iniciativa reflete ndo apenas a
continua busca por inovagBes na oferta de recursos visuais, mas também destaca o
compromisso da empresa em integrar avancos tecnoldgicos para aprimorar a experiéncia dos
usuarios em suas plataformas digitais.

A Meta, em conjunto com a Essilor Luxottica, anunciou durante o evento o langamento

de sua mais recente colecdo de 6culos inteligentes, intitulada Ray-Ban Meta. Nesse &mbito, a
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empresa declara que esses 6culos foram objeto de uma revisao abrangente desde sua concepgéo
inicial, visando aprimorar todas as caracteristicas essenciais da geracdo precedente. Além
disso, foram incorporadas novas capacidades que representam inovagdes inéditas em
dispositivos de oOculos inteligentes, denotando um avanco significativo no desenvolvimento
tecnoldgico desse tipo de produto. Essa iniciativa reflete 0 compromisso continuo da Meta em
oferecer produtos inovadores e aperfei¢coados, alinhando-se as demandas e expectativas do

mercado.

Figura 37 - Imagem do Oculos Ray-Ban Meta modelo Headliner.

Os 6culos em questdo apresentam uma configuracdo de alto-falantes personalizados,
oferecendo uma reproducdo de graves estendidos, um volume maximo mais elevado e um
aprimoramento notavel do audio direcional. Um arranjo composto por cinco microfones
proporciona suporte a captura de audio imersiva, promovendo uma experiéncia sonora mais
enriquecedora. Além disso, incorporam uma camera ultra-wide® de 12 megapixels, permitindo
a produc&o de fotos e videos com resolugdo de 1080p®!, com duragéo de até 60 segundos. Nesse
contexto, destaca-se a capacidade facilitada de compartilhamento de contetdo visual,
possibilitada por comandos de voz intuitivos diretamente dos 6culos. Essas inovagoes

representam avancos significativos nas funcionalidades tecnoldgicas de dispositivos de 6culos

30 Lente de cAmera grande angular, usada para captar uma largura muito maior da imagem entretanto criando
uma distor¢do na imagem
31 Também chamada de alta definicéo.
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inteligentes, conferindo-lhes melhorias substanciais tanto no dominio da reproducdo sonora
quanto na captura e comunicacao de midia visual.

Os oculos em referéncia sdo alimentados pela avancada Plataforma Qualcomm
Snapdragon AR1 Genl, proporcionando melhorias substanciais na qualidade de captura de
imagens e videos, além de promover um processamento mais agil de dados. Acompanhados
por um estojo de carregamento redesenhado, capaz de armazenar até oito cargas adicionais,
esses dispositivos apresentam-se disponiveis em dois estilos distintos: o classico Wayfarer e o
inovador Headliner.

Adicionalmente, destaca-se a funcionalidade de transmisséo ao vivo diretamente dos
oculos para as plataformas Facebook e Instagram, possibilitando uma interacdo em tempo real,
incluindo a visualizagdo e audicdo de comentarios. A integracdo do assistente de chatbot®2
Meta Al aos dculos Ray-Ban Meta merece atencdo, proporcionando uma experiéncia
aprimorada e sem a necessidade de intervencdo manual, adaptando-se de maneira eficiente a
contextos em movimento. Essas inovagdes representam avancos notaveis na convergéncia de
tecnologias aplicadas a dispositivos de uso pessoal, contribuindo para a evolugdo da

experiéncia do usuario em um ambiente cada vez mais digitalizado.

IMPACTO DO NOVO REPOSICIONAMENTO

Relatdrios veiculados no periddico The Economist em 2022 elucidaram os impactos
contemporaneos das redes sociais na sociedade, destacando, particularmente, os aplicativos
associados a corporacdo Meta. A analise revelou que o Instagram, aplicativo de
compartilhamento de imagens sob a égide da Meta, incide na experiéncia de auto imagem,
causando impacto negativo em um quinto dos adolescentes norte-americanos.

A problematica da regulamentacdo do conteudo nas redes sociais, especialmente no
contexto da empresa Meta, transcende consideracbes imediatas. Embora os dilemas
concernentes a regulamentacdo do conteddo engendrados pela referida empresa permeiam
questdes relativas a amplificacdo da atencdo e a delimitacdo entre a promogéo da liberdade de
expressdo e a mitigacdo de danos, a Meta tem empreendido esfor¢os na resolucdo dessas
problematicas por meio de sua "comissdo de supervisdo". Este 6rgdo, incumbido de deliberar
sobre uma gama de temas que varia desde a misoginia até a desinformacao, representa uma

iniciativa da empresa em abordar questdes atinentes a liberdade de expresséo.

32 Robo desenvolvido para o desenrolar de uma conversagao.
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O periédico New York Times, em 2014, noticiou que empreiteiros e colaboradores da
empresa Cambridge Analytica, com o intuito de comercializar perfis psicoldgicos de eleitores
americanos para campanhas politicas, obtiveram os dados privados do Facebook pertencentes
a dezenas de milhdes de usuarios, configurando-se como a maior viola¢do de dados conhecida
na historia da referida plataforma. O mencionado artigo revelou que a Cambridge Analytica
recebeu alertas de seu proprio advogado, Laurence Levy, durante o emprego de cidadaos
europeus e canadenses em campanhas, o que potencialmente constituiu uma transgresséo das
leis eleitorais americanas.

Em um artigo publicado pelo periddico The New York Times, foi informado que
individuos associados a Cambridge Analytica e sua afiliada britdnica, o SCL Group,
estabeleceram comunicacdo com executivos da Lukoil, uma gigante do setor de petroleo
vinculada ao Kremlin, durante o periodo em que a Cambridge estava elaborando seus perfis
psicoldgicos, obtidos por meio do Facebook. De acordo com relatos de ex-funcionarios da
empresa, a Lukoil demonstrou interesse nas técnicas de utilizacao de dados para a segmentacéo
de eleitores americanos. Tanto a SCL quanto a Lukoil contestaram a natureza politica dessas
interacGes, sustentando que a empresa petrolifera nunca se tornou cliente da Cambridge
Analytica.

Esses relatos desencadearam uma resposta imediata em Washington, onde legisladores
inquiriram Mark Zuckerberg, o diretor executivo do Facebook, a depor perante o Congresso.
Os membros do Partido Democrata, que ja estavam investigando a interferéncia russa nas
eleicbes de 2016 e demonstravam interesse prévio no papel desempenhado pela Cambridge
Analytica no fornecimento de analises para a campanha de Trump, anunciaram a intencao de
buscar uma investigacao sobre a violacdo de dados. Essas demandas encontraram eco entre 0s
parlamentares britanicos que estavam investigando o papel da Cambridge Analytica na
disseminacdo de desinformac&o e no referendo do pais para a saida da Unido Europeia. Este
desdobramento promoveu uma reagao substancial e urgente nos corredores do poder em ambas
as jurisdicdes, evidenciando a seriedade das implicacdes politicas e de seguranca subjacentes
a essas revelagoes.

O periédico The New York Times noticiou também um aumento significativo no
numero de usudrios do Facebook que optaram por excluir suas contas, inclusive personalidades
notaveis como a cantora Cher. Simultaneamente, o veiculo de imprensa reportou a saida do
principal oficial de seguranca do Facebook, o qual se encontrava em conflito com outros
executivos acerca da abordagem adequada para lidar com a insatisfacdo relacionada ao papel

da plataforma na disseminacdo de desinformacdo. Este cenario motivou a disseminacdo da
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hashtag #DeleteFacebook no Twitter, refletindo uma expressao publica de descontentamento e
desconfianca em relacdo a plataforma.

Em uma andlise adicional, o The Times delineou o papel de um funcionério da Palantir
Technologies, uma empresa contratada de inteligéncia fundada pelo apoiador de Trump e
investidor de tecnologia Peter Thiel, na obtencdo de dados do Facebook pela Cambridge
Analytica. O artigo detalhou que executivos da Palantir e da Cambridge brevemente
consideraram estabelecer uma parceria formal para colaborar em campanhas politicas. Apesar
de o acordo ndo ter sido concretizado, um funcionario da Palantir continuou a colaborar com a
Cambridge Analytica, explorando métodos de obtencdo de dados destinados a elaboragédo de
perfis psicogréaficos. Oficiais da Palantir afirmaram que tal colaboracdo ocorreu estritamente
em carater pessoal, ressaltando uma complexidade ética e de integridade associada a essas
relacdes inter-organizacionais.

Esses eventos desencadearam um cendario de desconfianca generalizada em relacdo as
praticas e politicas do Facebook, culminando na decisdo de varios usuarios proeminentes de
abandonar a plataforma. A repercussdo publica desses acontecimentos ndo apenas ressaltou as
implicacOes éticas envolvidas nas praticas de coleta e manipula¢do de dados, mas também
destacou a urgéncia de uma reflexdo aprofundada sobre as responsabilidades das plataformas
digitais em relacdo a disseminacdo de informacdes e ao comprometimento da privacidade do
usuario. Esses desdobramentos revelam a complexidade das interacdes entre entidades
privadas, como empresas de tecnologia e contratadas de inteligéncia, e destacam a necessidade
premente de revisdo e regulamentacdo mais rigorosa nesse setor.

