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O Instituto de Tecnologia e Sociedade (ITS), por meio de seus grupos de
pesquisa e cursos, capacita profissionais para navegarem com competén-
cia no complexo cenario da tecnologia, assegurando que sua evolucao seja
acompanhada por um quadro juridico adaptado as necessidades de uma
sociedade em constante evolucao.

Apresentacao

Em2022,0V Grupo de Pesquisa do ITS se dedicou ao estudo do Metaverso.
Compreendé-lo em sua multiplicidade é fundamental , ja que para ele con-
vergem tecnologias como realidade virtual, inteligéncia artificial e block-
chain, além de temas como cultura, educacao e entretenimento.

Neste livro, vocé encontrara artigos dos participantes do V Grupo de
Pesquisa, que contribuiram para o avanco dos estudos sobre o Metaverso,
promovendo a diversidade de pensamentos sobre o tema. Cada trabalho foi
aprimorado com a colaboracao de pares.

O Instituto de Tecnologia e Sociedade valoriza a disseminacao do conhe-
cimento e, por essa razao, todas as nossas publicacoes sao disponibilizadas
de forma gratuita e aberta, sob a licenca Creative Commons Attribution-
NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-ND 4.0). E
importante ressaltar que o conteddo expresso nessas publicacoes nao
reflete necessariamente a opiniao institucional do Instituto de Tecnologia
e Sociedade ou seus membros, representando reflexdoes académicas de

responsabilidade exclusiva dos autores.

Agradecemosatodosquecontribuiramedemonstraraminteresse neste
projeto. Convidamos vocé a explorar nossas outras publicacoes e ficamos
a disposicao para um didlogo continuo.

Ficamos a disposicao e sempre abertos ao dialogo.

Rio de Janeiro, 11 de outubro de 2023.

Instituto de Tecnologia e Sociedade
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CELIA CAIUBY!

Sumario: Resumo. 1. Convivéncia familiar - direito fundamental. 2. Avancos da tecnologia
e novas possibilidades de efetivacao do direito a convivéncia familiar. 3. Convivéncia fami-
liar on-line: mito ou realidade? Julgados proferidos durante o isolamento social decorrente
da pandemia da covid-19. 4. Caminhamos para o metaverso? 4.1. Metaverso: conceito. 4.2.
Realidade ou imaginacao? 5. Efetivacao do direito a convivéncia familiar no metaverso. 5.1.
Desafios: formacao da memdria, construcao de vinculos afetivos, ética e seguranca on-line.
5.2. Oportunidades: acessibilidade na efetivacao da convivéncia familiar ante a auséncia de
deslocamento e encurtamento de distancias, oportunidade de experiéncia imersiva e cria-
cao de memodrias afetivas - novo conceito de presenca. Consideracoes finais. Referéncias.

1. Convivéncia familiar — Direito fundamental

Iniciamos este estudo recordando que, historicamente, a protecao juridica conferida a fa-
milia esta diretamente relacionada a protecao do Estado.

A preocupacao do Estado em conferir protecao a estrutura familiar parte do pressu-
posto de que a familia é o primeiro estagio da organizacao, reconhecimento expressamente
previsto no artigo 226 da Carta da Republica, que dispoe que a familia € a base da socie-
dade. Nesse contexto, a familia &, portanto, uma sociedade natural, que antecede a prdpria
formacao do Estado.

No ordenamento juridico brasileiro, o entendimento de familia como fundacao da socie-
dade nasce atrelado a propriedade privada familiar e a protecao desta por meio da linhagem
e sucessao hereditaria da prole.

Por muito tempo, o conceito juridico de familia esteve relacionado a instituicao do ca-
samento, o que explica os longos anos pelos quais se afastou do ordenamento qualquer
ameaca a referida instituicao (do casamento), passando-se a permitir o divércio somente no
ano de 1977 (Lei 6.515/77) e, mesmo assim, para que se dissolvesse a sociedade conjugal
e o vinculo matrimonial, era exigido o cumprimento de prazos e requisitos.?

Considerando que a sociedade esta em constante transformacao, definir familia nao é
uma tarefa facil. Nas palavras de Arnoldo Wald:

Ao contrario do direito das obrigacoes, essencialmente légico e universal, o direito
de familia é local, e as suas reformas tém carater menos técnico e implicam mo-
dificacao de uma escala de valores, e algumas vezes da ideologia dominante. As

1 Advogada especializada em Direito de Familia e Sucessoes, Parecerista e Consultora Juridica. Membro da Comissao de
Familia e Tecnologia do Instituto Brasileiro de Direito de Familia (IBDFAMTEC). Coordenadora da Comissao de Tecnologia e
Inovacao do Instituto Brasileiro de Praticas Colaborativas (IBPC). Membro da International Academy of Collaborative Professionals
(IACP). Mestre em Direito pela Escola Paulista de Direito. Coordenadora e co-autora de obras juridicas. Participante do V Gupo
de Pesquisa, sobre metaverso, no Instituto de Tecnologia e Sociedade (ITS Rio).

2 CAIUBY, Celia; ARAUJO, Fabiana Pereira de. Relacionamentos simultaneos e repercussoes juridicas. In. CAIUBY, Celia
(Coord.). Familia 4.0: reflexdes sobre a era da conectividade e tecnologia nas relagoes familiares Sdo Paulo: Thomson Reuters,
Brasil, 2022. p. 120-121
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tradicoes historicas e as crencas religiosas de um povo se refletem diretamente no
sistema de familia que adota.®

Segundo Tércio Sampaio Ferraz:*

Em todos os tempos, o direito sempre fora percebido como algo estavel face as
mudancas do mundo, fosse o fundamento desta estabilidade a tradicao, como para
0s romanos, a revelacao divina, na Idade Média, ou a razao na Era Moderna. Para
a consciéncia social do século XIX, a mutabilidade do direito passa a ser a usual: a
ideia de que, em principio, todo direito muda torna-se a regra, e que algum direito
nao muda, a excecao.

A familia, na sociedade contemporanea, abarca novos modelos de relacionamento e ar-
ranjos familiares distintos do casamento, nos quais a consanguinidade da lugar ao afeto,
reconhecendo-se a existéncia de familias plurais, “ndo convencionais”.

O direito a convivéncia familiar da crianca, adolescente ou jovem esta previsto no ar-
tigo 227 da Constituicao da Republica Federativa do Brasil e nos artigos 4°, 16, V, e 19 do
Estatuto da Crianca e do Adolescente. Tal direito visa a garantir a manutencao dos vinculos
parentais e afetivos, assim como de um ambiente que garanta o desenvolvimento integral
da crianca ou adolescente nos aspectos social, moral, fisico, cognitivo, educacional e finan-
ceiro, resguardando o direito de transmissao familiar das respectivas crencas e culturas.

Dentre as finalidades do direito a convivéncia familiar, destacam-se a protecao integral
a crianca e ao adolescente, o pleno exercicio de seus direitos fundamentais expressos no
artigo 227 da Constituicao Federal, a garantia do seu bem-estar e o completo desenvolvi-
mento fisico-psiquico.

A crianca e o adolescente passam a ser sujeitos e detentores de direito em todas as esferas
juridicas e sociais. Nas palavras de Ana Carla Harmatiuk Matos e Isabella Silveira de Castro:

A convivéncia familiare comunitaria temrepercussoées naconstrucao cognitiva,emo-
cional e social da crianca e do adolescente. Dada sua funcao primordial ao desenvol-
vimento da personalidade trata-se do nticleo de fundamentalidade de seus direitos.
A convivéncia, derivacao indireta da dignidade da pessoa humana - fundamento do
Estado Democratico de Direito expresso no art. 1°, inciso lll, da Constituicao Federal
-, € expressamente assegurada pelo art. 227 de nossa Carta Magna, bem como pelo
art. 19 do Estatuto da Crianca e do Adolescente®.

Nesse sentido, importante notar que as transformacoes tecnoldgicas alteraram o compor-
tamento dos individuos e também a forma com que estes se relacionam. Em um mundo

3 WALD, Arnoldo. O novo direito de familia. 13 edicao. Sao Paulo. Saraiva, 2000. p. 5.

4 FERRAZ JUNIOR, Tércio Sampaio. Introducao ao Estudo do Direito: técnica, decisdo, dominacao 4. ed. Sao Paulo: Atlas,
2003, p 74.

5 MATOS, Ana Carla Harmatiuk; CASTRO, Isabella Silveira de. Convivéncia familiar na era digital. In: Direito das familias
e sucessoes na era digital. (Coordenado por) Patricia Corréa Sanches; [Organizado por Maria Berenice Dias [e] Rodrigo da
Cunha Pereira. - Belo Horizonte: Instituto Brasileiro de Direito de Familia-IBDFAM, 2021. pp. 285-292
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massivamente conectado, surgem as familias globalizadas, com membros residindo em
diferentes paises do mundo.

A efetivacao do direito a convivéncia familiar nesse contexto é um desafio.

Contudo, sabe-se que a convivéncia nao importa fundamentalmente coabitacao, mas
contato, interacao, companhia e trocas constantes.

Desse modo, como se vera a seguir, a tecnologia surge como aliada na efetivacao do
direito fundamental a convivéncia familiar, na medida em que permite que os individuos se
facam presentes independentemente da distancia geografica ou de qualquer outra limita-
cao (fisica, sanitaria, etc.).

2. Avancos da tecnologia e novas possibilidades de efetivacao do
direito a convivéncia familiar

O século XXI, marco temporal deste artigo, € definido como a era da informacao, conectivi-
dade e dados. Estamos testemunhando o rapido desenvolvimento de uma ampla gama de
tecnologias inter-relacionadas e interdependentes que estao alterando substancialmente
o0 mundo.

Em um periodo curto de tempo, qual seja, final do século XX e inicio do século XXI, mais
precisamente a partir dos anos 1990, as interacoes on-line passaram por trés transforma-
coes marcantes conhecidas como Web 1.0, Web 2.0 e Web 3.0.

A primeira geracao da Internet, conhecida como Web 1.0, é definida pela era da leitura
sem interacao. Ou seja, sites desenvolvidos neste primeiro periodo eram estaticos e sem
nenhuma forma de interatividade com os usuarios, independentemente do niumero de vi-
sitas a determinada pagina e do tempo decorrido entre elas, ndo se veria nada de novo na
respectiva plataforma quando se realizasse uma nova visita.

A segunda geracao, conhecida como Web 2.0, é marcada pelo implemento da banda
larga (que possibilitou uma conexdo melhor, mais estdvel e economicamente mais aces-
sivel) e também pelas redes sociais e aplicativos. E descrita como a era social, na qual os
usuarios consomem, leem e interagem com o conteddo produzido. Had uma maior interacao
dentro de cada pagina. A partir desse novo formato de web, se desenvolveu uma maior di-
namicidade entre o usuario e o contetdo publicado e disponivel on-line, com a criacao de
blogs e da Wikipédia, por exemplo.

Ja a terceira geracao, Web 3.0, é marcada pela possibilidade de o usuario ler, interagir e
também possuir, ou seja, permite-se a propriedade de um conteldo digital, por meio de um
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token®.Essa geracao é marcadapela VR (realidade virtual), machine learning (aprendizado de
maquina), 5G, loT (Internet das coisas), energia limpa, blockchain, NFT (token nao fungivel)”.

A Web 3.0 representa algo além da interatividade, constitui a proxima fase da evolu-
cao da Web/Internet, possuindo potencial para constituir uma mudanca de paradigma tao
grande quanto a versao atual (Web 2.0).

Conforme matéria publicada na revista digital InfoMoney, a versao WEB 3.0 tem como
fundamentoosconceitos principaisdedescentralizacao, aberturae maioratuacaodousuario.®

Segundo a referida matéria, além de a Web 3.0 se basear na descentralizacao e em
software de cddigo aberto, ela também tem como fundamento a “confianca direta”, capaz
de permitir a interacao direta dos participantes entre si, sem que tenham de passar por um
intermediario “confiavel”, que, em contrapartida, realize a monitoracao e controle dos dados
e interacoes a que tem acesso.

Como resultado, os aplicativos da Web 3.0 serao executados em blockchains, redes
peer-to-peer descentralizadas, ou uma combinacao delas (denominadas de dApps?).

Com o uso de inteligéncia artificial e machine learning,’® os computadores serao ca-
pazes de compreender as informacodes de forma semelhante aos humanos, por meio de
tecnologias baseadas em conceitos da web semantica (linguagem Web) e processamento
de linguagem natural. Tais recursos permitirao que os computadores produzam resultados
mais rapidos e relevantes em uma série de areas, tais como desenvolvimento de medica-
mentos e novos materiais.

Fato é que todos os sistemas estao mudando, desde redes globais de comércio até co-
nexoes pessoais entre amigos, familiares e colegas.

Os avancos tecnoldgicos aliados a pandemia da covid-19, que acelerou a adesao ao

6 Token, em inglés, significa ficha ou simbolo. Na drea da tecnologia, o nome se refere a um dispositivo eletronico/siste-
ma gerador de senhas bastante utilizado por bancos. O funcionamento do token depende do projeto e da categoria na qual
o ativo se enquadra. No geral, no entanto, eles “rodam” em alguma blockchain. Além disso, sdo baseados em contratos inte-
ligentes. E possivel transformar em tokens ativos tangiveis, como dinheiro, imdveis e equipamentos, e intangiveis, a exemplo
de empréstimos e direitos autorais. Ha casos de pessoas que se transformaram em tokens e venderam parte de sua forca de
trabalho a terceiros. Quando algo é “tokenizado”, basicamente é fragmentado em fracoes digitais. Uma propriedade avaliada
em RS 10 milhdes pode ser dividida em 10 mil tokens, cada um valendo RS 1.000, por exemplo. “Fazendo um paralelo com o
mercado financeiro, esse processo é basicamente uma securitizacao, com a diferenca de ser feito em uma blockchain, por
meio de contratos inteligentes”, segundo Jefferson Prestes, profissional de Tl e professor da PUC-SP. Disponivel em: https://
www.infomoney.com.br/guias/tokens/ Acesso em 15 de novembro de 2022

7 Os conceitosde WEB 1.0,2.0 e 3.0. Disponivel em: https://www.fapcom.edu.br/blog/os-conceitos-de-web-1-0-2-0-e-3-0.
html Acesso em 18 de janeiro de 2022

8 Os conceitos de WEB 1.0, 2.0 e 3.0. Disponivel em: https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-web-3-0-e-quais-as-dife-
rencas-para-a-web-2-0/ Acesso em 18 de janeiro de 2022

9 A sigla dapp deriva de Decentralized Application, ou, em portugués, aplicativos descentralizados. Em outras palavras,
os dapps sao aplicativos que foram desenvolvidos tendo como base a tecnologia Blockchain e que funcionam de maneira
descentralizada. Disponivel em: https://investidorsardinha.r7.com/aprender/dapps-o-que-sao/ Acesso em 18 de janeiro de
2022

10 Machine learning: ramo da inteligéncia artificial (IA) que trabalha dados junto com algoritmos para imitar como os hu-
manos aprendem, melhorando gradualmente sua precisao



https://www.infomoney.com.br/guias/tokens/
https://www.infomoney.com.br/guias/tokens/
https://investidorsardinha.r7.com/aprender/dapps-o-que-sao/
https://investidorsardinha.r7.com/aprender/dapps-o-que-sao/
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ambiente on-line, atingiram desde relacoes interpessoais (familiares, de trabalho e de es-
tudo) aos mais diversos segmentos da economia.