O jornal The New York Times inicialmente divulgou que a Cambridge Analytica havia
realizado a coleta de dados de mais de 50 milhdes de usuarios da plataforma Facebook. No
entanto, posteriormente, ao finalizar um comunicado relacionado a novas funcionalidades de
privacidade, o diretor de tecnologia do Facebook, Mike Schroepfer, proferiu uma reviséo da
estimativa, apontando que o nimero de usuarios impactados poderia chegar a até 87 milhdes,
com uma concentragdo significativa desses individuos localizada nos Estados Unidos. Essa
atualizacdo na escala da violagédo de privacidade levantou questionamentos adicionais quanto
a extensdo real do comprometimento da privacidade dos usuarios do Facebook. Além disso, a
magnitude da divulgacéo de dados pessoais em proporc¢des ainda maiores do que inicialmente
relatado trouxe a tona preocupacdes substanciais sobre as praticas de coleta, armazenamento e
compartilhamento de informacgdes sensiveis por parte da Cambridge Analytica e suas

ramificagdes éticas e legais.
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A identificacdo de até 87 milhdes de usuarios afetados ressalta ndo apenas a escala
massiva do incidente, mas também a amplitude geogréafica de seu impacto, com implicac6es
diretas para a legislacdo e a regulamentacédo relacionadas a protecdo de dados em diferentes
jurisdicBes. Além disso, a pronunciada concentracdo desses usuarios nos Estados Unidos
destaca as complexidades e desafios enfrentados pelas autoridades reguladoras nacionais no
que tange a implementacdo de medidas efetivas para salvaguardar a privacidade dos cidadaos
em um contexto globalizado e interconectado.

A divulgacdo desses numeros reacendeu o debate sobre a responsabilidade das
plataformas digitais em assegurar a integridade e confidencialidade das informac6es de seus
usuarios. Este episodio, marcado pela discrepancia inicial nas estimativas e pela posterior
revisdo substancial, sublinha a necessidade premente de avaliagdes mais criteriosas e
transparentes das préaticas de gerenciamento de dados por parte das empresas de tecnologia,
bem como da supervisdo e regulamentacdo governamentais para garantir a protecédo efetiva dos

direitos individuais e a integridade do ecossistema digital.

Figura 38 - Mark Zuckerberg, testemunhando perante uma audiéncia conjunta do Comité de
Justica e Comércio do Senado no Edificio do Senado Hart, em Capitol Hill, em 10 de abril de
2018, em Washington, DC.

No decurso de seu depoimento, Mark Zuckerberg afirmou que o Facebook estava em
meio a uma extensa investigacao abrangendo "dezenas de milhares de aplicativos”, objetivando

uma minuciosa avaliacdo das informacdes que estavam sendo coletadas por essas plataformas.
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Subsequentemente, ao enfrentar uma audiéncia mais desafiadora na Camara, tornou-se patente
0 consenso emergente de que a tecnologia de midia social, e 0 seu inerente potencial para
abusos, havia substancialmente superado as capacidades de supervisao e regulagdo por parte
das autoridades em Washington. Nesse cenario, comecou a ser discutida a possibilidade de
intervencdo legislativa, na medida em que o Congresso percebia a necessidade premente de
preencher as lacunas regulatorias existentes.

O préprio Mark Zuckerberg, fundador do Facebook, aparentemente indicou uma
inclinagdo para aceitar algum tipo de regulamentacado, sinalizando uma abertura para discutir
medidas regulatorias eficazes. No entanto, tanto ele quanto os legisladores expressaram um
grau de incerteza em relacdo a delineacdo precisa e implementacdo de politicas regulatorias
adequadas para enfrentar os desafios apresentados pela nova geracdo de empresas tecnoldgicas.

A audiéncia perante a Camara revelou a complexidade subjacente a regulacdo das
atividades dessas empresas, exigindo uma consideracao aprofundada de questdes éticas, legais
e de privacidade. O consenso emergente sobre a necessidade de intervencao legislativa denota
o reconhecimento generalizado das deficiéncias regulatorias existentes, sendo que a
incapacidade de supervisionar adequadamente as operagdes dessas plataformas pode ter
implicacdes significativas na salvaguarda dos direitos dos usuarios e na integridade do
ecossistema digital. Diante dessa dindmica, torna-se imperativo desenvolver abordagens
regulatoérias adaptativas e eficazes que equilibrem a inovacdo tecnoldgica com a protecdo dos
interesses publicos e individuais.

A competicdo entre as principais plataformas estd em processo de intensificacao,
evidenciada pelo aumento da participacdo nas vendas das cinco principais empresas em
mercados sobrepostos, que cresceu de 20% para 40% desde 2015. Este fendmeno é
acompanhado por um aumento significativo no investimento total, representado pela soma de
gastos de capital e pesquisa e desenvolvimento, atingindo a cifra anual de 300 bilhdes de
dolares pelo quinteto. Este incremento financeiro é direcionado para a exploragdo de novas
perspectivas, tais como metaversos de realidade virtual e veiculos autbnomos. Embora essas
iniciativas prometem crescimento, sua implementacdo também acarreta uma maior
sobreposicdo, resultando na interrupcéo de produtos ja existentes e na supresséo de retornos a
curto prazo. Paralelamente, observa-se um expressivo aporte de fundos de capital de risco,
totalizando 600 bilhdes de ddlares no ultimo ano. Embora uma parte desse montante possa
dissipar-se, outra parte sera destinada ao financiamento de concorrentes em potencial, os quais

poderdo representar uma ameaca futura ao status quo estabelecido.
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De acordo com o portal de negdcios Business Insider a transicdo de marca do Facebook
para Meta produziu resultados divergentes em comparacdo com o0s objetivos habitualmente
almejados por mudangas dessa natureza, conforme indicado por um recente relatorio do The
Harris Poll, uma entidade especializada na monitorizagdo da confianca nas marcas. Conforme
relatado pela Fast Company, os dados fornecidos pela Harris Brand Platform revelaram uma
substancial diminuicdo na confianca publica em relagdo a Meta, logo apds o andncio da
alteracdo de seu nome corporativo.

A Meta, antiga Facebook, enfrentou uma crise significativa de relagdes publicas
antecedente a proclamacédo de sua nova denominagéo. Este cenario teve inicio em setembro,
quando o The Wall Street Journal iniciou a divulgacdo de documentos internos da empresa, 0s
quais foram fornecidos por Frances Haugen, denunciante vinculada ao Facebook, e que teve
sua identidade revelada em 3 de outubro de 2021. Os dados obtidos a partir da analise
conduzida pela Harris Brand indicam que a pontuacdo de confianca da empresa comecou a
declinar a partir de um patamar inicial de 16%, coincidindo com o momento em que o Journal
passou a veicular reportagens fundamentadas nos documentos vazados por Haugen. Essa
trajetoria descendente culminou em uma significativa redugdo, atingindo o ponto mais baixo
de 5,8% em outubro, concomitantemente a semana na qual Haugen prestou depoimento perante
0 Congresso. Esta série de eventos configura um contexto de crise reputacional que precedeu
a transicdo de marca da empresa.

A empresa demonstrou uma recuperacdo parcial da confianga, alcangando uma taxa de
11% no encerramento do més de outubro de 2021. Todavia, em consonancia com o0s dados
provenientes da Harris Brand, conforme relatados pela Fast Company, apds o pronunciamento
acerca da alteracdo de sua designacdo corporativa, a confianca experimentou uma nova
deterioracéo, situando-se em 6,2%. Este fendbmeno denota uma dindmica volatil no cenario
reputacional da empresa, caracterizado por oscilagbes notaveis na percepcdo publica,
particularmente associadas a eventos especificos, como o0 mencionado redirecionamento de
marca.

A disseminacédo da pandemia de Covid-19 impulsionou a transicdo de diversas reunides
inicialmente planejadas para os anos de 2020 e 2021 para 0 ambiente virtual. Alguns desses
eventos lograram éxito ao explorar as potencialidades da tecnologia, oferecendo experiéncias
inovadoras ao publico. Entretanto, outros encontros online ndo alcangaram as expectativas
estabelecidas. De acordo com Ben Chodor, presidente da Notified e membro do conselho da
Forbes, percebe-se uma complexidade intrinseca na tentativa de reproduzir a atmosfera

singular dos encontros presenciais no ambiente virtual. Nesse contexto, emerge o conceito do
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metaverso como uma perspectiva potencialmente viavel. Quando plenamente desenvolvido, o
metaverso detém a capacidade intrinseca de proporcionar uma experiéncia altamente interativa,
possibilitando que os participantes circulem virtualmente e engajem-se em dialogos
bidirecionais, tudo isso sem a necessidade de se deslocarem fisicamente. Este conceito,
embasado em ambientes virtuais tridimensionais, cria a promessa de transcender as limitacdes
inerentes as interacBes online convencionais, buscando replicar, de maneira aprimorada, a
sensacdo de presenca e intercambio interpessoal que caracteriza 0s encontros presenciais.

Nesse cenario, a empresa Meta, como protagonista no desenvolvimento de tecnologias
de realidade virtual e aumentada, figura como uma das entidades que possuem a expertise e
infraestrutura necessarias para catalisar o advento do metaverso. O engajamento da Meta nesse
dominio reflete a sua busca por inovacdo e lideranca nas transformacdes digitais, visando
potencializar a capacidade humana de interacdo e conectividade em um contexto virtual
avancado. Dessa forma, 0 metaverso emerge como uma resposta prospectiva aos desafios
enfrentados na transicdo de interacBes presenciais para ambientes virtuais, com a Meta
desempenhando um papel destacado na viabilizagdo dessa visdo futurista. Para Chodor, a
capacidade do metaverso de transcender barreiras fisicas e linguisticas € particularmente
emocionante. Isso significa que as pessoas nao precisardo mais percorrer longas distancias para
se reunirem, transformando a maneira como nos conectamos e participamos de eventos.

Contudo, 0 metaverso suscita inquietagdes no contexto do cenario de investimentos.
Embora apresente um potencial de vulto, subsiste a preocupacdo de que 0 metaverso possa
seguir uma trajetéria semelhante a de se tornar o mais recente "brinquedo tecnoldgico
inovador", sujeito a uma eventual obsolescéncia em um curto espaco de tempo.

No contexto especifico da empresa Meta, cujo dominio em tecnologias de realidade
virtual e aumentada a coloca como uma das principais protagonistas na exploracéo do conceito
de metaverso, a avaliacdo critica dessas inquietacGes assume uma relevancia estratégica. A
Meta, como agente central na inovacdo e desenvolvimento tecnolégico, esta intrinsecamente
vinculada a dindmica do metaverso, sendo crucial considerar as implicacGes potenciais dessas
preocupacOes de investimento no cenario da empresa. Dessa forma, a incerteza quanto a
sustentabilidade do metaverso como uma tendéncia duradoura impGe a Meta a necessidade de
estratégias cautelosas e contingentes em seu engajamento nesse dominio, de modo a mitigar

riscos e alavancar oportunidades no contexto volatil dos investimentos em tecnologia.
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HORIZON WORLDS: O METAVERSO DA META

O Meta Horizon Worlds constitui-se como o metaverso da empresa Meta, no formato
de realidade virtual gratuito, de natureza online, apresentando um sistema integrado de criacao
de jogos desenvolvido e publicado pela Meta Platforms. Nesta plataforma virtual multijogador,
0s participantes tém a capacidade de movimentar-se e interagir em distintos mundos que
englobam eventos, jogos e atividades sociais. O jogo é compativel com os dispositivos Oculus
Rift S e Meta Quest 2.

Em fevereiro de 2022, a Meta divulgou que o Horizon Worlds contava
aproximadamente com 300.000 usuérios; contudo, até outubro de 2022, o The Wall Street
Journal reportou uma reducao para menos de 200.000 usuérios mensais. O Horizon Worlds tem
suscitado criticas dispares, com alguns analistas apontando a presenca de falhas e um ambiente
pouco agradavel que compromete a experiéncia do usuario. No més de agosto de 2023, a Meta
anunciou o estabelecimento de um novo estddio interno denominado Ouro Interactive,
incumbido do desenvolvimento de jogos para o Horizon Worlds. Seu titulo inaugural, Super
Rumble, tem recebido predominantemente feedback positivo por parte de usuérios e veiculos
de midia. Este faz uso de novos recursos de criacdo, a exemplo da importacédo de ativos e da
linguagem TypeScript, os quais ainda ndo se encontram disponiveis para criadores em geral.

Ate 2023, Horizon Worlds, desenvolvido e exclusivamente acessivel através dos
headsets de realidade virtual Quest, uma propriedade da empresa Meta, tem constituido um
ambiente que permite a imersdo em diversas experiéncias virtuais. Entre essas experiéncias,
destacam-se jogos interativos, espacos sociais e representagdes em tela 2D de concertos
realizados por proeminentes artistas musicais. No entanto, vale salientar que a plataforma nao
se equipara, em termos de amplitude de mundos virtuais, as proeminentes plataformas de
metaverso, tais como Roblox ou Fortnite.

Ademais, e pertinente observar que, no contexto do Horizon Worlds, a presenca de
participantes em muitas das experiéncias é limitada, frequentemente apresentando nimeros de
jogadores na ordem de dezenas ou menos, em qualgquer momento dado. N&o obstante, tal
cenario delineia os primeiros estagios embrionarios de uma incipiente concepgao de uma rede
social destinada a espacos tridimensionais.

Horizon Worlds, quando utilizada nas plataformas web e em dispositivos moveis,
apresenta a perspectiva de uma experiéncia consideravelmente menos laboriosa, dada a
natureza da utilizacdo em dispositivos ja incorporados & rotina de usuérios de jogos digitais.

Um aspecto de Horizon Worlds nas versées web e dispositivos moveis é a eficiéncia notavel
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no processo de acesso. De acordo com comunicado do website oficial do Meta, os membros da
comunidade tém a capacidade de colaborar reciprocamente em suas producdes, progredindo
desde formas primitivas para criar objetos e incorporando légica e regras ao ambiente por meio
de um sistema de script. A capacidade de redimensionamento pessoal, caracteristica marcante
da realidade virtual como meio, permite ajustar a escala para trabalhar em detalhes minuciosos
ou obter uma visdo abrangente. Além disso, os criadores tém a prerrogativa de instalar portais
para outros ambientes e compartilhar elementos para serem utilizados e aprimorados por outros
membros da comunidade. A titulo ilustrativo, um par de mundos concebidos por OculL0s410,
denominados Intro To Horizon e Horizon World Tours, proporcionam aos criadores uma Visdo
do que é possivel, um espaco para encontros e assisténcia, aléem de exemplos de ferramentas
que podem ser empregadas para a complexificacdo de seus respectivos mundos.

De uma maneira abrangente, dois anos ap0s seu lancamento inaugural, o Facebook esta
aprimorando o Horizon Worlds em consonancia com sua comunidade criativa baseada em
realidade virtual, por meio do fundo de criadores no valor de $10 milhdes, distribuido por meio
de competicbes comunitarias, um programa de aceleracdo e financiamento para
desenvolvedores que concordam em contribuir para o Horizon conforme o tema sugerido pela
plataforma.

Durante o evento Meta Connect 2022, o Meta informou que seu aplicativo de realidade
virtual online, Horizon Worlds, ampliard sua disponibilidade para além do ambiente de
realidade virtual, tornando-se acessivel através da web e, portanto, disponivel em qualquer
dispositivo. A Meta também declarou, em seu comunicado durante o evento Connect, que esta
"desenvolvendo o Horizon Worlds como uma plataforma social de proxima geracao, onde a
conexdo ocorre em tempo real”. Além disso, foi revelado no mesmo evento que a Meta tem a
intencdo de permitir que os usuarios capturem e compartilnem experiéncias vivenciadas nos
mundos de realidade virtual. A empresa de tecnologia ofereceu um exemplo concreto desse
recurso: a Meta planeja viabilizar que os usuarios capturem videos no Horizon Worlds e
compartilhem esses videos no Instagram na forma de Reels®3.

Em 2023 foi anunciada pela companhia a estratégia de mudanca da idade minima de
acesso a plataforma, contrariando as solicitagdes de legisladores e organizacgdes da sociedade
civil nos Estados Unidos, a Meta, empresa liderada por Mark Zuckerberg, esta implementando
a liberacdo do Horizon Worlds, um aplicativo de realidade virtual, para uma audiéncia mais

jovem, estabelecendo a idade minima de 13 anos para acesso. Inicialmente, essa expansao

33 Conteldo de video de curta duragio.
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estara disponivel nas regides dos Estados Unidos e Canada, sendo que, até 0 momento, essa
alteracdo ndo esta prevista para ser adotada como uma politica global da plataforma.
Anteriormente & implementagdo dessa modificacdo, a idade minima para acesso a
plataforma era fixada em 17 anos. Esta decisdo tem gerado debate e preocupagdes, ja que
alguns legisladores e grupos da sociedade civil expressaram reservas em relacdo a potencial
exposicdo de um publico mais jovem a ambientes virtuais complexos e a necessidade de
politicas de seguranca robustas que garantam uma experiéncia online segura para essa faixa
etaria especifica. A Meta, por sua vez, parece estar adotando uma abordagem progressiva ao
reduzir a idade minima de acesso ao Horizon Worlds, abrindo espaco para analises criticas
sobre a intersecdo entre inovacOes tecnoldgicas, regulamentacdo e seguranca online,
particularmente no contexto da participacdo de adolescentes em plataformas de realidade

virtual.
PARAMETROS DE ANALISE

A andlise aprofundada das propostas, elementos e aplicacfes no estado atual do
metaverso, tal como concebido e implementado pela empresa Meta, é conduzida através da
consideracdo dos conceitos de oito camadas que compdem este ambiente virtual complexo.
Este enfoque analitico, conforme delineado por Radoff, implica a identificacdo e categorizacao
de sete camadas fundamentais, cada uma desempenhando fungbes criticas na construcao e
compreensédo desse conceito multifacetado. As camadas, intituladas Infraestrutura, Interface,
Descentralizacdo, Spacial Computing, Economia Criativa, Descoberta, Experiéncia, e nossa
proposicdo, Big Techs, formam uma estrutura compreensiva que abrange uma vasta gama de
produtos, ferramentas, plataformas e sistemas essenciais para a concepcdo, evolucdo e
operacionalizacdo do metaverso. Esta analise busca desvendar a interconexao e a influéncia
reciproca dessas camadas na dinamica do metaverso e examinar como cada uma contribui para
a formacdo e a experiéncia no ambiente virtual.