O Relatério de Tecnologia e Inovacao ONU - 2021 lista onze tecnologias denominadas
de fronteira,'" que seguem resumidamente descritas:

a. INTELIGENCIA ARTIFICIAL: consiste na capacidade de uma maquina se envolver
em atividades cognitivas tipicamente realizadas pelo cérebro humano. Novas imple-
mentacoes de |A estao baseadas em aprendizado de maquina e aproveitamento de
big data;

b. INTERNET DAS COISAS, loT: se refere a uma infinidade de dispositivos fisicos
habilitados para a Internet que coletam e compartilham dados. Os campos tipicos
incluem dispositivos vestiveis'3, casas inteligentes, salde, cidades inteligentes e au-
tomacao industrial;

c. BIG DATA: refere-se a conjuntos de dados cujo tamanho ou tipo esta além da
capacidade das estruturas de banco de dados tradicionais de capturar, gerenciar e
processar;

d. BLOCKCHAIN: refere-se a uma série de registros de dados com data e hora
imutdveis, supervisionados por um cluster* de computadores que nao pertencem a
nenhuma entidade Unica. Serve como tecnologia de base para criptomoedas, permi-
tindo transacodes ponto a ponto que sao abertas, seguras e rapidas;

e. bG: é a proxima geracao de conectividade a Internet mdvel, oferecendo veloci-
dades de download de cerca de 1-10 Gbps (4G é cerca de 100 Mbps), bem como cone-
x0es mais confidveis em smartphones e outros dispositivos;

f. IMPRESSAO 3D: também conhecida como manufatura aditiva, produz objetos
tridimensionais baseados em um arquivo digital. A impressao 3D pode criar objetos
complexos usando menos material do que a fabricacao tradicional;

8. ROBOTICA: sdo maquinas programaveis que podem realizar acoes e interagir
com o0 ambiente por meio de sensores e atuadores™ de forma autébnoma ou semiau-
tonoma. Elas podem assumir varias formas: robos de resposta a desastres, robos de

1 Tecnologias de fronteira sao um conjunto de novas tecnologias que aproveitam a digitalizacao e a conectividade para
poder combinar-se e multiplicar os seus impactos. Disponivel em chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/
https://unctad.org/system/files/official-document/tir2020_en.pdf Acesso em 02 de agosto de 2022

12 As Tecnologias de Fronteira estao descritas no Relatério da ONU sobre Tecnologia e Inovacao de 2021 elaborado na
Conferéncia de Comércio e Desenvolvimento UNCTAD. Technology and Innovation Report 2021. Catching technological
waves Innovation with equity. United Nations Conference on Trade and Development. UNCTAD. ISBN:978-92-1-113012-6
13 Dispositivos vestiveis sao tecnologias que se apresentam na forma de dispositivos iguais ou similares a pecas de roupa
ou equipamentos vestiveis, tais como relégios, pulseiras ou até mesmo dculos de realidade virtual. Trata-se dos produtos re-
sultantes do desenvolvimento da chamada computacao vestivel.

14 Cluster: palavraeminglés que significa “aglomerar”, “agrupar”, dentro da Tecnologia da Informacao (Tl), cluster significa
integrar dois ou mais computadores para que trabalhem simultaneamente no processamento de uma determinada tarefa.
15 Atuador é um dispositivo que produz movimento, convertendo energia pneumatica, hidrdulica ou elétrica, em energia
mecanica. Como exemplo, pode-se citar atuadores de movimento induzido por cilindros hidraulicos e pneumaticos, motores
hidraulicos e motores elétricos
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consumo, roboés industriais, rob6s militares/de seguranca e veiculos autébnomos; (...)

h. Alémdastecnologiasde fronteiraacimadescritas, ha também que se mencionar
a computacao quantica e o metaverso, objeto deste estudo. A computacao quantica
consiste na capacidade tecnoldgica de se processar um volume extraordinariamente
alto de informacdes em espacos de tempo extremamente curtos, mas com inédita
precisao’®. Ja o termo metaverso deriva da juncao do prefixo meta, cujo significado é
além, com a palavra universo, remetendo a “além do universo”. Consiste na soma das
realidades virtual (VR) e aumentada (AR) com a Internet. Refere-se a uma espécie de
universovirtual que tentareplicar experiéncias fisicas vivenciadas nomundo analdgico
para o mundo digital baseado nos bits e bytes'” utilizando-se da Internet, da realidade
aumentada, da realidade virtual, da inteligéncia artificial, do blockchain, da Internet
das coisas, e de outras tecnologias exponenciais. |dealiza-se o metaverso como uma
espécie de Internet 3D, na qual comunicacao, diversao e negdcios existirao de forma
imersiva e interoperavel. Tal termo - metaverso - serd mais bem explorado no tépico
4 deste estudo.”®

3. Convivéncia familiar on-line: mito ou realidade? Julgados
proferidos durante o isolamento social decorrente da pandemia
da covid-19

Quando o vinculo conjugal dos genitores € desfeito, e a atencao e os cuidados com os fi-
lhos comuns precisam ser redefinidos, surgem conflitos dificeis de serem administrados
no ambito privado.

Em tempos de isolamento social decorrente da pandemia da covid-19, nos quais, para
manutencao e preservacao da saude de toda a sociedade, tivemos de nos recolher em
nossas casas e nos privar do convivio social, a convivéncia familiar de muitas familias foi
extremamente transformada e, de uma hora para outra, pessoas e negdcios tiveram de se

16 Pesquisadores criam experimento com ondas de radio para mostrar vantagens da computacao quantica. Disponivel em:
https://olhardigital.com.br/2021/06/02/ciencia-e-espaco/pesquisadores-computacao-quantica-experimento/ Acesso em 15
de novembro de 2022

17 Bit é a sigla para Binary Digit, ou seja, € a menor unidade de informacao que pode ser armanezada ou transmitida. Pode
ser representado fisicamente por varios meios, tais como eletricidade, fibra 6tica, rede wireless, etc. Bite é o termo utilizado
para especificar o tamanho ou quantidade de memoria ou da capacidade de armazenamento de um dispositivo, independen-
temente dos dados nele armazenados. A importancia dos termos Bits e Bytes se deve ao fato de tudo na informatica ser me-
dido por meio dessas siglas. Disponivel em: https://www.significados.com.br/bit-e-byte/#:~:text=Bit%20%C3%A9%20a%20
sigla%20para,valores%2C%20como0%200%200u%201. Acesso em 15 de novembro de 2022

18 O termo metaverso (metaverse, em inglés) apareceu pela primeira vez em “Snow Crash”, livro de ficcdo cientifica escrito
por Neal Stephenson em 1992. Nele, as pessoas usavam o metaverso para escapar de uma realidade distépica. O metaverso
consiste em um universo virtual onde as pessoas vao interagir entre si por meio de avatares digitais. Esse mundo sera criado
a partir de diversas tecnologias, como realidade virtual, realidade aumentada, redes sociais, criptomoedas etc. A ideia é que
0 metaverso seja uma espécie de Internet 3D, onde comunicacao, diversao e negoécios existirao de forma imersiva e interope-
ravel. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2021/11/0-que-e-metaverso-entenda-o-projeto-que-mudou-0-no-
me-do-facebook.ghtml Acesso em 15 de novembro de 2022
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adaptar a convivéncia e ao trabalho na modalidade remota.

Nesse periodo, quando os impasses sobre convivéncia familiar foram levados ao judi-
ciario, foram proferidas varias decisoes judiciais, de forma justificada e fundamentada, que
mitigaramodireitoaconvivéncia familiar presencial,admitindoa possibilidade de convivéncia
remota e on-line, com a utilizacao da tecnologia, por videoconferéncia ou aplicativos afins.”®

Em decisao proferida em 31 de agosto de 2020, pela Vigésima Terceira Camara Civel
do Tribunal de Justica do Estado do Rio de Janeiro, nos autos do Agravo de Instrumento n°
0041857-26.2020.8.19.0000, foi mantida a decisao agravada que afastou a alegacao de
alienacao parental fundada no fato de a convivéncia familiar durante o periodo de isola-
mento decorrente da COVID-19 seria realizada por meio de video-chamadas e aplicativo de
mensagens eletrénicas.?®

Na fundamentacao do acdrdao, foi mencionado que, naquele momento, era recomen-
dado pelas autoridades governamentais e sanitarias o isolamento social, a fim de se evitar
a disseminacao da covid-19.

Também decidiu pela possibilidade de convivénciaon-line o Tribunal de Justicado Estado
de Sao Paulo, nos autos do Agravo de Instrumento n® 2062428-86.2020.8.26.0000, julgado
em 17 de setembro de 2020 pela Sexta Camara de Direito Privado.?

Nomesmo sentidodecidiuaDécimaOitava Camara Civeldo Tribunal de Justicado Estado
do Rio de Janeiro, nos autos do Agravo de Instrumento n° 0019170-55.2020.8.19.0000, jul-
gado em 13 de maio de 2020, entendendo pela substituicao da convivéncia presencial por
contato telefénicoouvirtual,ematencaoarecomendacaodo Conselho Nacional dos Direitos
da Crianca e do Adolescente (CONANDA).

Na referida decisao, foi enfatizada a preservacao do melhor interesse do menor e da
vida e saude de seus familiares, assim como da convivéncia familiar, mesmo que indireta,

19 CAIUBY, Celia; GAMA, Monica Ribeiro de Andrade. Convivéncia familiar no ambiente digital. In. CAIUBY, Celia (Org.).
Familia 4.0: reflexoes sobre a era da conectividade e tecnologia nas relacoes familiares. Sao Paulo: Thomson Reuters, Brasil,
2022. p.120-121

20  AGRAVO DEINSTRUMENTO. ACAO DE GUARDA COMPARTILHADA C/C REGULAMENTACAO DE CONVIVENCIA. Pedido
incidental do réu, apds a sentenca, para que a autora seja advertida quanto a pratica de atos de alienacao parental e suas
consequéncias, assim como em relacao a facilitacao do cumprimento dos termos da visitacao paterna durante o isolamento
social imposto pelo enfrentamento a COVID-19. Decisao que nao acolheu os pedidos do réu. Considerando o momento atual,
no qual é recomendado pelas autoridades governamentais e sanitarias o isolamento social, a fim de se evitar a disseminacao
do COVID-19, restou prejudicada a visitacao nos termos estabelecidos na sentenca. Agravada informa que o agravante man-
tém contato virtual com seu filho, através de video-chamadas e aplicativo de mensagens eletrénicas, fato ndo negado pelo
recorrente. Conjunto probatdrio nao autoriza a conclusao pela ocorréncia da alegada alienacao parental, razao pela qual a
decisao agravada merece ser mantida tal como lancada. Eventual requerimento de modificacao da regulamentacao de visitas
deve ser discutido em sede de cumprimento de sentenca, por via préopria ou em medida cautelar. NEGADO PROVIMENTO AO
RECURSO. (TJRJ/Proc: 0041857-26.2020.8.19.0000)

21 Agravo de instrumento. Acao de guarda e regulamentacao de visitas. Insurgéncia contra a decisao que indeferiu o
pedido de conversao das visitas presenciais realizadas ao menor para realizacao, por videoconferéncia, em decorréncia dos
riscos da pandemia. Insurgéncia. Acolhimento. Situacao temporaria, emergencial e atipica, cuja restricao de circulacao de
pessoas é medida necesséria e imposta pelas normas sanitarias visando reduzir a proliferacao do virus. Precedentes. Decisao
reformada. Recurso provido. (TJSP/Proc: n°® 2062428-86.2020.8.26.0000)
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de forma a assegurar os lacos de afeto com o genitor e o bom desenvolvimento emocional
do infante.??

Em sentido diametralmente oposto, e também em tempos de excecao decorrentes
do isolamento social ocasionado pela covid-19, o mesmo Tribunal de Justica do Estado do
Rio de Janeiro, na data de 17 de agosto de 2020, nos autos do Agravo de Instrumento n°
0030498-79.2020.8.19.0000, reformou decisao originaria que suspendeu cautelarmente
a convivéncia do menor com o genitor, ao fundamento de que o conflito entre valores al-
tamente relevantes no cenario pandémico, quais sejam, o afeto e a seguranca, a saudade
e a protecao, seria solucionado com o equilibrio entre o exercicio do direito a convivéncia
enquanto atributo do poder familiar e o direito a protecao da saude dos menores, estabe-
lecendo-se uma convivéncia de interacao pessoal, permitindo, assim, o restabelecimento
do convivio presencial.?®

Verificam-se nos tribunais patrios decisdes ora restringindo, ora prestigiando a convi-
véncia familiar presencial.

De todo modo, o que se percebe é que tanto as decisoes judiciais quanto os arranjos
privados sao personalizados, e construidos de acordo com os fatos e realidade de cada fa-
milia, exatamente como deve ser.

Em temposde pandemia, as peculiaridades que ja acompanham as familias e seus arran-
jos ficaram ainda mais evidentes. Relacionamentos construidos com base em sentimentos
e certezas de outrora se viram extremamente fragilizados diante da incerteza imposta por
esse periodo de excecao.

Contudo, olhar a convivéncia digital como mais uma possibilidade, inclusive de se

22 AGRAVO DE INSTRUMENTO. VISITACAO DE MENOR. Pedido de suspensdo temporéria da visitacdo paterna fundado
no risco de contaminacao da crianca por Coronavirus. Nucleo familiar do menor composto por idosos. Individuos inseridos no
denominado grupo de risco, notadamente o avé materno, portador de cardiopatia e hipertensao. Deslocamento do genitor
suscetivel de potencializar o risco de contagio por Covid-19, em prejuizo a integridade fisica da crianca e de seus parentes.
Possibilidade de supressao ou restricao da visitacao diante de situacao grave e excepcional. Modificacao judicial das condi-
coes originais da guarda autorizada pelo art. 1.586, do Cédigo Civil. Substituicao da visitacao presencial por contato telefénico
ou virtual, consoante recomendacao emitida pelo Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente (CONANDA).
Preservacao da convivéncia familiar, ainda que de forma indireta, de forma a assegurar os lacos de afeto com o genitor e o
bom desenvolvimento emocional do infante. Providéncia que preserva, simultaneamente, o melhor interesse do menor e a
vida e saude de seus familiares. Recurso provido. (TJRJ/Proc: 0019170-55.2020.8.19.0000)

23 Agravo de Instrumento. Direito de Familia. Regulamentacao de convivéncia. Insurgéncia dirigida contra decisao que
suspendeu cautelarmente o direito de visitacao do genitor. Solucao do conflito entre dois valores altamente relevantes no
cendrio pandémico: o afeto e a seguranca. Choque ético entre a saudade e a protecdo. Recomendacoes do Conselho Nacional
dos Direitos da Crianca e do Adolescente (CONANDA), propondo a intensificacdo da protecao integral de criancas e adoles-
centes durante o periodo dos esforcos necessarios a contencao da pandemia da CoViD-19, que devem ser cotejadas com as
consideracoes do Instituto Brasileiro de Direito de Familia (IBDFAM) acerca da importancia de os menores terem seus direitos
garantidos e jamais suspensos ou interrompidos. Solucao da lide que consiste em alcancar o equilibrio entre o exercicio do
direito a convivéncia enquanto atributo do poder familiar e o direito a protecao da salide dos menores. Decisao recorrida que,
ao impor um distanciamento fisico absoluto, tangencia perigosamente a supressao do direito de convivéncia dos filhos com
o genitor, e transfere ao arbitrio materno os poderes sobre o tempo e o modo com que o contato virtual se estabelece com as
criancas. Reforma parcial do provimento origindrio para se estabelecer uma visitacao que, embora marcada pelas contingén-
cias da autopreservacao, vivifigue os matizes minimos da interacao pessoal, que ficam turvados quando o contato se dé por
meios eletronicos ou virtuais. Provimento parcial do recurso. (TJRJ/Proc: 0030498-79.2020.8.19.0000)
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aproximar a familia, ao invés de afasta-la, é enxergar na tecnologia uma oportunidade de
convivio familiar quando a distancia ou qualquer outra questao impossibilitar a presenca
fisica.