Cada uma dessas camadas desempenha um papel crucial no metaverso, abrigando uma
variedade de produtos, ferramentas, plataformas e infraestruturas essenciais para sua
constituicdo e evolugdo. Estas categorias formam a fundacéo indispensavel de nossa analise,
fornecendo uma estrutura abrangente para explorar a complexidade intrinseca e a
interdependéncia entre os diversos elementos que compdem o metaverso. Essa analise visa
aprofundar a compreensédo das relagdes dinamicas entre as camadas, elucidando como cada

uma contribui para o desenvolvimento e a experiéncia integral no contexto do metaverso.
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ANALISE DA PROPOSTA DE METAVERSO DA EMPRESA META

A presente pesquisa direciona sua atencdo para a analise qualitativa detalhada das
proposicdes, elementos e aplicagGes presentes no estado atual do metaverso, concebido e
implementado pela empresa Meta. O escopo desta investigagdo visa uma compreensdo
aprofundada das propostas destinadas a aprimorar a interagdo no metaverso Horizon Worlds,
abrangendo desde a formulacdo de sua estrutura visual até a maneira como foi inicialmente
apresentado ao publico. Adicionalmente, esta pesquisa se propde a examinar minuciosamente
as razOes que explicam a escassa aceitagdo do produto, identificando os fatores determinantes
que levaram a descontinuidade do departamento especializado em metaverso dentro da
estrutura organizacional da Meta.

Este estudo oferecerd insights substanciais para compreender ndo apenas as nuances
técnicas e visuais do Horizon Worlds, mas também os desafios e obstaculos que permeiam sua
adesdo e a tomada de decisdo estratégica que conduziu ao encerramento do departamento

dedicado ao metaverso na Meta.

ANALISE DA PROPOSTA DE METAVERSO DA EMPRESA META

CATEGORIA CONCEITO ANALISE

Com 21 regides de data centers exclusivos, cada
uma abrangendo vaérios edificios de data centers,
equivalentes a aproximadamente 4 campos de
futebol colocados lado a lado, estas instala¢fes séo
repletas de servidores.

Dessa forma, contamos com milh@es de servidores,
centenas de milhares de quilémetros de fibra 6ptica
e uma rede de ponta. No contexto da infraestrutura
mencionada anteriormente, é importante ressaltar
que a Meta demonstra habilidade para gerenciar
Refere-se a base técnica e tecnologica|simultaneamente muitos usuarios ativos. No
que sustenta o metaverso, incluindo|entanto, é valido observar que a empresa
servidores, redes, hardware, software e|atualmente opera com protocolos fechados,
protocolos de comunicagéo. limitando a expansibilidade de suas operacdes.

E a infraestrutura que possibilita alAo integrar inteligéncia artificial aos seus
existéncia e a operacdo do metaverso. |servidores, a Meta esta em vias de transformar sua
estrutura de maneira significativa. Essa iniciativa
visa ndo apenas melhorar a capacidade de
processamento, mas também estabelecer as bases
para sustentar um metaverso em constante
expansdo. Esse avanco tecnoldgico sugere uma
projecdo futura em que a Meta podera oferecer
uma experiéncia mais abrangente e dindmica para
0s usuarios, indo além das restricbes atuais dos
protocolos fechados. Essa evolugdo potencial
representa um marco importante no caminho rumo

Infraestrutura
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a uma infraestrutura mais flexivel e adaptavel as
crescentes demandas do cenario digital em
constante transformacao.

Interface

Representa a maneira como 0s
usuarios interagem com o metaverso.
Isso engloba interfaces de usuério,
dispositivos de entrada/saida, designs
de interac@o e outras ferramentas que
facilitam a comunicagdo entre o0s
usuarios e o ambiente virtual.

Na avaliacdo da interface do metaverso Horizon
Worlds da Meta para VR, destacam-se tanto
aspectos positivos quanto desafios a serem
enfrentados. No que diz respeito & movimentacéo
do personagem, percebe-se uma fluidez notavel
que contribui para uma experiéncia mais natural.
Entretanto, ao explorar as opcdes de configuracdo,
a locomocdo entre mundos e a possibilidade de
silenciar o microfone, surge uma consideravel
complexidade.

Ao virar o pulso para cima, um menu é acionado,
apresentando diversas opc¢des. Contudo, clicar
nessas opcOes revela uma dificuldade decorrente
do tamanho dos bot6es e da auséncia de feedback
héptico. A falta de sensacdo tatil resulta em
interacBes menos intuitivas, onde dedos e méos
atravessam uns aos outros ou controles colidem,
comprometendo a sensacgao de realismo.

Outro ponto a ser considerado € a posicéo do nome
dos usuérios no topo da cabeca de seus avatares,
aliada a auséncia da parte inferior do corpo, o que
pode causar estranheza. Quanto & movimentacao
geral do avatar, o usudrio tem duas opcdes:
teleportar ou movimento continuo. No caso deste
altimo, a implementagdo de um efeito vignette
durante 0 movimento visa minimizar a sensacao de
motion sickness, concentrando o foco visual na
direcdo desejada.

No &mbito da comunicagdo, as expressbes dos
avatares permanecem inalteradas, tornando a
socializacdo mais desafiadora. A interagédo
depende principalmente dos movimentos da mao e
da voz, o que, em alguns casos, pode limitar a
capacidade de comunicagdo e expressao durante as
interacBes sociais. Essas consideragfes ressaltam
areas especificas que podem beneficiar-se de
melhorias para aprimorar a experiéncia do usuério
no Horizon Worlds.

Descentralizagdo

Refere-se a distribuicdo equitativa de
controle e recursos no metaverso, em
oposicdo a uma estrutura centralizada.
A descentralizacdo busca evitar a
dominagdo por uma Unica entidade,
promovendo a autonomia e a
participagdo distribuida.

A exclusividade do software Horizon Worlds pela
Meta significa que todas as decisdes relacionadas a
alteraces e controle  operacional  estdo
centralizadas nas mados da empresa. Como
destacado anteriormente, a natureza unitéria desse
controle representa uma limitacdo substancial para
o pleno funcionamento de um metaverso, pois a
evolucdo e a flexibilidade na adaptagdo do
ambiente  virtual ficam  significativamente
prejudicadas. Isso muitas vezes resulta em uma
experiéncia que, em sua esséncia, ndo se diferencia
muito de um jogo convencional.

A centralizacdo das decisdes e do controle pela
empresa ndo apenas restringe a diversidade de
experiéncias dentro do metaverso, mas também
pode limitar a inovacdo que surge de diferentes
perspectivas e colaboragdes. Ao adotar uma
abordagem mais descentralizada e colaborativa,
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onde diversas partes interessadas podem contribuir
para a evolucdo do metaverso, é possivel estimular
um ecossistema mais dindmico e adaptavel.

Spacial
Computing

Envolve a integracdo da informacédo
digital com o espaco fisico ao nosso
redor. Isso implica a capacidade de
visualizar e interagir com dados
digitais em tempo real no contexto do
ambiente fisico, utilizando tecnologias
como realidade aumentada e realidade
virtual.

Dentro do Horizon Worlds, a representacdo do
mundo esta diretamente vinculada a existéncia do
dispositivo de realidade virtual (VR). Essa conexdo
direta decorre da impossibilidade de incorporar
informacdes externas ao aplicativo, exceto pela
prépria voz do usuario, o que impede, até o
momento, a integracdo efetiva com o mundo real.
Recentemente, foi anunciada a expansdo do
Horizon Worlds para dispositivos méveis, como
smartphones, mas, por enquanto, encontra-se em
fase de testes restritos, disponiveis apenas
mediante convites limitados.

Considerando as atuais limitagBes e condi¢des do
mundo fisico, surge a questdo da capacidade de
integrar pessoas com deficiéncia (PCDs) dentro
deste ambiente virtual. A aplicacdo, até o
momento, ndo explora plenamente opg¢des como
movimentacdo por voz ou outras formas de
controle que poderiam ser adaptadas para
incorporar efetivamente usudrios com diferentes
necessidades de acessibilidade. Essa & uma area
potencialmente rica para desenvolvimentos
futuros, visando tornar o Horizon Worlds mais
inclusivo e acessivel a uma variedade mais ampla
de usuérios.

Economia
Criativa

Refere-se as atividades econdmicas
relacionadas a criagdo, producdo e
distribuicdo de conteddo cultural e
artistico no metaverso.

Inclui a monetizagdo de experiéncias
virtuais, propriedade intelectual digital
e modelos de negécios centrados na

criatividade.

A experiéncia oferecida pelo Horizon Worlds
proporciona aos usuarios um nivel especifico de
criatividade, embora esse potencial seja
notavelmente limitado pela impossibilidade de
incorporar informagOes externas, como modelos
3D, texturas personalizadas, shaders e musicas. O
foco principal é permitir aos usuarios a criagéo
incessante de seus préprios mundos. No entanto,
devido a escassez de opgdes, isso muitas vezes
resulta em uma notavel repeticdo de elementos,
limitando a diversidade e originalidade das
criacdes.

Quando um usudrio decide construir seu proprio
mundo, as opgOes disponiveis incluem trabalhar
com formas simples, ajustando cores e capacidade
de brilho, ou utilizar assets pré-existentes
fornecidos pela propria Meta. Até o0 momento, 0s
planos para uma economia mais robusta dentro do
metaverso ainda ndo foram implementados
completamente. No entanto, as projecdes
envolvem a introducdo de uma taxa frequente
sobre os produtos adquiridos no mundo pessoal do
usudrio. Essa estrutura envolve uma taxa da
plataforma de hardware relevante e uma taxa
especifica do Horizon Worlds, representando 25%
do valor remanescente.