Apesar de ainda nada substituir a presenca, o toque, o olhar e o calor humano, nao se
pode ignorar que o avanco da tecnologia vem ocorrendo de forma exponencial, e 0 que
antes pertencia somente ao universo da ficcao cientifica ou existia somente no mundo da
imaginacao de alguns poucos, hoje, ja é realidade.

Ha, inclusive, quem defenda a regulamentacao da convivéncia digital. Neste aspecto,
Cristiano Padial Fogaca e Isa Gabriela de Almeida Stefano propdem, in verbis:

A melhor solucao, em linha com todas as adaptacoes pelas quais a sociedade tem
passado, é a regulamentacao da visita virtual, isto €, o estabelecimento de dia e hora
para que o filho possa passar um tempo com o outro genitor, ainda que virtualmente.
A tecnologia € uma realidade com a qual o direito deve adaptar-se cada vez mais e
deve ser utilizada com a finalidade de concretizar os direitos e garantias fundamen-
tais das criancas e adolescentes. O momento que vivemos sera um divisor de aguas
para isso. O direito de visita busca estreitar os lacos de afinidade e afetividade entre
0 pai ou a mae para com seu filho. Nao visa somente o estar presente, € muito mais
do que isso, ha uma relacao emocional. A Constituicao Federal, em seu artigo 227
garante acrianca e ao adolescente a convivéncia familiar e comunitaria, que deve ser
assegurada pelo Estado, pela familia e pela sociedade. A necessidade de convivio
familiar esta diretamente ligada aos principios da afetividade, melhor interesse da
crianca e do adolescente e a dignidade da pessoa humana.?*

No mesmo sentido, quanto a necessidade de regulamentacao da convivéncia digital, Ana
Carla Harmatiuk Matos e Isabella Silveira de Castro:

O primeiro desafio envolvendo convivéncia virtual é eventual abuso de direito em seu
exercicio. Pode o guardiao, a qualquer momento, exigir contato virtual com o filho?
E recorrente o estabelecimento de regime de convivéncia “livre”. Argumenta-se que
este caminho deve ser evitado. Sob o prisma da crianca e adolescente, “a fim de se
evitar desordem total que as criancas sejam as maiores prejudicadas e nao saibam
para onde devam ir a cada dia”. Ademais, a definicao de um calendario de convivén-
cia ajuda a controlar as expectativas das criancas e dos adolescentes e assegura a
eles um convivio minimo. A auséncia de estipulacao prévia acaba por autorizar o pai
ou a mae que nao reside com o filho a exercer a convivéncia (ou ndo exercé-la) como
melhor lhe aprouver, desconsiderando a necessidade de expectativa do filho pela
convivéncia. De forma inversa, também autoriza um convivio intenso e desregrado,
em colisdo com a rotina e as obrigacdes da crianca e do adolescente?®.

Em se tratando de direito de familia, os avancos tecnoldgicos, principalmente na drea da

24  FOGACA, Cristiano Padial; STEFANO, Gabriela de Almeida. Covid-19 e reflexos no direito de familia: o direito de visita
virtual. Portal Migalhas. Disponivel em: https://migalhas.uol.com.br/depeso/328725/covid-19-e-reflexos-no-direito-de-fami-
lia--o-direito-de-visita-virtual Acesso em 29 de outubro de 2022

25 MATOS, Ana Carla Harmatiuk; CASTRO, Isabella Silveira de. Convivéncia familiar na era digital. Direito das familias e
sucessoes na eradigital/(Coordenado por) Patricia Corréa Sanches; [Organizado por Maria Berenice Dias [e] Rodrigo da Cunha
Pereira. - Belo Horizonte: Instituto Brasileiro de Direito de Familia-IBDFAM, 2021. p.294- 295



https://migalhas.uol.com.br/depeso/328725/covid-19-e-reflexos-no-direito-de-familia--o-direito-de-visita-virtual
https://migalhas.uol.com.br/depeso/328725/covid-19-e-reflexos-no-direito-de-familia--o-direito-de-visita-virtual

Metaverso e Sociedade

15

Artigos Finais V Grupo de Pesquisa ITS

comunicacao, encurtaram distancias e permitiram uma interacao dos individuos, cada vez
mais proxima e em tempo real, contribuindo para a manutencao dos lacos de afeto e pre-
servacao dos vinculos, nao sé parentais, como também de toda familia nuclear ou extensa.?®

A questao que se coloca é se é possivel a manutencao do vinculo de afeto por meio da
convivéncia familiardigital mantida porvideoconferéncia, ferramentas afinsouno metaverso.

De toda forma, o que soa estranho para as geracoes mais antigas pode ser natural para
as geracoes atuais, consideradas nativas digitais?’

A evolucao da realidade virtual e as expectativas acerca do metaverso prometem pos-
sibilitar aos usuarios uma experiéncia imersiva e muito préoxima da real.?®

4. Caminhamos para o metaverso?

4.1. Metaverso: conceito

O conceito de metaverso - que ainda esta em desenvolvimento -, passou a gozar de gran-
de interesse e repercussao depois do anuncio do Facebook a respeito da mudanca de seu
nome para Meta.

Segundo o site Binance Academy, “Metaverso” € um conceito desenvolvido no romance
de ficcao cientifica Snow Crash, de Neal Stephenson que consiste em um espaco virtual 3D
on-line que, com uso de realidade aumentada, avatares, blockchain, conecta usuarios em
todos os aspectos de suas vidas, tendo como finalidade unir varias plataformas. Além do
suporte para jogos ou redes sociais, a previsao € de que o metaverso combine economia,
identidade digital, governanca descentralizada e outras funcionalidades.

Em mundos virtuais de videogames ja se observam aspectos do metaverso em jogos
como Second Lifee Fortnite e ferramentas de socializagao profissional como o Gather.town?®.

Segundo Matthew Ball, CEO e fundador da Epyllion e autor de “O metaverso: e como ele
revolucionara tudo”, hd um desacordo sobre exatamente o que é, o que requer e quando, de

26 Familia extensa é aquela que se estende para além da familia nuclear, que é aquela composta de pais e seus filhos,
tias, tios e primos, todos 0s que vivem proximamente ou na mesma casa.

27 Millennials ou geracao Y. Também conhecidos como nativos digitais, os millennials sdo os nascidos entre 1982 e 1994,
e a tecnologia faz parte de seu dia a dia: todas as suas atividades passam por meio de uma tela. On e off estdo totalmente
integrados em sua vida. No entanto, eles ndo nasceram na era tecnolégica. Eles viveram na época analégica e migraram para
o mundo digital. J& a geracao Z ou pés-millenial com idade entre 8 e 23 anos, assumird o protagonismo dentro de algumas
décadas. Também conhecidos como centenials, por terem vindo ao mundo em plena mudanca de século — os mais velhos sao
do ano de 1995 e os mais novos nasceram em 2010. E um grupo de pessoas marcado pela Internet. Faz parte de seu DNA: ela
invade sua casa, sua educacao e sua forma de se socializar. Disponivel em: https://www.iberdrola.com/talentos/geracao-x-y-z
Acesso em 06 de fevereiro de 2020

28 ADAMI, Anna. Realidade Virtual. Disponivel em: https://www.infoescola.com/tecnologia/realidade-virtual/. Acesso em
15 de outubro de 2022

29 Disponivel em: https://academy.binance.com/pt/articles/what-is-the-metaverse?utm_campaign=googleadsxacademy-
&utm_source=googleadwords_int&utm_medium=cpc&ref=HDYAHEES&gclid=CjOKCQiAINebBhDDARIsAANiIDD1pybdBN8V4I-
J5X0ldpr3t4i3Fpu21miTeBYbbbND5Ifss6kRalohoaArjVEALw_wcB. Acesso em 18 de novembro de 2022
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fato, se implementara o metaverso. Para Matthew, o termo metaverso gera a ideia de que
a sociedade vai se transformar; contudo, ele ressalta que o metaverso nao constitui uma
visao clara e abrangente do futuro, mas uma ambicao, uma hipdtese de experiéncia em 3D
cuja esséncia deve ser entendida como uma quarta onda de computacao e socializacao.

Na definicao de Matthew, metaverso consiste em uma rede massivamente dimensio-
nada e interoperavel de mundos virtuais 3D renderizados®® em tempo real que podem ser
experimentados de forma sincrona e persistente por um nimero efetivamente ilimitado de
usuarios, cada um com uma sensacao individual de presenca; ou seja, refere-se efetiva-
mente a capacidade de diferentes sistemas autbnomos ou simulacdes operadas indepen-
dentemente, mundos virtuais renderizados em 3D, ndo apenas conversarem entre si, mas
o fazerem com seguranca e coeréncia, permitindo que se passe de um destino a outro, ao
mesmo tempo em que ha suporte a continuidade de dados, como histérico, identidade, co-
municacodes, pagamentos, direitos e objetos em escala.®

Na visao de Matthew, o metaverso nao substituira a Internet, mas sera construido inte-
rativamente sobre ela, ndo sendo possivel, neste momento, antecipar suas possibilidades,
assim como nao era possivel prever como seria a Internet de agora nos idos de 1995.

Importante consignar que o metaverso nao constitui uma oposicao ao real, mas pressu-
poe uma coexisténcia entre o mundo fisico e o virtual, na qual o ato ou efeito de conviver se
da por meio de interacoes cognitivas realizadas nos espacos que sao compostos de atores
humanos (pessoas) e ndo humanos (softwares, computadores, simulacoes).®?

H4, portanto, umaressignificacao do conceito de convivéncia, que consiste em uma am-
pliacao do que hoje se verifica nas redes sociais, em que ha a possibilidade de se vivenciar
diferentes experiéncias.

O isolamento social decorrente da pandemia da covid-19 desencadeou uma realidade
hibrida, principalmente nos ambientes escolares e de trabalho. Tal experiéncia demonstrou
gue a presenca e a produtividade deixaram de estar diretamente atreladas ao contato fisico
e em tempo real. Hoje, o conceito de hibrido converge entre o fisico e o digital, exatamente
onde o0 metaverso se propoe estar.

A realidade hibrida acabou por influir diretamente no conceito de presenca, afetando
também as formas de convivéncia que atualmente combinam acoes e interacdes que se su-
cedem tanto nos espacos fisicos, quanto nos espacos digitais, entre individuos e tecnologia

30 Renderizacao refere-se ao processo de geracao de uma imagem de computador. Componentes renderizaveis sao muito
semelhantes aos componentes da Web que fornecem a capacidade de criar novas tags HTML que atalham um grupo de outras
tags HTML. Disponivel em: https://nullstack.app/pt-br/componentes-renderizaveis. Acesso em 18 de novembro de 2022

31 Disponivel em: https://bigthink.com/series/the-big-think-interview/why-the-metaverse-matters/. Acesso em 18 de no-
vembro de 2022

32 GARCIA, Jardel Lucas. Ressignificando o conceito de presencialidade: o conceito de metaverso e suas po-
tencialidades. Combine: pessoas, virtualidade e financas. Organizacao: Jardel Lucas Garcia, Querte Teresinha Conzi
Mehlecke. 1. Ed. Porto Alegre [RS]: Faculdade CMB, ano, p. 29 E-book. Disponivel em: https://books.google.com.br/
books?hl=pt-BR&lr=&id=9ctUEAAAQBA J&oi=fnd&pg=PA28&dg=metaverso+conceito&ots=17xUo4_drR&sig=aGyEn-
D40-yNdaV3ZrOenrePV-0Y#v=onepage&g=metaverso%20conceito&f=false. Acesso em 23 de novembro de 2022
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(avatares, hologramas, etc.).

Assim, é possivel se fazer presente e conviver em um espaco digital, on-line e no meta-
verso, na medida em que em tais espacos consegue-se interagir, estabelecer relacoes de
didlogo, troca, retornos por meios sonoros e visuais, modificar o ambiente, socializar e se
relacionar, formando vinculos e desenvolvendo sentimentos.

4.2. Realidade ou imaginag¢ao?

Como visto, além da evolucao do conceito de presenca e adesao a realidade hibrida, quando
o contato fisico ou presencial ndo se fizer possivel, o uso da tecnologia para aproximar as
partes e permitir uma convivéncia familiar plena ndo deve ser descartado.

O metaverso pressupode o uso e combinacao de diversas tecnologias, muito se falando
em realidade virtual e tridimensional.

Atualmente, a realidade virtual (que se distingue de videos de 360° por ser uma cria-
cao humana que permite interacdo) nao se atém mais a somente imitar a vida real, pelo
contrario, permite transportar o usuario para uma outra dimensao, proporcionando maior
Interacao e imersao.

Apesar de arealidade virtual ser muito associada ao entretenimento (estando atrelada a
filmes e jogos), ela também estéd presente em outras areas. Como, por exemplo, treinamen-
tos realizados em ambientes simulados por soldados americanos desde a década de 70.33

No Brasil, destaca-se o uso de realidade virtual por um laboratdrio que utilizou um video
animado e interativo para auxiliar uma campanha de vacinacao. Durante a acao, as criancas
colocavam os 6culos e se transformavam em super-herais.

A realidade virtual também ja é utilizada para adicionar o sentido do tato as experién-
cias. Tal iniciativa foi desenvolvida pelo Hasso-Plattner-Institute, que projetou botas que
permitem que o usuario sinta o terreno em que esta pisando e identifique a elevacao quando
ha degraus, por exemplo.

Certo é que a tecnologia avanca cada vez mais rapido, permitindo interacoes cada vez
melhores, mais préoximas e mais reais, ainda mais impactadas com a implementacao darede
5G, em que a transferéncia de dados se da em uma velocidade cerca de dez vezes maior
do que a da rede 4G.34

Esse impacto permite uma transmissao mais rapida de imagens, videos e conteudos
imersivos, que levarao a inovacoes extraordinarias. E ndao apenas na realidade virtual e au-
mentada, mas também em tecnologias mais amplas, como Internet das Coisas, tornando o
metaverso cada vez mais real e transformando a maneira como nos conectamos uns com
0s outros.

33 ANDRION, Roseli. Realidade virtual: o que é e onde é usada? Disponivel em: https://olhardigital.com.br/noticia/reali-
dade-virtual-o-que-e-e-onde-e-usada/87466. Acesso em 15 de outubro de 2022

34 Cinco previsoes para o futuro da realidade virtual e aumentada. Disponivel em: https://medium.com/futuro-exponen-
cial/5-previs%C3%B5es-para-o-futuro-da-realidade-virtual-e-aumentada-5069e9d43cf3. Acesso em 15 de outubro de 2022
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5. Efetivacao do direito a convivéncia familiar no metaverso

5.1. Desafios: formacao da memadria, construcao de vinculos afetivos,
ética e seguranca on-line

A preocupacao com o uso adequado da tecnologia integra o amago deste estudo, na me-
dida em que se pretende demonstrar que é possivel utilizar a convivéncia digital e on-line,
especialmente no metaverso, como uma forma de criacao de vinculos e boas memadrias
afetivas entre membros de uma familia.

A intencao nao € substituir a convivéncia presencial pela digital, mas permitir que fami-
liares exercam de forma saudavel e plena o direito a convivéncia quando se depararem com
alguma limitacao ou obstaculo a sua efetivacao na forma presencial. Pretende-se, portanto,
abrir uma nova porta, sem fechar nenhuma outra.

Nesse sentido, para adequar a efetivacao da convivéncia familiar no ambiente on-line,
faz-se fundamental analisar questdoes subjetivas relacionadas a formacao da memdria,
construcao de vinculos, bem como ética e seguranca on-line.

Paulo Niemeyer Filho define a memdria como “uma faculdade que distingue o homem
desde sua mais remota existéncia”.®®

Segundo Paulo, a memodria humana é baseada no sistema de linguagem, razao pela qual
nossas primeiras lembrancas coincidem com a época em que comecamos a falar. Para o
autor, a memdria € uma das funcoes cerebrais mais valorizadas pelo homem moderno, ante
o medo de perdé-la e nao se reconhecer como individuo e também pelo desejo inconsciente
de imortalidade, no sentido de resisténcia ao esquecimento.

Atualmente, sabe-se que a memoria se expande pelo cérebro na forma de circuitos que
integram varias areas e sao modulados por substancias quimicas chamadas neurotransmis-
sores, tais como a dopamina, acetilcolina, serotonina e o glutamato. Tais circuitos possuem
diferentes funcoes de memodria, dentre as quais aquelas relacionadas ao tempo de curta
ou longa duracao.

As memorias também podem ser classificadas como explicitas (aquelas que podem ser
recuperadas por palavras), implicitas (aquelas que nao podem ser recuperadas por pala-
vras), ou operacionais (também denominada memoria de trabalho, que é aquela que registra
temporariamente informacoes necessarias ao uso imediato, mas que serao eliminadas na
sequéncia).3®

Enquanto os lobos frontais agem como um maestro, acionando os hipocampos para
obter a informacao desejada, o lobo temporal esquerdo esta mais relacionado a memoaria
da linguagem e o lobo temporal direito mais atrelado as cenas visuais.

Neste breve estudo, nos ateremos a memoria afetiva abrigada pelos lobos temporais

35 NIEMEYER FILHO, Paulo. No labirinto do cérebro. 12 ed. Rio de Janeiro: Objetiva. 2020. p.70-82
36 NIEMEYER FILHO, Paulo. No labirinto do cérebro. 12 ed. Rio de Janeiro: Objetiva. 2020. p.75
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onde se encontram os nucleos amigdaloides, ou as amigdalas, pois é nelas que se desen-
cadeia a regulacao das emocoes.®’

Nas palavras de Paulo Niemeyer Filho “As estruturas anatdmicas mais importantes dos
lobos temporais sao as amigdalas cerebrais e os hipocampos, sendo estas consideradas a
principal sede da memaria”38.

No que tange as estruturas cerebrais na formacao das emocoes, entende-se que o hi-
potadlamo desempenha papel relevante®.

Juntamente com o sistema limbico e a area pré-frontal, o hipotdlamo exerce um papel
importante na coordenacao de processos emocionais e comportamentos sociais relaciona-
dos a motivacao, aprendizado e memdria, tais como raiva, prazer e medo“.

As emocoes podem ser definidas como o conjunto de respostas fisioldgicas subjacentes
a respostas comportamentais basicas e necessarias a sobrevivéncia dos animais®.

Yara Guerra Campos classifica as emocoes em primarias, secundarias e de fundo:

Emocdes primarias - Sao consideradas inatas ou nao aprendidas. Sao comuns a
todos os individuos da nossa espécie independente de fatores socioecondémicos. As
principais sao a alegria, a tristeza, o medo, o nojo, a raiva e a surpresa.

Emocoes secundarias - Sao mais complexas e dependem de fatores socioculturais,
ou seja, sao aprendidas. Um exemplo disto € a vergonha que, dependendo da cultura
ou da época, pode variar ao ser sentida.

Emocdes de fundo - Estao relacionadas com o bem-estar ou mal-estar, com a calma
oucom a tensao. Os estimulos que induzem essas emocoes sao geralmente internos,
gerados por processos fisicos ou mentais continuos#2.

No que tange a interacao, Daniel Goleman cita Daniel Siegel como precursor do estudo da
neurobiologia interpessoal, responsavel por estudar o cérebro social*3.

O autor ressalta a importancia da descoberta dos neurénios-espelho os quais agem como
se fossem uma espécie de wi-fi neural de conexao com outro cérebro, ou seja, ativam em
nds exatamente o que vemos na outra pessoa: suas emocoes, seus movimentos e até suas
intencoes. Segundo Goleman, isso pode explicar por que as emocoes sao contagiosas. Nas

37 NIEMEYER FILHO, Paulo. No labirinto do cérebro. 1° ed. Rio de Janeiro: Objetiva. 2020. p.80

38 NIEMEYER FILHO, Paulo. No labirinto do cérebro. 1? ed. Rio de Janeiro: Objetiva. 2020. p.76-77

39 Disponivel em: https://www.cerebromente.org.br/n05/mente/struct.htm Acesso em 22 de novembro de 2022

40 Disponivel em: https://www.kenhub.com/pt/library/anatomia/hipotalamo. Acesso em 23 de novembro de 2022

41 Disponivel em: http://www.nnc.ufmg.br/hp/neuromed/Aulas_pdf/Emocoes.pdf. Acesso em 23 de novembro de 2022
42 Disponivel em: http://www.avm.edu.br/docpdf/monografias_publicadas/B002714.pdf Acesso em 23 de novembro de
2022

43 GOLEMAN, Daniel. O cérebro e a inteligéncia emocional: novas perspectivas / Daniel Goleman; traducao Carlos Leite
da Silva. 1% ed. Rio de Janeiro: Objetiva, 2012. p. 75-76
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suas palavras:

Isso significa que, na esséncia, estamos constantemente impactando os estados
cerebrais de outras pessoas. Em meu modelo de |E, “gerenciar relacionamentos”
significa, neste nivel, que somos responsaveis por como moldamos os sentimentos
daqgueles com quem interagimos - para melhor ou pior. Neste sentido, capacidades
de relacionamento tém a ver com gerenciar estados cerebrais em outras pessoas*4.

Verifica-se a ocorréncia deste contagio emocional sempre que as pessoas interagem,
sejaemdupla, em grupo ou em uma organizacao. Tal fato fica mais evidente quando se esta
diante de um grande ndmero de pessoas ou multidoes, como por exemplo em um evento
esportivo ou espetaculo teatral nos quais o grupo experimenta a mesma emocao ao mesmo
tempo. Mas a grande questao que se coloca é: isso também se verifica nas interacoes di-
gitais e on-line?

Neste aspecto, desde os idos da Arpanet,*® até dias atuais, muita coisa mudou e apesar
do cérebro social ter se formado para interagir de forma presencial, ja faz algum tempo
gue a interacao on-line é dindmica, ao vivo e conta com recursos que estimulam diversos
dos sentidos humanos.

O objeto do presente estudo é a interacao entre membros conhecidos de uma familia,
no ambiente digital/on-line, especialmente no metaverso - e sua infinidade de possibilida-
des, como forma de exercicio do direito a convivéncia familiar.

Para tanto, se faz relevante abordar o desenvolvimento infantil e suas fases.

De acordo com artigo publicado pelo Centro de Desenvolvimento Infantil da Universidade
de Harvard, intitulado 8 Things to remember about child development*® em traducao livre
“8 coisas para lembrar sobre o desenvolvimento infantil”, € importante ter consciéncia dos
seguintes pontos:

i. Mesmo bebés e criancas pequenas sao afetados adversamente quando estres-
ses significativos ameacam seus ambientes familiares e de cuidado.

j. O desenvolvimento € um processo altamente interativo e seus resultados nao
sao determinados exclusivamente pela genética, sofrendo grande influéncia dos fa-
tores ambientais.

k. Embora o apego aos pais seja primario, as criancas pequenas também podem
se beneficiar significativamente das relacdées com outros cuidadores, tanto dentro

44 GOLEMAN, Daniel. O cérebro e a inteligéncia emocional: novas perspectivas / Daniel Goleman; traducao Carlos Leite
da Silva. 12 ed. Rio de Janeiro: Objetiva, 2012. p. 78

45 A Advanced Research Projects Agency Network (acronimo ARPANET; em portugués: Rede da Agéncia para Projetos de
Pesquisa Avancada) foi uma rede de computadores construida em 1969 para transmissao de dados militares sigilosos e inter-
ligacdo dos departamentos de pesquisa nos Estados Unidos - Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/ARPANET Acesso
em 23 de novembro de 2022

46 Disponivel em: https://developingchild.harvard.edu/resources/8-things-remember-child-development/. Acesso em 23
de novembro de 2022
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quanto fora da familia.

. Grande parte da arquitetura do cérebro € moldada durante os primeiros trés
anos apos o nascimento, mas a janela de oportunidade para seu desenvolvimento nao
se fecha no terceiro aniversario.

m.A negligéncia grave e 0 abuso fisico constituem uma ameaca para a saude € 0
desenvolvimento.

n. Ascriancas pequenas que foram expostas a adversidade ou violéncia nem sem-
pre desenvolvem disturbios relacionados ao estresse ou se tornam adultos violentos.

0. A simples remocao de uma crianca de um ambiente perigoso nao reverte os
impactos negativos da exposicao ao perigo.

p. Resiliéncia requer relacionamentos, e nao isolamento.

Ainda em relacao aos estagios de desenvolvimento cognitivo e repercussoes no convivio
social cita-se a tabela desenvolvida por Ana Carla Harmatiuk Matos e Isabella Silveira de

Castro como norte para implementacao da convivéncia familiar digital:

Estagio Caracteristicas Repercussoes/sugestdes ao convivio virtual
Estagio A principal caracteristica é a crianca saber | Sugere-se maior frequéncia e menor grau de contato.
sensorio-motor que um objeto ainda existe, mesmo que nN&o | pos O a0s 12 meses: 5 minutos diarios

possa vé-lo. Requer a capacidade de formar ) .
Dos 0 aos 24 uma representacao mental dos objetos. Dos 12 aos 24 me_ses.10 mlnu'Eos4vezes por semana
meses Aumentar sucessivamente até os 7 anos, quando a

crianga conseguira ficar 30 minutos todos os dias, se
o convivio for estimulante.

Estagio Pré-opera-
cional
Dos 2 aos 7 anos

A crianca desenvolve a imaginacao e a
memoaria; é capaz de entender a ideia de pas-
sado e futuro; apresenta baixa tolerancia a
frustracao, sendo saudavel passar a ouvir nao.

Mais provéavel a recusa ao convivio virtual como forma
de defesa do ego para evitar sofrimento, frustracao e
raiva. Sugere-se que, em caso de recusa da crianga ao
convivio virtual combinado, o responsavel pelo contato
seja firme, enfatizando a importancia de seu esforco,
ainda que contrarie sua vontade.

Estagio
Operacional-
concreto

Dos 7 aos 11 ou 12
anos

Aumenta a consciéncia sobre os sentimentos
dos outros we eventos externos; diminui o ego-
centrismo.

Melhora a probabilidade de convivio virtual pelo amadu-
recimento de habilidades cognitivas e tolerancia a frus-
tracao.

Estagio das

operacoes formais:

Dos 11 ou
12 anos em diante

O adolescente tem maior autonomia de pens-
amento e capacidade para ir construindo seus
proprios valores.Consegue criticar regras,
cddigos de conduta e etc. Também percebe
com clareza quando esta sendo vigiado ou fo-
tografado em contato visual

Apesar da maior concentragao e autonomia nesta idade,
sugere-se a regulamentacado do convivio virtual, que
pode ser de 3 a 4 vezes por semana por 20 minutos. Isto
por que o adolescente se acha “capaz de legislar em in-
teresse préprio”, sendo importante a imposicao de regra.
Possibilidade de recusa em fungcao de maior individual-
ismo, préprio da idade.

* Tabela desenvolvida por Ana Carla Harmatiuk Matos e Isabella Silveira de Castro.*’

Verifica-se que a convivéncia digital/on-line pode ser efetivada e estimulada, desde que

47 MATOS, Ana Carla Harmatiuk; CASTRO, Isabella Silveira de. Convivéncia familiar na era digital. In. Direito das familias
e sucessoes na era digital. Patricia Corréa Sanches; [Organizado por Maria Berenice Dias [e] Rodrigo da Cunha Pereira. - Belo
Horizonte: Instituto Brasileiro de Direito de Familia-IBDFAM, 2021. p.297-298
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observadas as peculiaridades de cada caso concreto e a respectiva realidade familiar.

Para Daniel Goleman, ha centenas de estudos que demonstram que a maneira pela qual
0s pais tratam seus filhos, ou seja, se com disciplina ou compreensao, indiferenca ou aten-
cao, produz consequéncias profundas e duradouras na vida afetiva da crianca. Igualmente,
recentemente foram coletados dados concretos que demonstram que a forma pela qual
os pais lidam com seus proprios sentimentos repercute na vida dos filhos, que aprendem e
estao sintonizados com as mais sutis interagcdes emocionais que ocorrem na familia.*®

No metaverso, as pessoas vao interagir entre si por meio de avatares digitais e emprego
de diversas tecnologias, como realidade virtual, realidade aumentada, redes sociais, cripto-
moedasetc.,eacomunicacao, diversaoe negocios existiraode formaimersivaeinteroperavel.

Assim, nao se pode descuidar da seguranca on-line, a experiéncia imersiva, com 0 uso
de 0T, dispositivos vestiveis e de varias tecnologias de fronteira, especialmente: realidade
virtual,realidade aumentada, inteligéncia artificial, 5G deve contarcomumambiente seguro,
livre de ameacas de invasoes por hackers, virus, malwares que comprometam a convivéncia
e a experiéncia dos usudrios. E, portanto, imprescindivel pensar a respeito da seguranca e
dos dilemas éticos dela decorrentes para desenvolver solucoes possiveis, principalmente
ao se constatar que a tecnologia avanca de forma exponencial tornando a realidade e as
tomadas de decisao cada vez mais desafiadoras.

EmrelacaoWeb 3.0 e metaverso, destaca-se que, apesar do potencial de fornecer muito
mais utilidade e autonomia aos usuarios, inclusive no que tange ao gerenciamento de seus
dados pessoais, por se tratar de uma rede descentralizada, por outro lado possui grandes
desafios legais, regulatorios e de fiscalizacao, tais como definir a legislacao aplicavel aum
site especifico com o conteudo disponibilizado em varios paises do mundo ou encontrar
responsaveis (por crimes cibernéticos) e aciona-los juridicamente.