Segundo informac@es divulgadas pela empresa, se
um criador vender um item por US$ 1,00, a taxa da
Meta Quest Store seria de US$ 0,30, e a taxa da
Horizon Platform seria de US$ 0,17, resultando em
US$ 0,53 para o criador, antes de quaisquer
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impostos aplicaveis. A moeda circulante ainda néo
possui um nome oficial, sendo informalmente
conhecida como Zucker Bucks. Esta moeda
baseada em blockchain é considerada uma
criptomoeda, com a equivaléncia de 1 unidade
sendo igual a 1 ddlar. Esses planos indicam uma
direcdo potencial para o Horizon Worlds, buscando
estabelecer uma economia integrada e sustentavel
dentro do metaverso.

Descoberta

Diz respeito a capacidade de os
usuarios explorarem e encontrar novos
contetdos, locais e interagcbes no
metaverso.

Envolve algoritmos de recomendacéo,
sistemas de busca e outros
mecanismos  que  facilitam a
descoberta de novos elementos dentro
do ambiente virtual.

O sistema de descoberta de mundos no Horizon
Worlds ainda se encontra em estagio rudimentar,
operando com a simplicidade de um menu que
geralmente destaca os mundos mais frequentados.
Dada a atual restricdo na capacidade de criacdo, 0s
usudrios sdo frequentemente expostos a uma
selegdo limitada de mundos, resultando em uma
exploragdo que tende a se tornar repetitiva devido
a velocidade com que novos mundos sao criados.
A simplicidade do sistema de descoberta pode
limitar a diversidade de experiéncias disponiveis
para 0s Usuarios, uma vez que a exposi¢ao a novos
ambientes é mais restrita. A medida que o Horizon
Worlds evolui, seria benéfico explorar meios de
aprimorar  esse  sistema de  descoberta,
possibilitando uma exploracdo mais rica e variada.
Incorporar ferramentas mais sofisticadas de
recomendacdo, baseadas nas preferéncias
individuais dos usudrios, pode ser uma estratégia
para tornar a descoberta de mundos mais
envolvente e personalizada.

Até mesmo a capacidade de fornecer dicas ou
encontrar objetos pertencentes de um mundo para
outro, para que dé ainda mais o intuito de
pertencimento e vinculo entre os ambientes.

Experiéncia

Representa a totalidade das interacdes
e vivéncias dos usuarios no metaverso.
Envolve a qualidade e a profundidade
das experiéncias oferecidas, incluindo
elementos como imersdo, realismo,
interatividade e personalizac&o.

A experiéncia proporcionada pela aplicagéo revela
uma imersdo superficial, com rupturas no flow do
usuério sendo interrompido rapidamente. O
elemento que mais provavelmente captura a
atengdo do usudrio é a interagdo com outros
participantes, manifestada por meio de conversas e
brincadeiras internas. Quanto ao realismo, as
limitagbes computacionais se traduzem em
graficos notavelmente simples, oferecendo uma
personalizagdo bésica que se assemelha ao que era
observado no jogo The Sims. A capacidade
interativa se restringe a determinados elementos no
cenario, enquanto a exploragdo funcional
permanece limitada, muitas vezes vinculada ao
posicionamento do avatar.

A simplicidade grafica e as restricdes na
interatividade podem influenciar
significativamente a experiéncia do usudrio,
restringindo a expressividade e a profundidade das
interacGes dentro do metaverso. No contexto do
desenvolvimento continuo do Horizon Worlds,
explorar estratégias para aprimorar a imersdo,
proporcionar uma personalizagdo mais abrangente
e expandir a interatividade se mostra essencial para
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oferecer uma experiéncia mais envolvente e
satisfatdria aos usuarios.

Big Techs

Refere-se as grandes empresas de
tecnologia  (Big  Techs) que
desempenham um papel significativo
no desenvolvimento, operagdo e
influéncia do metaverso.

Essas  empresas  frequentemente
lideram iniciativas, fornecem
infraestrutura e impactam diretamente
0 curso do metaverso.

Conforme discutido anteriormente, as grandes
empresas de tecnologia desempenhardo um papel
crucial na criagdo do metaverso, dada a
necessidade de investimentos substanciais para
desenvolver toda a infraestrutura necessaria. A
empresa Meta, como uma das principais Big Techs
do mundo, tem o potencial de se tornar um ponto
crucial de influéncia para outras empresas. No
entanto, a maior dificuldade na cooperacdo entre
essas gigantes reside nos objetivos distintos que
cada uma delas tem para 0 metaverso.

Algumas empresas visam restringir 0 acesso ao
metaverso, buscando criar uma exclusividade de
uso. Esse enfoque tem o propdsito de valorizar o
contedo produzido e, consequentemente,
aumentar a receita para as empresas responsaveis
pela criagdo. Em contrapartida, empresas como a
Meta expressam, pelo menos em discurso, a visao
de que o metaverso deve ser acessivel a todos. Essa
abordagem enfatiza a ideia de inclusdo e
democratizacdo do acesso, buscando criar uma
plataforma mais aberta e disponivel para uma
variedade mais ampla de usuérios.

A divergéncia de objetivos entre as empresas pode
ser um obstaculo significativo para a colaboragdo
efetiva na construcdo do metaverso. Superar essas
diferencas e buscar um equilibrio entre
exclusividade e acessibilidade sera essencial para
estabelecer um metaverso que atenda as
expectativas e necessidades de uma audiéncia
global diversificada. O didlogo continuo e a busca
por padrdes comuns podem ser fundamentais para
alcancar uma visdo mais unificada e colaborativa
para o futuro do metaverso.

A partir deste quadro, é possivel identificar que o panorama do metaverso delineado

pela empresa Meta revela uma infraestrutura tecnoldgica robusta, representada por 21 regides

de data centers exclusivos, cada uma compreendendo diversos edificios e milhdes de servidores

interconectados. Essa solida fundacdo é alicercada em uma rede de ponta, possibilitando a Meta

gerenciar eficientemente um consideravel nimero de usuarios ativos mas, ap6s uma analise

atenta observamos a presenca de desafios intrinsecos a operagdo da Meta com protocolos

fechados, impondo limitagcdes a expansibilidade das operacBes no metaverso. Esse aspecto

ressalta a necessidade de uma abordagem mais flexivel e aberta para garantir a evolucéo

continua da plataforma, equilibrando a eficacia no gerenciamento de usuarios com a busca por

uma estrutura mais expansivel. A integracédo de inteligéncia artificial aos servidores da Meta

emerge como um ponto crucial de transformacdo, indicando ndo apenas uma melhoria na
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capacidade de processamento, mas também o estabelecimento de bases solidas para sustentar
um metaverso em constante expansao. Essa perspectiva de longo prazo sugere uma adaptacao
proativa as mudancgas tecnolégicas e uma visao dinamica para o futuro da plataforma.

A interface no Horizon Worlds, revela aspectos positivos, como a fluidez na
movimentacdo, mas também desafios notaveis, incluindo a complexidade das opcdes de
configuracdo e a falta de feedback tatil. Esses desafios, embora destacados como areas de
melhoria, podem influenciar diretamente na experiéncia do usuério, apontando para a
necessidade de refinamentos na interface.

Um dos grandes motivos para a demora de alteracdes pode ser atribuida a centralizacao
decisoria na Meta, evidenciada pela exclusividade do software Horizon Worlds, destaca-se
como um ponto critico que pode limitar a diversidade de experiéncias no metaverso, assim
como sua capacidade expansiva e de criagdo. A expansdo do Horizon Worlds para dispositivos
moveis favorece a empresa em direcdo a inclusdo, mas ainda se tem uma grande
desconsideracdo da integracdo de pessoas com deficiéncia (PCDs). Contudo, a plena
exploracéo de opcOes de acessibilidade, como movimentacdo por voz por exemplo, permanece
como uma area com potencial para futuros desenvolvimentos, visando tornar 0 metaverso mais
acessivel a uma variedade mais ampla de usuarios.

Outro aspecto significativo refere-se aos projetos de implementacdo de uma economia
integrada, incluindo o estabelecimento de uma moeda baseada em blockchain. Essas iniciativas
indicam uma estratégia voltada para a valorizacdo do conteldo gerado pelos usuarios e a
criacdo de uma plataforma sustentavel e diversificada. Essa abordagem econdmica nao apenas
visa proporcionar aos usuarios uma experiéncia criativa, mas também oferecer uma
oportunidade ativa de participacdo na economia do metaverso. Nesse contexto, o sistema de
descoberta de mundos no Horizon Worlds, atualmente em estagio rudimentar, poderia ser
beneficiado por tais estratégias econdémicas. A escassez de opgles para a criacdo de interagdes
envolventes e a falta de objetivos claros para vantagens na concepgdo de novos ambientes
podem ser positivamente influenciadas. 1sso poderia resultar em uma maior motivagdo por
parte dos usuarios para permanecerem presentes e engajados nos espagos virtuais oferecidos
pela plataforma.

Concluindo, ao analisarmos o impacto do metaverso nas empresas, deparamo-nos com
um desafio significativo relacionado a divergéncia de objetivos entre as grandes empresas de
tecnologia em relacdo a esse universo virtual. Enquanto algumas dessas empresas buscam
impor restri¢cdes de acesso, visando criar uma atmosfera de exclusividade, outras, como a Meta,

defendem fervorosamente a acessibilidade universal. A busca por um equilibrio entre esses
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dois extremos — exclusividade e acessibilidade — emerge como um imperativo para 0 sucesso
do metaverso, requerendo um didlogo constante e esforcos concentrados na identificacdo de
padrdes comuns. Esta dicotomia nos objetivos das empresas ressalta a necessidade crucial de
cooperacdo e consenso, visando moldar um metaverso que atenda tanto as demandas das

corporagdes quanto as expectativas diversificadas de uma audiéncia global.

161



CONSIDERACOES FINAIS

Na atualidade, é possivel discernir uma transi¢do notavel na cultura de comunicagéo
intrinseca ao que conhecemos hoje como metaverso, caracterizada por uma metamorfose
substancial que abarca o privilégio atrelado as escolhas de aquisicdo, editoriais, padrdes de
consumo, bem como o acesso as oportunidades de trabalho e a satisfacdo das demandas do
publico. Este paradigma emergente ndo estd mais circunscrito ao dominio das grandes
corporacgdes, que outrora detinham uma influéncia preponderante na configuracdo das
tendéncias socialmente aceitas. O cenario contemporaneo destaca-se pela proeminente
proliferagdo e diversificacdo de profissionais atuantes nos campos da publicidade,
sustentabilidade, politicas publicas, tecnologia e marcas, cujas praticas estdo promovendo uma
reconfiguracdo significativa das modalidades de comunicacdo e interacdo no contexto do
consumo de produtos e servicos relacionados ao metaverso.

Este fenbmeno, intrinsecamente ligado as dindmicas tecnolégicas e a descentralizagdo
da producdo de contetdo, principalmente evidenciado nas plataformas de redes sociais,
assinala uma evolugdo marcante nas industrias relacionadas ao metaverso, onde percebemos
cada vez mais uma atuacdo e dedicacdo por parte dos proprios usuarios. Nesse contexto, as
vozes e influéncias anteriormente marginalizadas emergem como protagonistas, ganhando
espaco e relevancia em escala global. Essa ascensdo redefine ndo apenas as normas, mas
também as praticas associadas ao consumo e a comunicacao, delineando novas diretrizes e
configurando um panorama inovador e dindmico no ambito desses setores interconectados.

Nesse contexto em constante transformacdo, assistimos a uma reconfiguracao
substancial das normas e praticas que orbitam o consumo e a comunicagdo nos mencionados
setores. A ascensdo dessas vozes outrora a margem do mainstream desencadeia uma
redefinicdo de parametros, instigando uma reflexdo critica sobre as estruturas tradicionais
estabelecidas. Esta complexidade dinamica apresenta, por conseguinte, um novo panorama
para 0 metaverso, enquanto ecossistema comunicativo, testemunha de uma metamorfose que
transcende as fronteiras tradicionais, propiciando um terreno propicio para a emergéncia de
expressdes auténticas e narrativas diversificadas.

A presente analise conduzida ao longo deste estudo evidencia a continua evolucdo das
inovacOes tecnoldgicas e computacionais, com especial destaque para a realidade virtual,
aumentada e mista, suas implicagbes multifacetadas na experiéncia humana e como estas
constituem o fendmeno do metaverso como o compreendemos hoje. No cerne dessa

abordagem, destaca-se 0 conceito de metaverso, entendido como um ambiente de realidade
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virtual compartilhado que facilita a interagéo coletiva e a criacdo colaborativa de conteudo. Tal
concepcao emerge como produto de uma evolucédo tecnoldgica que perpassa desde 0s estagios
iniciais do nascimento do cinema e da fotografia, dos jogos de computador até os
desenvolvimentos mais recentes nas esferas da realidade virtual e aumentada.

O escopo da investigacéo se estende para alem da mera anélise técnica, adentrando nas
implicacBes sociais e culturais inerentes ao metaverso. Destacamos, particularmente, as
transformacdes potenciais nas relagdes sociais e nos padrGes de consumo de conteudo,
propiciadas por esse novo paradigma tecnoldgico. Adicionalmente, a pesquisa se aprofundou
na esfera educacional, explorando as perspectivas oferecidas pela realidade virtual, incluindo
a criacdo de ambientes de aprendizagem imersivos e a aplicacdo estratégica de jogos
educativos.

A aplicagdo abrangente da realidade virtual em diversos setores, como entretenimento,
educacdo, saude e negdcios, impde uma reflexdo critica sobre os desafios e limitacGes
intrinsecos a essa tecnologia. Questdes proeminentes, tais como privacidade, seguranca e
acessibilidade, emergem como desafios persistentes, cujas solugdes ainda carecem de uma
abordagem abrangente e definitiva. Esta pesquisa visou contribuir para uma compreensao do
papel e impacto dessas tecnologias, particularmente no contexto emergente do metaverso, nas
dindmicas sociais, culturais e educacionais contemporaneas.

O proposito deste estudo consistiu em investigar as novas perspectivas emergentes no
cenario digital, viabilizadas pelas tecnologias associadas ao metaverso. Para alcancar tal
objetivo, empreendemos uma abordagem interdisciplinar, incorporando elementos da historia
da arte e da fenomenologia dos sentidos e olhares. Além disso, discutimos a insercdo de
tecnologias computacionais no ambito do design, visando compreender de maneira abrangente
as implicagOes dessas inovagdes.

Exploramos, ainda, a evolugdo da narrativa no metaverso, destacando o potencial
significativo dessa tecnologia para promover transformag0es nas narrativas presentes em
diversas linguagens artisticas. Adicionalmente, abordamos a complexidade inerente a tentativa
de enquadrar obras de arte dentro de limitagcdes convencionais, examinando como tal processo
pode comprometer a compreensdo holistica das diversas formas de expressdo artistica ao longo
do tempo.

No escopo desta pesquisa, também dedicamos atencao as implicacfes educacionais e
sociais dos mundos virtuais criados por meio das tecnologias de simula¢do. Exploramos as
potencialidades dessas tecnologias na criagdo de ambientes virtuais, bem como as

oportunidades oferecidas pela estrutura da realidade aumentada e virtual para a convergéncia
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entre 0 mundo fisico e o virtual. Essa analise abrangente visou contribuir para uma
compreensdo mais completa e contextualizada das diversas facetas inerentes ao impacto das
tecnologias do metaverso nos dominios educacionais e sociais.

No primeiro capitulo desta pesquisa, concentramo-nos na analise profunda do impacto
substancial das tecnologias de simulacdo e da realidade aumentada no desenvolvimento do
metaverso. Delineamos uma visdo sobre a crescente integracdo entre as experiéncias de
realidade virtual e o contexto fisico. Destacamos como essa evolugdo aconteceu ao longo da
historia e, simultaneamente, compreende uma area de pesquisa em expansdo, Cujo
entendimento se revela crucial para desvendar as complexidades inerentes a intersecao entre a
virtualidade e a realidade.

A discussédo englobou, de maneira minuciosa, as potencialidades e limitacdes inerentes
ao metaverso em suas diversas manifestacOes, situando tais interacbes no ambito do mundo
real. Uma contextualizacao histérica foi fornecida por meio da delineacdo de uma linha do
tempo, compreendendo o desenvolvimento tecnoldgico dos dispositivos fundamentais que
constituem as categorias contemporaneas do metaverso. Além disso, este capitulo
proporcionou uma analise dos intrincados processos de interacdo em ambientes imersivos.
Dedicamos atencdo a intrincada relacdo existente entre jogos, experiéncias digitais e as
tecnologias de realidade virtual e aumentada, visando oferecer uma compreensao desses
elementos. O objetivo primordial consistiu em contribuir para uma contextualizagdo da
dindmica evolutiva do metaverso, proporcionando um arcabouco conceitual sélido para as
investigacBes subsequentes.

No segundo capitulo, empreendemos uma anélise detalhada sobre a génese e evolucao
do conceito de metaverso. Para tanto, adotamos uma abordagem multidisciplinar que considera
0s pressupostos de desenvolvimento tecnologico previamente delineados no capitulo anterior.
Além disso, realizamos uma investigacdo minuciosa acerca da evolugéo das formas de imersao,
examinando as transformagcfes nas concepgdes que permeiam as experiéncias de
entretenimento, abrangendo as esferas das artes, cinema e jogos. O escopo da analise visa a
compreensdo do complexo e interconectado processo de formacdo do metaverso, desde sua
concepcdo até a producdo efetiva.

O segundo capitulo também se debruca sobre as diversas manifestacfes da recepgao do
conceito de metaverso, considerando ndo apenas sua aceitagdo, mas também o0s
questionamentos e desafios que tém surgido em relacdo a ele. Neste contexto, o capitulo
culmina com a proposta de fornecer uma base para a compreenséo do metaverso, situando-o

dentro de um contexto do desenvolvimento tecnolégico e cultural, estabelecendo, assim, 0s
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alicerces para discussdes criticas e reflexfes sobre esse fendmeno emergente, essenciais para
uma compreensdo integral e contextualizada desse fenébmeno complexo.

Adicionalmente, promovemos uma analise abordando as alteracGes na definicao e nos
parametros que delineiam o conceito de metaverso. Aprofundamos a investigacdo nos
elementos definidores do metaverso, destacando, particularmente, a imersdo, a interatividade,
a persisténcia e a escalabilidade como critérios fundamentais. Este capitulo examinou
minuciosamente a evolugdo desses pardmetros ao longo do tempo e sua influéncia na
experiéncia do usuario dentro do metaverso. Propomos, igualmente, uma compreensdo do
metaverso como um fenémeno fluido e em constante mutacdo. Ressaltamos a importancia
continua de debater e refletir sobre a natureza do metaverso e suas potenciais aplicacdes na
criacdo de novas experiéncias e oportunidades de crescimento tanto para individuos quanto
para a sociedade em sua totalidade. Este enfoque reflexivo se fundamenta na compreenséo da
natureza dindmica e adaptativa do metaverso, reconhecendo sua capacidade intrinseca de se
metamorfosear e responder as demandas em constante evolucdo do cenério tecnologico e
cultural contemporéaneo.