Ha necessidade de uma reflexao atenciosa e responsavel quanto a essas questoes,
pois crimes cibernéticos, discurso de ddio e desinformacao podem crescer diante da falta
de monitoramento de uma rede descentralizada.

Neste aspecto o Comité dos Direitos da Crianca da ONU*® enfatizou algumas questoes a
serem observadas na utilizacao de tecnologia, dentre as quais se destacam: (i) garantir que
os provedores de servicos de tecnologia da informacao e comunicacao oferecam servicos
apropriados para as capacidades em desenvolvimento das criancas; (ii) garantir o cumpri-
mento por parte das empresas de suas obrigacoes de impedir que suas redes ou servicos
on-line sejam usados de maneira a causar ou contribuir para violacdes ou abuso de direi-
tos das criancas, incluindo seus direitos a privacidade e protecao, bem como garantir aos
pais ou cuidadores solugcoes imediatas em tais situagoes; (iii) exigir que todas as empresas

48  GOLEMAN, Daniel.Inteligéncia emocional: a teoria revolucionaria que redefine o que é ser inteligente. 2° edicao - Rio
de Janeiro. Objetiva. 2012. p. 208

49 Disponivel em: https://criancaeconsumo.org.br/wp-content/uploads/2021/04/comentario-geral-n-25-2021.pdf . Acesso
em 23 de novembro de 2022
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gue afetam os direitos das criancas em relacao ao ambiente digital implementem estru-
turas regulatdrias, termos de uso e de servicos que sigam 0s mais altos padrdes de ética,
privacidade e seguranca em relacao ao design, engenharia, desenvolvimento, operacao,
distribuicao e comercializacao de seus produtos e servicos; (iv) exigir que essas empresas
mantenham altos padroes de transparéncia e responsabilidade, incentivando-as a tomar
medidasinovadoras observandoomelhorinteressedacrianca,alémdefornecerexplicacoes
adequadas a idade das criancas, ou aos pais e responsaveis por criancas muito pequenas
sobre os seus termos de servico®.

Feitas tais consideracoes, passa-se a analise das oportunidades decorrentes da possi-
bilidade de se efetivar o direito a convivéncia familiar no metaverso.

5.2.0portunidades: acessibilidade na efetivacao da convivéncia familiar
ante a auséncia de deslocamento e encurtamento de distancias,
oportunidade de experiéncia imersiva e criacao de memadrias afetivas
— hovo conceito de presenca

No que tange a acessibilidade ante o rompimento de barreiras geograficas, destaca-se
gue o uso de tecnologia da informacao e comunicacao para efetivar a convivéncia familiar
no metaverso é inclusiva. Isso porque permite que familiares de locais e jurisdicoes geo-
graficamente distintas e distantes, como € o caso das familias globalizadas®', bem como,
pessoas com restricoes hospitalares ou de locomocao, possam se valer do metaverso para
interagir de forma imersiva e se fazerem presentes na vida e rotina familiar.

Do mesmo modo, o metaverso também possibilita que familiares em transito, que este-
jam viajando a trabalho ou a lazer possam se manter presentes e efetivar o direito a convi-
véncia familiar plena. Mas, para além da questao geografica ou de agenda, a acessibilidade
também permite flexibilidade, na medida em que mesmo nos casos em que os familiares
nao possuem nenhuma limitacao geografica, fisica, ou outra qualquer, podem se valer da
tecnologia e do metaverso como forma de efetivar o direito a convivéncia familiar como
melhor lhes aprouver.

A interacao por meio de uma experiéncia imersiva pode contribuir para diminuir os
conflitos familiares e auxiliar positivamente o desenvolvimento infantil, desde que sejam
observadas as consideracoes colocadas no tépico 5.1, supra.

Para tanto, o ambiente digital/on-line no metaverso deve ser bem construido, respei-
tando o desenvolvimento de cada usuario, sua idade e familiaridade com a tecnologia. Do

50 MATOS, Ana Carla Harmatiuk e CASTRO, Isabella Silveira de. Convivéncia familiar na era digital. DIREITO DAS FAMILIAS
E SUCESSOES NA ERA DIGITAL/(Coordenado por) Patricia Corréa Sanches; [Organizado por Maria Berenice Dias [e] Rodrigo
da Cunha Pereira. - Belo Horizonte: Instituto Brasileiro de Direito de Familia-IBDFAM, 2021. p.299-300

51 Familias globalizadas sao aquelas em que genitores ou parentes residem em paises diferentes da sua prdpria nacio-
nalidade ou sdo construidas e formadas por membros de nacionalidades diferentes
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mesmo modo, o uso de dispositivos vestiveis®? deve evoluir gradativamente, iniciando-se
com aqueles mais simples até os mais complexos e imersivos.

Importanterelembrar,conforme mencionadono tépico4.1deste estudo, que o metaverso
nao constitui uma oposicao ao real, mas pressupoe uma coexisténcia entre o mundo fisico
e o virtual, que ressignifica o conceito de presenca, convivéncia e realidade, atualmente
hibrida.

Hoje é possivel se fazer presente e conviver em um espaco digital, on-line e no meta-
verso, na medida em que tais ambientes proporcionam a possibilidade de interacao, rela-
coes de dialogo, troca, retornos por meios sonoros € visuais e socializacao, sendo possivel
a formacao de vinculos e o desenvolvimento de sentimentos®3.

Em sua tese de doutorado, Isaura da Cunha Seppi define realidade virtual como uma
interface avancada do usuario para acessar aplicacoes executadas no computador, e tem
como caracteristicasavisualizacao, movimentacao emambientes tridimensionais em tempo
real e a interacao com elementos desse ambiente. Ressalta que, além da visualizacao em
si, a experiéncia do usuario de realidade virtual pode ser enriquecida pela estimulacao dos
demais sentidos como tato e audicao.**

A pesquisadora observa que, nessa conjuntura, se vivencia um sentimento de presenca
durante a experiéncia imersiva feita pela movimentacao em ambientes tridimensionais, com
visualizacao e interacao em relacao aos elementos desse ambiente, o que leva a crer que o
sentimento de presenca é o que produz especial estimulacao dos sentidos e da imaginacao,
de forma a nos fazer querer estar nos mundos virtuais e ali desenvolver uma segunda vida.

Segundo Seppi, 0 sentimento de presenca aborda o sentimento de estar no espaco
virtual, com seus componentes pessoal, social, ambiental de um lado, e fisico, virtual e
imaginario de outro.

Tanto assim o0 é que empresas atentas a inovacao, tecnologia e experiéncia do usua-
rio ja estdao buscando desenvolver experiéncias imersivas no metaverso, como é o caso da
Disney, que, em 26 de setembro de 2022, conforme veiculado nos meios de comunicacao,
anunciou estar em busca de profissionais de Web3, por considerar o metaverso como “a
proxima grande fronteira da narrativa”>®.

52 Dispositivos vestiveis sao tecnologias que se apresentam na forma de dispositivos iguais ou similares a pecas de roupa
ou equipamentos vestiveis, tais como relégios, pulseiras ou até mesmo dculos de realidade virtual. Trata-se dos produtos re-
sultantes do desenvolvimento da chamada computacao vestivel.

53 GARCIA, Jardel Lucas. Ressignificando o conceito de presencialidade: o conceito de metaverso e suas potencialidades.
Combine: pessoas, virtualidade e finangas. Organizacao: Jardel Lucas Garcia, Querte Teresinha Conzi Mehlecke. 1. Ed. Porto Alegre [RS]:
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Certo é que admitir a possibilidade de convivéncia familiar no metaverso nao implica
substituir a convivéncia familiar presencial por outra puramente digital, mas sim trazer al-
ternativa para que, diante de um limitador ao exercicio da convivéncia familiar presencial
plena, as partes possam se valer da tecnologia para lhes proporcionar uma convivéncia fa-
miliar saudavel, préoxima e presente, capaz de gerar afeto, formar vinculos e construir boas
memorias.

Consideracoes finais

O avanco cada vez mais rapido das possibilidades de interacao social com uso de tecnologia
€ um caminho sem volta.

Fechar os olhos para tal avanco exponencial importa negar a realidade e se privar de
novas formas de convivéncia. Experiéncias imersivas, se bem administradas, podem ser
mais uma possibilidade de efetivacao de direitos e formacao de vinculos com qualidade.

A preocupacao com a seguranca e a consciéncia de que, até o momento, nada substitui
a presenca fisica e o encontro nao devem servir de argumento para negar o que ja é uma
possibilidade e pode ser de grande valia para formacao e manutencao de vinculos e memo-
rias afetivas entre membros de familias globalizadas ou com qualquer outra limitacao de
interacao pessoal, quer seja por restricao sanitaria, quer seja por alguma questao geogra-
fica ou de saude, ainda mais quando se constata que o conceito de presenca e convivéncia
mudou, a partir da evolucao tecnolégica que desencadeou uma realidade hibrida.

Adequar as tecnologias disponiveis a idade e ao desenvolvimento dos usuarios é man-
datdrio, assim como a atencao a seguranca e a questoes éticas.

Caminhamos para a Web3,0 e metaverso vislumbrando nesse novo mundo - com suas,
ainda, incalculaveis possibilidades -, uma nova forma de interacao imersiva familiar, pas-
sivel de efetivar o direito constitucional a convivéncia familiar e servir como solucao para
indmeras demandas que assolam a realidade das familias contemporaneas, configurando
uma excelente oportunidade de efetivacao do direito constitucional a convivéncia familiar
plena e aproximacao de entes queridos.
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Introducao

Nos anos de 2021 e 2022, as redes sociais e veiculos midiaticos foram tomados por uma
série de tecnologias novas que despertaram o interesse do publico. Repentinamente, temas
como blockchain, NFTs e metaverso passaram a integrar as rodas de conversa junto com
noticias intrigantes de itens on-line sendo vendidos por milhares ou até mesmo milhdes de
dolares.?

E ndo € por menos. Afinal, a grande “Facebook” mudou seu nome para Meta e afirmou
que focaria gradualmente seu rumo para fora das tradicionais redes sociais, buscando en-
trar no novo marco das relagoes sociais, 0 metaverso.®

Desde entao, esse mercado tem se intensificado, com empresas pioneiras como o The
Sandbox e Decentraland atingindo grandes nimeros de usuarios gracas a sua nova con-
corrente famosa. Nesse ponto, cabe destacar a valorizacao surpreendente desses projetos
que, por serem desenvolvidos em torno da tecnologia blockchain, tiveram grandes investi-
mentos e fizeram sucesso na midia devido a vendas lucrativas de NFTs*.

As novas possibilidades e ideias pareciam infinitas, tanto para criadores quanto para
consumidores. Empresas dos mais variados ramos passaram a fazer campanhas de marke-
ting no metaverso,® festivais de musica passaram a ser sediados totalmente on-line® e até

1 Bacharel em Direito pela Universidade Federal Fluminense. Advogado atuante na drea de propriedade intelectual e
direito do entretenimento. Pés Graduando em Direito da Propriedade Intelectual pela PUC-RIO.

2 .THOMAS, Langston. The 20 Most Expensive NFT Sales of All Time. NFTnow, 2022. Disponivel em : < https://NFTnow.
com/features/most-expensive-NFT-sales/#:~:text=Beeple%2C%20Everydays%3A%20The%20First%205000%20Days %20
%E2%80%93%20%2469.3%20million%20(,5000%20Days%20for%20%2469.3%20million.>. Acesso em 20/11/2022

3 RODRIGUES, Salvador. Facebook changes company name to Meta. CNBC, 2021. Disponivel em < https://www.cnbc.
com/2021/10/28/facebook-changes-company-name-to-meta.html> Acesso em 23/11/2022

4 GILL, Prabhjote. Sandbox, Decentraland and CryptoVoxels see sales surge as companies look to get in on the ground
floor. BUSINESS INSIDER, 2021. Disponivel em: <https://www.businessinsider.in/investment/news/the-sandbox-Decentralan-
d-and-cryptovoxels-see-sales-surge-as-companies-look-to-get-in-on-the-ground-floor/articleshow/88137990.cms> Acesso
em 20/11/2022.

5 FARIDANI, Andrew. Why The Metaverse Is Marketing’s Next Big Thing. Forbes, 2021. Disponivel em: <https://www.for-
bes.com/sites/forbesbusinessdevelopmentcouncil/2021/12/21/why-the-metaverse-is-marketings-next-big-thing/?sh=40d7a-
d2c25f0> Acesso em 20/11/2022.

6 GUPTA, Manas Sem. How The Metaverse Is Shaping The Entertainment World Through Concerts, Video Games And
Movies. AUGUSTMAN, 2022. Disponivel em: <https://www.augustman.com/my/gear/tech/the-future-of-metaverse-entertain-
ment-through-virtual-concerts-and-shows/#:~:text=Music%20concerts%20in%20the%20metaverse,are%20represented %20
by%20their%20avatars> Acesso em 20/11/2022.
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mesmo casamentos passaram a ser realizados em tais meios.” A populacao e o mercado
estavam em euforia com o tema, o metaverso vinha para ficar.

Contudo, a realidade que se viu apds poucos meses da explosao de tal novo universo
€ que poucos sao os usuarios que estao efetivamente frequentando tais meios. Tal fato
foi realcado recentemente, quando veiculos midiaticos divulgaram que o The Sandbox e o
Decentraland estavam lutando para atingir quantias significativas de usuarios ativos (usua-
rios que conectam sua carteira de criptomoedas as plataformas), com o segundo chegando
a ter apenas 24 usuarios ativos num dia do més de outubro de 2022.2 No mesmo periodo,
também foi noticiada a perda de 9.4 bilhdes de ddlares pela Reality Labs, divisao do grupo
Meta (Facebook) que foca na realidade virtual, e no Horizon Worlds, seu metaverso.®

Mas por que essa realidade fatica se encontra tdo destoante da popularidade aparen-
temente atingida por tais mundos digitais?

O que se aparenta é que o publico, no geral, ainda nao entendeu o que de fato é ou
pretende ser o metaverso. Em pesquisa realizada pela agéncia Debt,° apenas 16% dos en-
trevistados diziam entender o que de fato € o metaverso. Além disso, foi evidenciado pela
mesma pesquisa que 72% dos usuarios indicaram nao ter interesse em comprar um NFT,
com 68% justificando sua resposta no fato de nao verem valor em tais tokens.

Nesse sentido, é relevante questionar o porqué de os NFTs e os metaversos terem al-
cancado cifras milionarias em seu valor, se o publico, no geral, aparenta nao concordar com
tal avaliacao do mercado.

Isso exposto, o presente artigo visa refletir sobre a valorizacao aparentemente injusti-
ficada dos metaversos, dando-se énfase para os projetos desenvolvidos em torno da tec-
nologia blockchain e dos itens registrados por meio de NFT.

Para tanto, por meio dereferencial tedrico presente no estado da arte, analisar-se-a qual
valor a blockchain e os NFTs podem trazer para os bens digitais, explicando brevemente
o funcionamento da tecnologia e o que estd sendo transferido nas vendas de tais tokens.