Adicionalmente, delineamos uma andlise dos processos de virtualizagdo que
caracterizam a sociedade contemporanea. Examina-se como a virtualizacdo possibilita aos
individuos a projecéo de suas identidades desejadas por meio de personas, avatares e perfis em
plataformas de redes sociais. Ademais, investigamos como a virtualizagdo propicia a criagcao
de ideias, vozes, performances e objetos artisticos que anteriormente seriam inatingiveis.

No escopo desta analise, apresentamos a dicotomia entre 0 mundo fisico e o virtual,
investigando como essa dualidade influencia as dindmicas das relacGes e interacGes sociais
individuais. Além disso, dedicamos uma reflexdo ao anonimato proporcionado pela
virtualizacéo, discutindo como essa condigdo pode servir como salvaguarda contra criticas e
retaliacdes que poderiam surgir em decorréncia das a¢bes dos individuos na interface que
delimita os dois mundos. Esta discussdo contempla aspectos relevantes quanto a complexidade
das relacGes sociais mediadas por plataformas virtuais, destacando implicagdes na construcao
da identidade digital e na dindmica das interacdes sociais contemporaneas.

No terceiro capitulo, exploramos a estrutura intrinseca do metaverso, delineada por
diversas camadas interconectadas. Analisamos as componentes fundamentais que concorrem
para a configuracdo de um metaverso, desde a consideracéo de sua estrutura fisica e virtual até
a incorporacdo de tecnologias ja disponiveis no mercado e aquelas que estdo por vir. O
propoésito subjacente é conceber um ambiente virtual sem fronteiras, promovendo uma

transicdo fluida entre o dominio "real™ e o virtual.
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O texto aborda, adicionalmente, as distintas camadas que compdem o metaverso, a
saber: a camada de infraestrutura, a camada de plataforma, a camada de contetido e a camada
de usuario. Cada uma dessas camadas desempenha um papel fundamental na concepg¢édo do
metaverso, albergando uma diversidade de produtos, ferramentas e plataformas essenciais para
sua estruturacao e progressao. Por fim, enfatizamos a relevancia da interconexdo e da influéncia
reciproca entre essas camadas na dinamica do metaverso, analisando como cada uma contribui
para a formacao e a experiéncia no ambiente virtual. A anélise tem como meta aprofundar a
compreensédo das relagdes dinamicas entre as camadas, elucidando como cada uma delas
concorre para o desenvolvimento e a vivéncia integral no contexto do metaverso.

No quarto capitulo desta pesquisa, exploramos as diversas manifestacdes do conceito
de metaverso nas artes, abrangendo distintas &reas como artes visuais, animagéo 2D e 3D, arte
contemporanea e jogos eletronicos. Iniciamos a discussdo considerando como 0s avangos
tecnoldgicos aprimoram as expressdes artisticas, resultando na expanséo de suas dimensdes
técnicas e estéticas, exercendo um impacto significativo na apreciacdo artistica. O capitulo
abordou a integracdo de narrativas interativas em contextos de realidade virtual e aumentada,
bem como a exploracdo das potencialidades das midias digitais e interativas nas esferas das
artes visuais e escultdricas.

Adicionalmente, examinamos a interconexdo entre 0s jogos eletrbnicos e a arte
contemporanea no contexto do metaverso, ressaltando como essas formas de expressao
proporcionam experiéncias imersivas e colaborativas tanto para os jogadores quanto para 0S
espectadores. O capitulo também investigou as diversas manifestacbes do conceito de
metaverso nas diversas expressdes artisticas, abarcando areas como as artes visuais,
cinematograficas, digitais e dos jogos eletronicos. A andlise buscou compreender como essas
formas de expressdo sdo amplificadas pela incorporacdo da tecnologia, gerando novas
dimensdes tanto técnicas quanto estéticas e, por conseguinte, influenciando a producéo
artistica. Por fim, sublinhamos a relevancia da interconexdo entre as diversas linguagens
artisticas no contexto do metaverso, elucidando como cada uma contribui para a formacéo e a
experiéncia no ambiente virtual. A analise objetivou aprofundar a compreensao das relacoes
dindmicas entre as linguagens artisticas, esclarecendo como cada uma delas concorre para o
desenvolvimento e a vivéncia integral no contexto do metaverso.

No quinto capitulo, realizamos o estudo de caso para a verificacdo do estado atual do
metaverso através do metaverso da empresa Meta. A histdria da criagdo do Facebook é marcada
por Mark Zuckerberg, um estudante de Harvard, e seus colegas de quarto Andrew McCollum,
Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz e Chris Hughes. O Facebook foi langcado em 4 de fevereiro
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de 2004, inicialmente como uma plataforma exclusiva para estudantes da Universidade de
Harvard. A ideia inicial era criar uma rede social que permitisse aos estudantes universitarios
se conectarem entre si e compartilharem informagdes. O sucesso inicial levou a expansao para
outras universidades e, eventualmente, para o publico em geral.

A empresa, inicialmente chamada "The Facebook,” rapidamente cresceu em
popularidade e atraiu investidores. Em 2005, o nome foi simplificado para "Facebook,"” e a
plataforma estava disponivel para qualquer pessoa com mais de 13 anos. Ao longo dos anos, o
Facebook continuou a expandir suas funcionalidades, introduzindo recursos como a “Linha do
Tempo”, o “Feed de Noticias” e as “Pdginas”. A empresa também adquiriu outras plataformas
populares, como Instagram e WhatsApp, fortalecendo sua presenca no mercado de midia social.

Em 2012, o Facebook realizou um IPO (Oferta Pablica Inicial), tornando-se uma
empresa de capital aberto. O sucesso na bolsa de valores consolidou ainda mais sua posicao
como uma das principais empresas de tecnologia do mundo. No entanto, o Facebook também
enfrentou criticas ao longo dos anos, especialmente relacionadas a gestdo de dados de
privacidade dos usuarios e ao impacto na disseminacdo de desinformacdo. Mark Zuckerberg,
como CEO, foi intimado a testemunhar perante o Congresso dos Estados Unidos em varias
ocasifes para responder a questdes sobre as praticas da empresa. Em outubro de 2021, Mark
Zuckerberg anunciou a decisdo de renomear a empresa para Meta, um conglomerado de
tecnologia e midia. A mudanga ocorreu ap6s denincias desfavoraveis relacionadas ao
Facebook, WhatsApp e Instagram.

A mudanca de nome da empresa Facebook para Meta reflete uma transformacéo
estratégica significativa. A Meta tem a visdo de construir e liderar o metaverso, um novo espaco
digital, que vai alem das fronteiras tradicionais da internet, abrangendo experiéncias imersivas
e compartilhadas. O impacto para a Meta apds a alteracdo do nome inclui uma mudanga na
percepcdo publica da empresa, que agora é vista como mais do que apenas uma empresa de
midia social. A Meta esta investindo pesadamente em tecnologias como realidade aumentada
(AR) e realidade virtual (VR), buscando criar ambientes digitais onde as pessoas possam
trabalhar, socializar e se entreter de maneiras inovadoras. Essa transicdo tem implicacdes
significativas para o futuro da empresa, que agora busca diversificar suas ofertas e estar na
vanguarda da préxima geracgdo de experiéncias digitais. No entanto, também enfrenta desafios,
incluindo questdes relacionadas a privacidade, seguranca e a aceitacdo geral do conceito de
metaverso.

Apo6s a mudanca do nome da empresa para Meta, ocorre o lancamento do Horizon

Workrooms e do Horizon Worlds, espagos virtuais para convivéncia, comunicacdo e
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colaboracdo. O Horizon Home, especialmente orientado para o consumidor, tornou-se a nova
interface principal para a experiéncia de realidade virtual do Oculus Quest 2. Os usuarios
podem personalizar ambientes virtuais, participar de eventos ao vivo e interagir por meio de
avatares. O Horizon Workrooms, por sua vez, redefine a experiéncia de trabalho remoto,
promovendo uma colaboracdo mais fluida e interativa. A personalizacdo do ambiente virtual,
integracdo com realidade virtual, colaboracdo em tempo real, avatares personalizaveis e
reconhecimento de gestos sdo caracteristicas centrais desse aplicativo.

Ap0s apresentar o Horizon Worlds, assim como sua trajetdria até 0 momento, pensando
na estrutura proposta e aplicada por Jon Radoff (2021), a analise do metaverso envolve a
identificacédo e classificacdo de sete camadas distintas que desempenham funcdes cruciais no
desenvolvimento e compreensdo desse conceito multifacetado. Estas camadas, denominadas
como Experiéncia, Descoberta, Economia dos Criadores de Contetdo, Computagdo Espacial,
Descentralizacdo, Interface Humana e Infraestrutura, formam uma estrutura abrangente que
incorpora uma variedade extensa de produtos, ferramentas, plataformas e sistemas essenciais
para a formacao, evolucao e operacdo do metaverso, além das sete camadas, também é proposto
uma camada extra pertencente as Big Techs, empresas grandes e influentes no mundo
tecnoldgico que teriam a capacidade de dar o investimento inicial para a construcdo do
metaverso.