Apds esse desenvolvimento inicial, far-se-a analise da aplicacao da tecnologia block-
chain nos metaversos, utilizando o whitepaper do Decentraland como objeto de estudo de
caso. Tal escolha se deve a relevancia desse metaverso no mercado (financeira e midiatica)

7 Brasil tem primeiro casamento realizado no Metaverso; entenda. IstoéDinheiro <https://ndmais.com.br/internet/video-
-primeiro-casamento-brasileiro-e-realizado-no-metaverso-entenda/> Acesso em 20/11/1022.

8 THOMPSON, Cameron. It's Lonely in the Metaverse: Decentraland’s 38 Daily Active Users in a $1.3B Ecosystem.
Yahoo!finance, 2022. Disponivel em: <https://finance.yahoo.com/news/lonely-metaverse-Decentraland-38-daily-172132354.
html> Acesso em 20/11/2022.

9 DEAN, Grace. Meta has pumped $36 billion into its metaverse and VR businesses since 2019. These 4 charts show the
scale of its extreme spending — and huge losses. INSIDER, 2022. Disponivel em: <https://www.businessinsider.com/charts-
-meta-metaverse-spending-losses-reality-labs-vr-mark-zuckerberg-2022-10> Acesso em 20/11/2022.

10 ANDERSON, Kelsey. Study: Only 16% of people understand what the metaverse is. DEBT, 2022. Disponivel em: <https://
www.deptagency.com/insight/study-only-16-of-people-understand-what-the-metaverse-is/#:~:text=While%20users%20
might%20not%20understand,add%20value%20t0%20their%20lives.> Acesso em 20/11/2022.
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e sua surpreendente queda de usuarios ativos.

Por fim, tecer-se-a analise critica sobre o valor que tal tecnologia agrega e por que os
metaversos baseados em blockchain nao tém atingido a base de usuarios ativos que se es-
peraria apos o impacto mididtico sobre o tema.

1. Blockchain e seu funcionamento

Como exposto acima, e frequentemente lembrado pelos principais veiculos de midia ao
longo de 2021 e 2022, muitos foram os casos de itens virtuais sendo vendidos por quantias
exorbitantes. O terreno no Decentraland vendido por 13 milhoes de reais' e o NFT da obra
“Everydays: The First 5000 Days” vendido por 69.3 milhoes de ddélares'? sdo dois dos princi-
pais exemplos dos ultimos anos. Grande parte desse valor advém da blockchain, tecnologia
que permeia as criptomoedas, NFTs e todo esse novo espectro de mundos virtuais.

Resumidamente, blockchain € uma tecnologia popularizada por Satoshi Nakamoto,® em
2008, no artigo que propods a Bitcoin e toda a ideia de sistemas monetarios descentralizados.
Por meio dessa tecnologia, uma série de individuos pode transmitir informacoes e ativos
digitais (como a proépria Bitcoin) de forma on-line e sem um terceiro central verificador. De
forma mais visual, é possivel entender a blockchain proposta por Nakamoto como um livro
razao cuja veracidade é dada pela checagem de informacdes por diversas pessoas que, a
principio, nao se conhecem, e chegam a um consenso sobre a validade das informacoes
registradas.

Essas transacoes/informacdes sao armazenadas em “blocos de dados” organizados
em corrente (“chain”), de forma que o histérico dessas transacoes pode ser facilmente ve-
rificado e dificilmente modificado. Segue quadro explicativo para facilitar sua visualizacao:

1 ALMENARA, Igor. Terreno virtual em um metaverso é vendido por RS 13 milhdes. Canaltech, 2021. Disponivel em: <https://
canaltech.com.br/internet/terreno-virtual-em-um-metaverso-e-vendido-por-r-13-milhoes-202690/>. Acesso em 20/11/2022.
12 MACIET, Cibele. Obras de arte virtuais sao vendidas por milhoes de ddlares - e moedas digitais. CNN Brasil, 2021.
Disponivel em: <https://www.cnnbrasil.com.br/estilo/obras-de-arte-virtuais-sao-vendidas-pormilhoes- de-dolares-e-moedas-
-digitais/>. Acesso em 14/03/2022.

13 NAKAMOTO, Satoshi. Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System. 2008. Disponivel em: <https://bitcoin.org/bitcoin.
pdf>. Acesso em 14 de margo de 2022.




Metaverso e Sociedade

31

Artigos Finais V Grupo de Pesquisa ITS

FIGURA 1 - Como funciona a Blockchain: Passo a Passo

FONTE: LAMOUNIER, Lucas™

O funcionamento dessa tecnologia é consideravelmente complexo e exige um certo es-
paco para que seja devidamente esmiucado. Levando em conta que o presente artigo nao
tem foco em tal tarefa e que ja ha trabalhos de exceléncia sobre o assunto, considera-se
que para o presente momento é essencial que o leitor deste artigo entenda somente as
principais caracteristicas da referida tecnologia.

Nesse sentido, destaca-se o notdrio trabalho Blockchain e a Revolucao do Consenso
sob Demanda, que consegue explicar, de forma resumida, todas as principais caracteris-
ticas da tecnologia:

“Descentralizacao: As aplicacoes e sistemas sao executados de maneira distribui-
da, através do estabelecimento de confianca entre as partes, sem a necessidade de
uma entidade intermedidria confidvel. Esse é o principal motivador para o crescente
interesse na blockchain.

Disponibilidade e Integridade: Todo o conjunto de dados e transacodes sao replica-
dos em diferentes nés de maneira segura, de forma a manter o sistema disponivel
e consistente.

Transparéncia e Auditabilidade: Todas as transacoes registradas no livro-razao sao
publicas, podendo ser verificadas e auditadas. Além disso, os cédigos da tecnologia
costumam ser abertos, passiveis de verificacao.

Imutabilidade e Irrefutabilidade: As transacoes registradas no livro-razao sao imu-
taveis. Uma vez registradas nao podem ser refutadas. Atualizacoes sao possiveis a

partir da geracao de novas transacoes e realizacao de novo consenso.

Privacidade e Anonimidade: E possivel oferecer privacidade aos usuarios sem que

14 LAMOUNIER, Lucas. O Guia Definitivo Da Tecnologia Blockchain: Uma Revolucao Para Mudar O Mundo. 101 Blockchains,
2018. Disponivel em: <https://101blockchains.com/pt/tecnologia-blockchain-guia/> Acesso em 24/11/2022.
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os terceiros envolvidos tenham acesso e controle dos seus dados. Na tecnologia,
cada usuario gerencia suas proprias chaves e cada né servidor armazena apenas
fragmentos criptografados de dados do usuario. Transacoes sao até certo ponto
andnimas, com base no endereco dos envolvidos na blockchain.

Desintermediacao: A blockchain possibilita a integracao entre diversos sistemas de
forma direta e eficiente. Assim, € considerada um conector de sistemas complexos
(sistemas de sistemas), permitindo a eliminacao de intermedidrios de maneira a sim-
plificar o projeto dos sistemas e processos [Xu et al. 2016]'°.

Cooperacao e Incentivos: Oferta de modelo de negdcios a base de incentivos, a luz
da teoria dos jogos. O consenso sob demanda passa a ser oferecido como servico

em diversos niveis e escopos”.’

Pois bem, a partir da tecnologia blockchain e da Bitcoin, o sistema de tecnologias descentra-
lizadas foi gradualmente se desenvolvendo. Outras criptomoedas surgiram, outros sistemas
de blockchain foram criados (destacando-se o Ethereum), até se chegar aos denominados
Non Fungible Tokens (NFTs — Tokens Nao Fungiveis).

Em breve sintese, usando os ensinamentos de Usman Chohan, o NFT é “uma unidade
de informacao digital (token) que é armazenada numa blockchain e nao é inerentemente
permutavel com outros bens digitais (nao fungiveis)” (Traducao nossa)."”

Ou seja, diferente das criptomoedas que tém valor semelhante, podendo ser trocadas
indistintamente entre si, os NFTs representam bens unicos, infungiveis. Isso se da por meio
do registro de dados e de informacoes individualizadas em uma blockchain.

Ao longo do ano de 2021, essa aplicacao da blockchain ficou consideravelmente conhe-
cida devido a venda de NFTs de obras digitais, memes e até tweets. Sobre esses casos, cabe
novamente dar destaque para a venda do NFT da obra “THE FIRST 5000 DAYS” do artista
digital Beeple, que foi vendida na Christies, tradicional casa de leilao, pelo valor de USD
69.346.250,00 - um verdadeiro marco na popularizacao dos NFTs.

Nos metaversos baseados em blockchain, os NFTs também sao figura essencial, na
medida em que sao utilizados no registro de itens colecionaveis e até mesmo no registro
de “terra” desses metaversos, como se vera mais a frente.

2. 0 que é transferido por meio dos NFTs?

15 XU (Apud Greve, et al. Pag. 4)

16 GREVE, Fabiola et al. Blockchain e a Revolucao do Consenso sob Demanda. In Minicursos do Simpdsio Brasileiro de Redes
de Computadores e Sistemas Distribuidos (pp.v. 30) Edicao: XXXVI Capitulo: 5 Editora: Sociedade Brasileira de Computacao.
Disponivel em <https://www.researchgate.net/publication/324808918_Blockchain_e_a_Revolucao_do_Consenso_sob_Demand
a> Acesso em 20/11/2022.

17 Trecho em seu idioma original: “... an unit of digital information (token) that is stored on a blockchain and is not inherently
interchangeable with other digital assets (non-fungible)” CHOHAN, Usman W., Non-Fungible Tokens: Blockchains, Scarcity,
and Value, 2021, paginas 1-2, Cépia digital disponivel em: <https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=3822743>
Acesso em 25/11/2022
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Os NFTs se baseiam na tecnologia blockchain e, a principio, permitem acompanhar o re-
gistro e as transacoes de informacoes/bens unicos. Nesse sentido, conforme propagam
as grandes midias, seria possivel registrar e vender obras digitais “originais” para colecio-
nadores e interessados em determinados artistas e projetos.

Contudo, como demonstrado na introducao deste artigo, parcela consideravel da po-
pulacao aparenta nao ter interesse em adquirir um NFT, ou sequer vé algum tipo de valor
nesse tipo de ativo.

A resposta para essa falta de interesse ou descrenca na ferramenta pode vir da falta
de conhecimento acerca de seu funcionamento. Em pesquisa realizada pela Money'® cons-
tatou-se que, quando questionadas em maior detalhe sobre a ferramenta, apenas uma a
cada quatro pessoas de fato sabia explicar o que € um NFT.

Esse resultado nao vem sem justificativa. Como indicado pela prdpria pesquisa, apesar
de NFTs estarem por todos os lugares atualmente, muitas pessoas nao entendem de fato
tal ferramenta, misturando seu conceito com o de criptomoedas e o de blockchain.

Foi comum, principalmente no inicio de 2021, ver noticias que memes e tweets haviam
sido “vendidos”, ou apontando que os NFTs seriam verdadeiros certificados digitais de ori-
ginalidade e propriedade, que garantiriam ao comprador fazer o que quisesse com aquelas
obras.

Todavia, o que se viu no desenvolver dos ultimos dois anos foram casos de NFTs que
foram “corrompidos”,®vendasde “NFTs falsos”?° e o surgimento do movimento “right click”?,
que criticou fortemente a ideia de “propriedade digital”.

Isso exposto, é necessario destacar que nao € possivel atrelar os NFTs a apenas um
tipo de funcionalidade, na medida em que essa ferramenta terd aplicabilidades diferentes
de acordo com o tipo de informacao unica que é registrada na blockchain.

O professor Andrés Guadamuz explica essas diferencas muito bem, destrinchando os
diferentes tipos de informacoes que podem ser registradas numa blockchain para se criar
um NFT. Nesse sentido, chegou a trés diferentes tipos de classificacao de NFTs??:

18 GLUM, Julia. Only 1 in 4 People Actually Know What an NFT Is. Money, 2022. Disponivel em: <https://money.com/peo-
ple-know-what-NFT-is/#:~:text=Money%20teamed%20up%20with%20decision,NFT%200ut%200f%20a%20lineup.> Acesso
em 20/11/2022

19 MUNSTER, Ben. People’s Expensive NFTs Keep Vanishing. This Is Why. VICE, 2021. Disponivel em: < https://www.vice.
com/en/article/pkdj79/peoples-expensive-NFTs-keep-vanishing-this-is-why> Acesso em 20/11/2022.

20 GLOVER, Ellen. NFT Art Theft: What Buyers and Artists Need to Know. Builtin, 2022. Disponivel em: <https://builtin.com/
design-ux/NFT-art-theft> Acesso em 20/11/2022.

21 MORSE, Jack. NFT owners insist they’re totally not owned by ‘right-click savers’. Mashable. 2021. Disponivel em: <https://
mashable.com/article/non-fungible-tokens-NFTs-right-click-save> Acesso em 14 de marco de 2022.

22 GUADAMUZ, Andres. What do you buy when you buy an NFT?. TechnolLlama. 2021. Disponivel em <https://www.tech-
nollama.co.uk/what-do-you-buy-when-you-buy-an-NFT>. Acesso em 14/03/2022.
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1. O NFT em que o objeto?® é registrado diretamente numa blockchain;
2. O NFT em que se registra a transacao/proprietario do objeto numa blockchain; e

3. O NFT em que se tem mero registro de metadado relacionado ao objeto.

O primeiro tipo, como destaca o professor Guadamuz, é o tipo de NFT verdadeiramente “na-
tivo” da blockchain. Nesses casos, o objeto do NFT é diretamente registrado em blockchain,
de forma que sd pode ser vendido ou transferido por meio da prdpria rede.

Esse acaba sendo o tipo de NFT mais citado pelos entusiastas da tecnologia, na medi-
da em que se esta de fato transferindo um item Unico por meio da venda do token. Todavia,
como também expoe Guadamuz, esse NFT acaba sendo o menos utilizado por artistas e
criadores de projetos na area, pois realizar o upload de uma obra em blockchain pode exigir
um gasto consideravel®*. A exemplo, na data de elaboracao do artigo do professor, o preco
de upload de um kilobyte na Ethereum era de 13,61 dédlares.

Ademais, como as transacoes no meio cripto se desenvolvem numa relacao de oferta
e demanda,?® quanto maior for o arquivo objeto de upload, maior o custo?® para fazer tal
registro. Como expoe Albert Palau, esse crescimento de gasto € exponencial:

Figura 2: Preco do Gas em relacao ao nimero de Kb

23 No artigo elaborado pelo professor Guadamuz se da foco para NFTs de obras digitais. Contudo, no presente artigo se
utiliza dessa classificacao em sentido mais amplo, usando o termo “objeto” para abranger obras, itens digitais e outras infor-
macoes individualizadas que possam vir a ser registradas em blockchain.

24 Nesse ponto, essencial destacar que ha certas “blockchains” desenvolvidas para armazenar arquivos maiores, como
a “BigChainDB”. Contudo, esses tipos de redes blockchain tendem a fugir de determinadas caracteristicas da proposta de
Nakamoto, ao ndo terem nenhum algoritmo de consenso e se basearem em “nodes” que confiam um nos outros, de forma que
seu uso publico se torna inutilizavel. Isso exposto, tais redes ndo sao levadas em consideracao no presente artigo. - Informacao
extraida da seguinte fonte: SEMENCHUK, Max. Attaching big files to the blockchain. Medium, 2017. Disponivel em: < https://
medium.com/4ire/attaching-big-files-to-the-blockchain-64e932bee743> Acesso em 20/11/2022.

25 Necessario lembrar que as transacoes sao validadas por terceiros que, a principio, recebem compensacoes financeiras
por tal servico. Nesse cenario, os validadores dao preferéncia para as ofertas que exigem um menor gasto computacional
pelo melhor preco.

26 Como ensina Frankenfield, o custo para elaborar uma transacao na Ethereum é mensurado em “Gas”, taxa cobrada para
compensar o trabalho daqueles que verificam as transacdes na rede. FRANKENFIELD, Jake. Gas (Ethereum): How Gas Fees
Work on the Ethereum Blockchain. Investopedia, 2022. Disponivel em: https://www.investopedia.com/terms/g/gas-ethereum.
asp. Acesso em 25/11/2022.
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FONTE: PALAU, Albert. ?”

O segundo tipo de NFT, por sua vez, tem como funcionalidade o registro de transferéncia
dos direitos de propriedade sobre determinado objeto. Como expoe Guadamuz, esse NFT
se vale de um dos principais beneficios da blockchain, que é registrar de forma publica e
imutdvel uma cadeia de informacoes/transacoes. Dessa forma, o NFT pode servir como um
“contrato de compra e venda” que transfere a titularidade do objeto a cada transferéncia
registrada na blockchain.

Esse tipo de NFT é utilizado por alguns dos principais projetos do mercado, como nas
colecoes Cryptopunks?® e Bored Ape Yacht Club?®, que tém como principal objeto a trans-
feréncia de titularidade de seus colecionaveis. Ambos os projetos em questao ainda garan-
tem uma licenca de direitos autorais por meio da transferéncia dos tokens, permitindo aos
detentores de seus NFTs o uso das imagens dos colecionaveis em produtos derivados.=°

Contudo, como expoe o professor Guadamuz, a limitacao desse tipo de NFT é clara, na
medida em que a legitimidade de um smart contract® pode ser facilmente questionada em
juizo. Um contrato mal formulado pode nao cumprir com os requisitos impostos por lei.

Ademais, o autor também aponta que a existéncia de tal NFT nao € sinénimo de ori-
ginalidade, na medida em que o objeto da transferéncia pode ter sido “roubado” de outro
artista/criador, de forma que a pessoa que realizou o registro nao detém nenhum direito
sobre aquela obra/objeto.

O terceiro tipo de NFT, por fim, € o mero registro de um metadado®?> em uma cadeia
blockchain. Um exemplo corriqueiro desse modelo € o NFT que faz referéncia, por meio de
um link, a um servidor externo em que o objeto esta hospedado.

E nesse tipo de aplicacdo que ocorre os casos de NFTs “corrompidos”, na medida em
gue muitos artistas e projetos se valem de servicos em servidores centralizados que podem
“sumir” (apresentando mensagem de erro) ou serem modificados, em vez de usarem opgoes

27 PALAU, Albert. Storing on Ethereum. Analyzing the costs. Medium, 2018. Disponivel em: < https://medium.com/coin-
monks/storing-on-ethereum-analyzing-the-costs-922d41d6b316> Acesso em 20/11/2022.

28 LARVALABS. Cryptopunks. Disponivel em: <https://www.larvalabs.com/cryptopunks>Acesso em 20/11/2022

29 BAYC. Bored Ape Yacht Club, 2022. Termos de uso. Disponivel em: <https://boredapeyachtclub.com/#/terms>. Acesso
em: 01/09/2022

30 CRYPTOPUNKS, 2022. Termos de uso. Disponivel em: <https://licenseterms.cryptopunks.app/> Acesso em 20/11/2022.
31 JOSA, Lucas. O que sdo smart contracts? EXAME, 2021. Disponivel em: <https://exame.com/future-of-money/o-que-
-sao-smart-contracts/> Acesso em 20/11/2022.

32 “Metadados sao informacoes estruturadas que descrevem e permitem localizar, gerenciar, controlar e preservar outras
informacoes (ou seja, dados) ao longo do tempo. Os metadados tém a mesma funcao de um rétulo. Assim como outros rétu-
los, os metadados fornecem informacoes sobre um objeto.” AGUIA. Dados Cientificos: como construir metadados, descricao,
dicionario-de-dados e mais. Agéncia usp de gestao da informacao académica. Disponivel em: < https://www.abcd.usp.br/
noticias/dados-cientificos-como-construir-metadados-descricao-readme-dicionario-de-dados/.>Acesso em 20/11/2022.
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descentralizadas como o IPFS?33,

Como destaca o professor Guadamuz, esse é o tipo de NFT mais comum de se encon-
trar, na medida em que tem um custo baixo de registro e ndo transfere, a principio, qualquer
tipo de direito que o autor possa ter sobre o objeto registrado.

3. Blockchain dentro do metaverso

Como exposto acima, a blockchain tem como principal funcionalidade manter um re-
gistro publico, descentralizado e imutavel de informacdes. Registrar qualquer conteudo
um pouco maior que alguns kilobytes demanda um investimento consideravel, de forma
gue nao é vantajoso armazenar grandes arquivos em blockchain. Nesse sentido, necessario
destacar que os metaversos baseados em blockchain nao funcionam diretamente nessas
redes, diferente do que muitos do publico leigo acreditam.

Na pratica, a blockchain e os NFTs sao usados de forma auxiliar nesses universos, ser-
vindo como uma maneira de registrar a titularidade de itens ou de terras de maneira publica
e segura para sua comunidade. Esse registro proporciona aos usuarios desses universos
virtuais um maior controle sobre os ativos que possuem.

Os metaversos também podem se utilizar dos NFTs como método de direcionamento
para os servidores nos quais de fato esta armazenado o contelido existente naquele mundo,
muitas vezes se valendo de IPFS, BitTorrent e outros servidores descentralizados.

Dessa forma, os metaversos se baseiam, em sua maior parte, no segundo e terceiro
tipos de NFT classificados pelo professor Guadamuz, ou seja, como métodos de registro de
transferéncia de titularidade e como maneira de direcionar o usuario para algum conteuddo
externo a tecnologia blockchain, se valendo de um metadado (links magnéticos).

Para entender melhor como funciona tal dindmica, é interessante se analisar o whitepa-
per3*do famoso Decentraland, um dos maiores metaversos baseados em blockchain. Apesar
de haver diferencas entre cada projeto, o modelo proposto pelo Decentraland consegue de-
monstrar com maior clareza os potenciais desses mundos virtuais, apresentando a proposta
tedrica por detras de sua criacao e explicando as bases técnicas de seu funcionamento.

O whitepaper do Decentraland disserta sobre os atuais padroes de internet centralizada
e sobre o gradual avanco da blockchain na internet e relacdes sociais, apontando os impor-
tantes numeros atingidos nos ultimos anos, como a marca de 8.4 milhdes de usuarios da
Coinbase em 2017.

Apds passar pela histdria do desenvolvimento da Decentraland e destacar os principais
objetivos desse metaverso — permitir que usuarios criem e tenham controle sobre seu con-
teudo, de modo que possam monetizar de forma mais justa o tempo gasto com tal criacao

33 LAMA, Shilpa. O que é IPFS - Guia para iniciantes. Beincrypto, 2022. Disponivel em: <https://br.beincrypto.com/apren-
der/o-que-e-ipfs/> Acesso em 20/11/2022.

34 ORDANO, Estebam et al. Decentraland: A Blockchain-based Virtual World. Disponivel em: < https://Decentraland.org/
whitepaper.pdf> Acesso em 24/11/2022.




Metaverso e Sociedade

37

Artigos Finais V Grupo de Pesquisa ITS

—, 0 texto expoe a “arquitetura” de tal mundo, apontando trés camadas de seu protocolo
de funcionamento:3®

1. Camada de consenso: onde se rastreia a propriedade sobre uma terra e o con-
teudo existente nela;

2. Camada de conteudo: onde, utilizando-se de um sistema de distribuicao descen-
tralizado, se baixam os bens e os conteuddos existentes nas terras do metaverso; e

3. Camada em tempo real: onde se permite a conexao entre usuarios do metaverso.
O texto ainda faz um breve resumo sobre como essas camadas funcionam e se conectam:

A propriedade da terra é estabelecida na camada de consenso, onde o contelddo da
terra é referenciado através de um hash do conteudo do arquivo. A partir desta re-
feréncia, o conteudo pode ser transferido de BitTorrent ou IPFS. O arquivo baixado
contém uma descricao dos objetos, texturas, sons, e outros elementos necessarios
para renderizar a cena. Contém também o URL de um servidor de rendezvous para
coordenar ligacoes entre usuarios P2P que estejam a explorar o terreno. A figura 3
mostra um diagrama dos passos que os clientes Decentraland executam para for-
necer a experiéncia de um mundo virtual partilhado de uma forma descentralizada.
(traducao nossa)3®

FIGURA 3: The Decentraland protocol for simultaneous users in a decentralized virtual world.

FONTE: ORDANO, Estebam et al. ¥’

35  Ibid. p.08

36 Texto original: “Land ownership is established at the consensus layer, where land content is referenced through a hash
of the file’s content. From this reference the content can be downloaded from BitTorrent or IPFS. The downloaded file contains a
description of objects, textures, sounds, and other elements needed to render the scene. It also contains the URL of a rendezvous
server to coordinate connections between P2P users that are exploring the tile simultaneously. Figure 3 shows a diagram of the
steps the Decentraland clients execute to provide the experience of a shared virtual world in a decentralized way.” lbid. p. 08

37 Ibid. p. 08
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Os terrenos no Decentraland, chamados de LAND, sao caracterizados como NFTs e desem-
penham papel essencial nesse mundo, na medida em que é neles que se desenvolvem as
experiéncias dos usuarios, que trafegam entre os espacos vendo conteudo e participando
das diversas atividades que esses locais tém a oferecer.

Para entender o funcionamento desses tokens de terreno, € necessario dar destaque
para a primeira camada, a camada de consenso, dado que € nela que se apontam os con-
teudos que sao registrados na blockchain:

A Decentraland utilizard um smart contract da Ethereum para manter um registo
de propriedade das parcelas de terra no mundo virtual. Chamamos a estes bens
digitais nao fungiveis de LAND: cada LAND tem coordenadas unicas (x, y), um pro-
prietario, e uma referéncia ao contetuido do arquivo de descricao, que codifica o
que o proprietario quer ali mostrar. Os clientes da Decentraland ligar-se-ao a rede
Ethereum para obter atualizacoes ao estado do smart contract da LAND. (traducéao
e destaques nossos)3®

Isso exposto, o token LAND se assemelha ao ensinado pelo professor Guadamuz nas clas-
sificacoes 2 e 3 de NFTs. Trata-se de um token com dados sobre a propriedade e proprie-
tario, se adicionando um link magnético (metadado) para o servidor onde estd hospedado
o conteudo a ser visualizado naquele espaco.

Por sua vez, o direcionamento para o servidor onde se encontra o conteldo a ser vi-
sualizado na LAND pode ser melhor entendido ao se analisar a camada de distribuicao de
conteldo:

Decentraland utiliza um sistema de armazenamento descentralizado para distribuir
o conteudo necessario para renderizar o mundo. Para cada parcela que necessita
de ser renderizada, uma referéncia a um arquivo com a descricao do contetdo é
localizadanosmartcontract. A solucaoatualutilizaasredesBitTorrente Kademlia
DHT, armazenando um link magnético para cada parcela. No entanto, o Sistema
de Arquivo Inter-Planetario (IPFS)11 fornece umaalternativaconvincenteamedida
que a sua tecnologia amadurece.

Este sistema de distribuicao descentralizada permite que a Decentraland funcione
sem a necessidade de qualquer infraestrutura de servidor centralizada. Isto per-
mite que o mundo virtual exista desde que tenha usudrios distribuindo conteudo,
transferindo o custo de funcionamento do sistema para os mesmos atores que dela
beneficiam. Também proporciona a Decentraland uma forte resisténcia a censura,
eliminando o poder de uma autoridade central para alterar as regras ou impedir 0s
utilizadores de participantes.

(..) Adescricaode umaparcelaconteraumalistadediferentesdocumentos neces-
sarios para a sua entrega, uma lista de servicos alojados pelo proprietario, e um

38  Textooriginal: “Decentraland will use an Ethereum smart contract to maintain a ledger of ownership for land parcels in the
virtual world. We call these non-fungible digital assets LAND: each LAND has unique (x, y) coordinates, an owner, and a reference
to the content description file, which encodes what the landowner wants to serve there. Decentraland clients will connect to the
Ethereum network to fetch updates to the state of the LAND smart contract.” Ibid. p. 09.
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ponto de entrada para orquestrar a colocacao de objetos e o seu comportamento.
(traducao nossa e destagues nossos)*®

Por fim, o Decentraland ainda conta com outros NFTs além da LAND, sao os chamados
wearables. Esses itens podem variar entre roupas, emotes e caracteristicas corporais, dando
aos usuarios meios de personalizar seus avatares:

Os Wearables sao os artigos de vestudrio, acessorios e caracteristicas corporais que
podem ser usados para personalizar o aspecto de um avatar do Decentraland. Ha
uma selecao de wearables que desde o inicio estao livremente disponiveis para todos
os avatares, mas a Decentraland também apoia a criacao e utilizacao de artigos
de vestuario personalizados que sao representados por tokens nao fungiveis (ou
NFTs). Isto permite a criacao, ou cunhagem de uma quantidade finita de wearables
na blockchain, semelhante a LAND.

(...) cada item utilizavel pode ser cunhado para criar varios NFTs desse mesmo item,
até um limite de acordo com a raridade do item (quanto mais raro for o item, menos
NFTs se pode cunhar). Os itens sao frequentemente referidos como as “represen-
tacoes” do wearables.

Ositens nao podem ser comprados ou vendidos, apenas os NFT que foram cunha-
dos a partir de artigos. (traducao nossa e destaques nossos)*°

Todas as roupas e artigos direcionados para avatares tem um NFT correspondente que
permite a venda entre usuarios, algo que novamente se assemelha ao segundo tipo de NFT

39 Texto original: “Decentraland uses a decentralized storage system to distribute the content needed to render the world.
For each parcel that needs to be rendered, a reference to a file with the description of the parcel’s content is retrieved from the
smart contract. The current solution uses the battle-tested BitTorrent and Kademlia DHT networks by storing a magnet link for
each parcel. However, the Inter-Planetary File System (IPFS)11 provides a compelling alternative as its technology matures.

This decentralized distribution system allows Decentraland to work without the need of any centralized server infrastructure. This
allows the world to exist as long as it has users distributing content, shifting the cost of running the system to the same actors
that benefit from it. It also provides Decentraland with strong censorship-resistance, eliminating the power of a central authority
to change the rules or prevent users from participating.

(...) The description of a parcel will contain a list of different files required to render it, a list of services hosted by the landowner,
and an entry point to orchestrate the placement of objects and their behavior.” Ibid. pags. 09-10

40 Texto original: “Wearables are the various items of clothing, accessories, and body features that can be used to customi-
ze the appearance of a Decentraland avatar. There is a selection of default wearables that are freely available to all avatars, but
Decentraland also supports the creation and use of custom wearables that are represented by non-fungible tokens (or NFTs). This
allows a finite amount of different wearables to be created, or minted, on the blockchain, similar to the LAND.

(...) each wearable item can be minted to create multiple NFTs of that same item, to a limit according to the item’s rarity (the rarer
the item, the fewer NFTs you can mint). [tems are often referred to as the “representations” of the wearable.