Ao analisar a camada de infraestrutura, é possivel observar que a Meta possui uma base
estrutural sélida para sustentar o metaverso. No entanto, identificam-se deficiéncias nos
servidores escalonaveis e na implementacdo de inteligéncia artificial para o gerenciamento do
sistema. Propde-se a expansdo continua e aprimoramento desses aspectos, considerando a
interface da aplicacédo, que, embora valorize a movimentacéo natural, deve ser adaptada para
atender usuarios com restricbes motoras ou sensitivas.

Quanto ao aspecto da descentralizacdo, percebe-se uma significativa auséncia devido a
estratégia da Meta de manter controle absoluto sobre sua administracdo. Observa-se também
escassez de investimentos nas categorias de computagdo espacial e economia criativa. Em
relacdo a capacidade de exploragéo e a experiéncia do usuario no Horizon Worlds, nota-se um
ambiente restrito, limitado e com agdes repetitivas, sendo as interagdes mais envolventes
centradas na conversacao.

A pesquisa revelou que a Meta estd concentrando investimentos consideraveis em
tecnologias como realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR), visando criar ambientes
digitais inovadores para trabalho, socializacdo e entretenimento. Esta transicdo implica

significativamente no futuro da empresa, que busca diversificar suas ofertas e se posicionar na
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vanguarda da proxima geracdo de experiéncias digitais. No entanto, a empresa enfrenta
desafios relacionados a privacidade, seguranca e a integracdo dos conceitos caracteristicos do
metaverso conforme discutidos por Jon Radoff (2021), dentre os sete conceitos propostos por
Radoff (2021), a infraestrutura e a computacdo espacial destacam-se no metaverso da Meta,
apresentando acesso a servidores robustos e processamentos poderosos. No entanto, ao analisar
outros parametros, a empresa revela deficiéncias, como a integracdo de narrativas interativas
em contextos de realidade virtual e aumentada, que poderiam ampliar as possibilidades de
imersdo e interacdo dos usuarios.

Além disso, a exploracdo das potencialidades das midias digitais e interativas nas artes
visuais pode proporcionar novas dimensdes técnicas e estéticas, influenciando a apreciagédo
artistica. Apesar de apresentar uma proposta promissora, 0 metaverso Horizon Worlds,
estabelecido pela Meta, carece de elementos como comunicagdo por voz, diversidade de
ambientes e integracdo com o mundo fisico. A falta de interatividade, como a possibilidade de
trazer objetos tridimensionais criados pelos usuarios, limita a viabilidade do metaverso e sua
capacidade de cativar novos usuarios.

A viséo do futuro do metaverso da Meta abre caminhos fascinantes para inovagdes e
transformacdes profundas em diversas areas. Uma dessas possibilidades empolgantes € a
facilitacdo da colaboracdo global em ambientes virtuais. Ao viabilizar a colaboracdo entre
individuos de diversas localidades por meio de ambientes virtuais compartilhados, ndo apenas
podemos antecipar um aumento na eficiéncia, mas também um estimulo a criatividade por
intermédio de experiéncias colaborativas mais imersivas.

Este cenario propbe uma reconfiguracdo das dinamicas de trabalho, promovendo
interages globais mais estreitas e impactantes. No ambito educacional, destaca-se uma
fronteira adicional, uma vez que o metaverso pode desempenhar um papel crucial no
desenvolvimento de solugdes educacionais, desde a implementagéo de salas de aula virtuais
até simulagdes praticas, existe um potencial revolucionario para metamorfosear os paradigmas
tradicionais de aprendizagem, conferindo maior envolvimento e acessibilidade a educacéo.
Essa abordagem, por sua vez, poderia propiciar a democratizacdo do acesso ao ensino,
proporcionando experiéncias de aprendizagem mais enriquecedoras e adaptadas
individualmente.

No campo do entretenimento, a Meta tem a oportunidade de redefinir a experiéncia do
usuario. A criacdo de eventos virtuais mais imersivos, como concertos virtuais, eventos
esportivos e experiéncias de jogos, ndo sO através de uma nova forma de entretenimento, mas

também abrindo portas para novos modelos de negdcios na economia virtual.
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A adocéo de tokens ndo fungiveis (NFTs) pode transformar a propriedade de ativos
digitais, criando oportunidades econémicas virtuais e revolucionando a maneira como
valorizamos e interagimos com bens digitais. Explorar o metaverso como um espago para
promover a salude mental e o bem-estar é outra dimensdo crucial. A criacdo de ambientes
virtuais dedicados a meditacdo, terapia e apoio emocional representa uma abordagem
necessaria para lidar com desafios relacionados a satide mental na era digital. A Meta pode
desempenhar um papel ativo na promocdo do bem-estar digital, oferecendo recursos
terapéuticos e espacgos de cuidado virtual.

No dmbito profissional, a integracdo de ambientes de trabalho virtuais mais sofisticados
tem o potencial de revolucionar a natureza do trabalho remoto. Salas de reunido virtuais e
ferramentas de produtividade no metaverso podem criar uma experiéncia colaborativa e
interativa, superando as limitacGes da distancia fisica. Essa transformacéo poderia resultar em
equipes mais conectadas, eficientes e criativas, redefinindo os padrées convencionais de
colaboracéo profissional.

O conceito do metaverso apresenta uma intrinseca vinculagdo com potenciais fronteiras
sociais ainda inexploradas pela humanidade. Esse fenémeno transcende a mera concepcao de
espacos virtuais, estendendo-se para a possibilidade de coexisténcia em mundos alternativos,
nos quais a sociedade tem a oportunidade ndo apenas de interagir, mas também de desenvolver
novas camadas de conhecimento e enriquecer a culturalidade. A complexidade inerente a
construcdo do metaverso requer uma analise aprofundada, visto que a sua efetiva coexisténcia
com o mundo fisico e a capacidade de desempenhar um papel ativo na realidade representam
passos cruciais. A necessidade de conferir relevancia significativa ao metaverso transcende a
mera conceptualiza¢do deste como uma aplicacdo ou jogo, demandando uma integracéo eficaz
com os elementos tangiveis do mundo real.

Nesse contexto, é imperativo compreender que a construcdo do metaverso nao se limita
a sua estruturacdo técnica, mas também envolve considerac¢Ges sociais, culturais e éticas. A
interacd0 entre 0s usuarios nesse espaco virtual deve ser cuidadosamente planejada para
fomentar a colaboracgéo e a criacdo de comunidades virtuais que se alinhem com os valores
fundamentais da sociedade. Além disso, a necessidade de estabelecer salvaguardas éticas e
regulamentacOes para mitigar possiveis desafios relacionados a seguranga, privacidade e
manipulacdo de informacdes torna-se premente. Ao abordar a construcdo do metaverso de
maneira holistica, é essencial considerar ndo apenas 0s aspectos tecnoldgicos, mas também os
impactos sociais e culturais subjacentes. Somente assim sera possivel atingir um equilibrio

entre a inovacdo tecnoldgica e a preservacdo dos valores fundamentais da sociedade,
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permitindo que o metaverso se torne um espaco efetivamente enriquecedor e contribua para o
avanco do conhecimento e da cultura de maneira ética e sustentavel.

A presenga do metaverso, enquanto fendmeno emergente e complexo, suscita reflexdes
substanciais sobre os paradigmas convencionais associados as noc¢des arraigadas de nacdes e
hierarquias. Neste contexto, delineia-se uma transformacdo potencialmente significativa no
ambito digital, onde a comunicacdo entre distintas nacbes do mundo fisico assume uma
simplicidade notavel, devido a notdvel auséncia de amarras fisicas que caracterizam as
interacbes no ambiente tradicional. Esta transicdo para um cenario virtual mais fluido e
desembaracado, no qual as fronteiras fisicas perdem sua proeminéncia, instiga uma revisao das
estruturas sociais e geopoliticas.

A multiplicidade de meios de comunicacao disponiveis para os seres humanos adquire
uma importancia exacerbada nesse contexto, emergindo como um fator catalisador para o
progresso tecnoldgico. O metaverso, caracterizado por sua natureza altamente maleavel e
adaptavel, oferece um terreno propicio para atividades de pesquisa e desenvolvimento que, por
sua vez, estdo intrinsecamente ligadas a interconexao humana. A dindmica colaborativa que o
metaverso propicia cria um ambiente propicio para a troca de conhecimento e inovacéo,
transcendo as barreiras geogréaficas e favorecendo a criacdo de redes globais de aprendizado e
pesquisa. Essa reconfiguracao paradigmatica sinaliza ndo apenas uma mudanca na forma como
concebemos as interacdes internacionais, mas também uma aceleracdo do progresso
tecnoldgico impulsionado pela intensificacdo da dindmica interconectividade humana no
metaverso.

Este ambiente virtual, ao permitir uma interacdo mais imersiva e interativa, ndo so altera
a dindmica comunicativa, mas também influencia a construcdo de identidades coletivas,
desafiando concepcdes preexistentes de pertencimento e cidadania. Portanto, a emergéncia do
metaverso ndo so simplifica as comunicagdes globais, mas também apresenta uma infinidade
de oportunidades para transformacgdes sociais e tecnologicas profundas, exigindo uma

abordagem reflexiva e interdisciplinar para compreender suas implicacdes abrangentes.
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