[tems cannot be bought or sold, only the NFTs that have been minted from items.” DECENTRALAND. Decentraland, 2022. Wearables
overview. Disponivel em: <https://tecnoblog.net/responde/referencia-site-abnt-artigos/> Acesso em 24/11/2022.
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classificado por Guadamuz.

4. Metaverso e afalta de usuarios ativos, promessas revolucionarias
em universos sem atratividade para o grande publico.

Apos a devida analise sobre a blockchain, sobre o que de fato sdo os NFTs e como estes se
aplicam no metaverso, € possivel dizer que o publico leigo e as grandes midias tendem a
ter uma impressao equivocada dessas tecnologias.

Contudo, é essencial destacar que, apesar de tais mundos ndo serem uma codpia do
imaginario de parte de seu publico leigo, tais projetos apresentam propostas interessantes
e que podem modificar drasticamente a maneira como a sociedade se relaciona on-line.

O whitepaper do Decentraland é um exemplo dessa possivel revolucao. No documento,
defende-se a ideia de um mundo virtual onde seus usuarios podem “criar, experimentar, e
rentabilizar conteudos e aplicacoes”, algo antagdnico aos atuais modelos centralizados,
gue sao governados por organizacoes que controlam, censuram e colhem os frutos de seus
usuarios.

Parte desses metaversos, como é o caso do Decentraland*' e do The Sandbox*?, ainda
propoe a ideia de interoperabilidade entre projetos, de forma que determinados NFTs po-
deriam ser “importados” e utilizados nesses mundos virtuais, trazendo uma maior sensacao
de “propriedade digital” para os donos de tais tokens.

Isso exposto, por que os metaversos no geral tem apresentado médias de usuarios ati-
vos consideravelmente baixas?

A realidade é que, além da falta de conhecimento dos usuarios acerca das funcionalida-
des desses mundos, o conteldo presente nos metaversos ainda se mostra muito precario
e desinteressante para o publico em geral.

Como descreve Phil Spencer, chef da Microsoft Gaming, o metaverso “parece um jogo
mal feito”,*3 afirmacao que tem reverberado entre muitas pessoas que testaram tais univer-
sos e viram plataformas repletas de bugs, lentas, carentes de conteddo e agora sem uma
comunidade forte. Basta assistir a alguns videos na internet para perceber reflexos dessa
realidade.

O que se vé é que a maior parte das noticias e divulgacoes sobre tais universos focam
muito mais nos potenciais de ganhos econémicos com valorizacao de terras e NFTs do que
nos conteuidos produzidos nesses lugares.

Muitos desses novos mundos virtuais apresentam interfaces e graficos semelhantes

41 Satoshiverse: The First Linked Wearables in Decentraland. Decentraland, 2022. Disponivel em: <https://Decentraland.
org/blog/announcements/satoshiverse-the-first-linked-wearables-in-Decentraland/> Acesso em 24/11/2022.

42 Interoperability Overview. The Production Academy, 2021. Disponivel em: <https://sandboxgame.gitbook.io/production/
interoperability/interoperability-overview> Acesso em 24/11/2022.

43 PERRY, Alex. Xbox head Phil Spencer dunks on the metaverse and teases ‘Call of Duty’ on Switch. Mashable, 2022.
Disponivel em: <https://mashable.com/article/phil-spencer-xbox-wsj-live-metaverse-call-of-duty> Acesso em 24/11/2022.
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aos de jogos do inicio do século XXI, de forma que se torna impossivel ndo os comparar, por
exemplo, com o jogo Second Life,** que, no meio dos anos 2000, ja apresentava um mundo
virtual para se relacionar, onde havia possibilidade de seus usuarios personalizarem seus
avatares, comprarem terrenos e construirem uma “segunda vida”.

Quando se compara a jogos da atualidade, essa discrepancia fica gritante, seja em
relacao a conteudo, graficos ou comunidades ativas e interessadas nesses meios. Tanto é
assim que individuos interessados no tema consideram o jogo Roblox como algo mais perto
de um “verdadeiro metaverso™® dos que 0s ja mencionados no presente trabalho.

No Roblox e em outros jogos de sucesso, como Minecraft e VR Chat, existem comunida-
des interessadas naqueles universos e que ajudam na criacao de mais conteudo, de forma
que tais meios estdo sempre em desenvolvimento. Os usudrios realmente tém interesse em
participar desses mundos e em adquirir produtos derivados deles.

O Roblox, a exemplo, conta com mais de 47 milhoes de usudrios ativos diarios, sendo
que, desses, 9.5 milhoes ja criaram mundos e jogos abertos para os demais membros da
comunidade, de forma que a plataforma conta com mais de 24 milhoes de experiéncias di-
ferentes para seus usuarios. Nesse sentido, os executivos da plataforma consideram tais
usuarios como “desenvolvedores”.

Em entrevista dada para o site Emerging Tech Brew, Craig Donato, o CBO do Roblox,
afirmou que o trabalho da empresa € “simplesmente permitir que os criadores prossigam
a sua visao (...) A boa noticia para nés é que se tivermos nove, dez milhdes de pessoas a
construir na nossa plataforma, isso tende a funcionar por si proprio”.#® Na mesma matéria
ainda é destacado que as principais acoes tomadas pela empresa detentora do jogo giram
em torno de facilitar os métodos de criacao, compensar seus “desenvolvedores” com o di-
nheiro daquele mundo (o Robux) e ter uma moderacao adequada para garantir que esse
mundo virtual nao vire “um velho oeste”.

Ao tratar de novas tecnologias que permeiam o metaverso,como a Realidade Virtual (VR)
e a Realidade Aumentada (AR), Donato destaca que ainda entende ser necessario ocorrer
mais avancos no lado social de tais mundo:

Quando se |& muito sobre metaversos na imprensa, penso que gravitamos natural-
mente no sentido de a imersao ser o problema. Como, ‘Oh, precisamos de VR e AR,
e é ai que esses mundos realmente vao tomar conta’, disse Donato. ‘Penso que ja
atingimos o ponto de ruptura para a imersao’. O que eu diria, porém, é que hd uma
guantidade incrivel de inovacao que ainda precisa ocorrer do ponto de vista social.

44  VILLAR, Toin. What Is Second Life? A Brief History of the Metaverse. MUQ, 2022. Disponivel em: <https://www.makeu-
seof.com/what-is-second-life-history-metaverse/> Acesso em 24/11/2022.

45 MCDONALD, Jordan. Roblox’s metaverse is already here, and it’s wildly popular. Emerging Tech Brew, 2021. Disponivel
em: <https://www.emergingtechbrew.com/stories/2021/12/10/roblox-s-metaverse-is-already-here-and-it-s-wildly-popular>
Acesso em 24/11/2022.

46 Texto original: “Our job is simply to enable creators to pursue their vision,” Donato said. “The good news for us is if we have
nine, 10 million people building on our platform, that tends to work itself out.” Ibid.
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(...) Para Roblox, o lado social é parcialmente o que Donato chama de ‘tecido parti-
lhado’ do metaverso Roblox, feito a partir das identidades Unicas que os jogadores
podem criar usando o seu avatar, o meio social de com quem andam, e a economia
do metaverso onde os jogadores compram, vendem, e trocam bens entre si usando
uma moeda dentro do jogo chamada ‘Robux’.#’

Pelo citado acima, percebe-se que muitos dos objetivos do Roblox se assemelham ao do
Decentraland (daridentidades Unicas para seus usuarios, criar umaeconomia que recompensa
seus usuarios por suas criacoes, dentre outros pontos). Contudo, enquanto o Decentraland
foca em uma tecnologia promissora, mais ainda precaria e em desenvolvimento, o Roblox
foca em plataformas simplificadas e intuitivas que atraem seus usuarios para os meios de
criacao.

Portanto, € necessario ter um olhar critico para os numeros atingidos pelos novos me-
taversos, principalmente aqueles que tém seu diferencial pautado em novas tecnologias,
pois essa valorizacao de mercado pode muito bem chegar a zero caso essas empresas nao
mantenham uma comunidade realmente interessada em ingressar nos seus mundos.

Consideracoes finais

Diante de todo o exposto, é possivel concluir que os metaversos e a tecnologia blockchain
tém grandes potenciais. Se desenvolvidos de forma aberta e correta, esses novos mundos
virtuais tém chance de proporcionar uma maior liberdade no meio digital e revolucionar as
relacdes sociais.

Afinal, ndo é sem razao que grandes investidores e grupos empresariais como o Meta
apostam tanto nesse caminho. A sociedade esta se modificando e passando cada vez mais
tempo em plataformas on-line, nao vai demorar para que o meio digital se adeque a essas
novas tecnologias.

Contudo, para que essa revolucao de fato ocorra, é necessario que tais mundos nao
pulem etapas e prometam revolucdes que ndo tém como cumprir. E essencial que, além
das tecnologias e propostas disruptivas, tais meios também proporcionem contelidos e
qualidades que atraiam o publico para essa nova realidade.

E necessério entender que “Roma nao foi construida em um dia”. Se os metaveros pre-
tendem ser novos mundos, é necessario que também foquem na experiéncia de usuario e

47 Texto original: “When you read a lot about metaverses in the press, | think we naturally gravitate toward immersion being
the problem. Like, ‘Oh, we need VR and AR, and that’s when it’s going to really take hold,”” Donato said. “| think that we've already
kind of hit the tipping point for immersion. What | would say, though, is that there’s an incredible amount of innovation that still
needs to occur on the social side.

(...) For Roblox, the social side is partially what Donato calls the “shared fabric” of the Roblox metaverse, made from the unique
identities players can create using their avatar, the social graph of who you hang out with, and the economy of the metaverse where
players buy, sell, and trade goods among one another using an in-game currency called “Robux.” lbid.
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proporcionem uma vida feliz e interessante para seus novos habitantes.
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SUMARIO: Introducao: a poorly built videogame. 1. Compelling worlds to spend time in: o
nomos da realidade gerada eletronicamente. 2. Save the world from invading aliens or con-
quer the castle: interacao, virtude e aventura na realidade gerada eletronicamente. 3. The
skill set of the videogame industry will be very applicable to that market: realidade gerada
eletronicamente e realidade fisica. Consideracoes finais: regnabunt in saecula saeculorum.
Referéncias.

INTRODUCAO: A POORLY BUILT VIDEOGAME

O presente ensaio traz mais inquietacdoes do que afirmacdes. O metaverso, como plena
realizacao das promessas de uma realidade gerada eletronicamente,? nao existe hoje, mas
pretende-se, a partir dessas promessas, definir conceitos que podem ajudar a pensa-lo
quando ele se tornar uma realidade.

Tem-se visto recentemente as primeiras reacdes ao metaverso da Meta, de Mark
Zuckerberg. Uma, especialmente, chamou a atencao pelo argumento desenvolvido. Phil
Spencer, CEO da Microsoft Gaming, afirmou, na WSJ Tech Live 2022, que o metaverso da
Meta era um poorly built videogame.?

A analise de Spencer € importante porque, por vir de dentro da industria na qual o me-
taverso esta inserido, qual seja, a indUstria de criacao de realidades eletronicamente, re-
vela aspectos que uma anélise exclusivamente voltada para o existente (e.g., a analise do
hardware necessario para o funcionamento do metaverso) ou mesmo prospectiva (seja de
uma perspectiva juridica, e.g., normas que podem vir a regular as relacées no metaverso,
sejade uma perspectiva mais ampla, e.g., futurélogos e escritores de ficgao-cientifica) pode
obscurecer. Fundamental €, entao, fazer uma breve introducao ao centro dessa critica, e
depois buscar a conceitualizacao dos principais aspectos do metaverso a partir dela.

Spencer afirmou que os jogos de videogame (e a industria que os produz) tém:

[...] hd anos reunido as pessoas em espacos 3-D para salvar o mundo de aliens inva-
sores ou conquistar castelos, com designers que aprenderam a criar empatia entre

1 Possui graduacao em Direito pela Universidade Federal Fluminense (2013). Mestre em Teoria e Filosofia do Direito na
Faculdade de Direito da Universidade do Estado do Rio de Janeiro e doutorando na mesma instituicao desde 2019, desenvol-
ve pesquisa sobre a relacao entre reacionarismo politico e cultura pop. Atualmente, esta voltado para o estudo dos aspectos
juridico-politicos da obra do autor irlandés Bram Stoker.

2 O usodo termo “virtual” poderia gerar confusoes, por conta da oposi¢cao ao termo “atual”, razao pela qual se optou pelo
termo “eletronica”. Uma premissa do presente texto é que ambas as realidades (a gerada eletronicamente - a virtual - e a
fisica) partilham o mesmo status ontoldgico, ao menos a priori. Esta questdo ndo € o objeto do presente texto, mas, em suma,
acredita-se que, para fins de experiéncia humana, nao é possivel qualificar a partir dos mesmos parametros essas realidades
e, portanto, s6 é possivel admitir a sua igualdade ontolégica.

3 Em traducao livre: “[ulm jogo de videogame malfeito”. A entrevista esta disponivel na integra aqui: https://www.youtube.
com/watch?v=ZvsAwfgl6zs.
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os jogadores, loops de engajamento, modelos de interacao, modelos de iluminacao
que permitem mundos que vao de Minecraft ao Egito Antigo. Criadores de jogos de
videogame tém a fantdstica habilidade de criar mundos estimulantes que fazem
com que noés desejemos passar tempo neles. [...] um metaverso que parece uma
sala de reuniao, ndo é onde eu quero passar a maior parte do meu tempo. Quando
eu penso em personagens e modelos e como eles parecem, eu quero algo que me
engaje, eu quero poér a minha identidade na minha aparéncia [na realidade gerada
eletronicamente], porque eu o faco em qualquer outra forma [de participacao em
realidades geradas eletronicamente]. Sempre que eu jogo um jogo, eu crio 0 meu
avatar, e eu finjo que € assim que eu me pareco, eu quero que seja assim que eu me
pareca - mesmo sabendo que eu nao pareco. [...] estamos ainda nos primeiros es-
tagios do metaverso, e ele vai evoluir, porque eu acredito que é importante que nds
entendamos que nem todos vao viver no mesmo lugar, como os ultimos trés anos [de
pandemia] nos ensinaram, e existem modelos estimulantes nos quais podemos ter
interacao produtiva, fazer com que as coisas acontecam em espacos virtuais 3-D. Eu
acho que eles [esses espacos] vao acabar parecendo bem mais com videogames do
que os modelos que eu vejo para o metaverso hoje e eu acho que a técnica de nossa
industria [dos videogames] vai ser bastante aplicavel a esse mercado, porque nés
estamos construindo esses modelos de interagao.*

Esse largo trecho, traduzido diretamente da entrevista, forca a, antes de querer normatizar
0 metaverso, pensa-lo e conceitualiza-lo. Assumindo que a critica de Spencer seja valida,
estimula-se a partir ndo de abstracoes, mas do que existe hoje, ou seja, dos jogos e outras
realidades geradas eletronicamente, para construir a(s) realidade(s) eletronica(s) como ima-
ginada(s) pela ficcao. Esta dindmica, entre o existente e a promessa, entre a realidade e a
ficcao, pautard o presente estudo.®

Poderiam questionar o porqué de nao se recorrer a um profissional que trabalhe com o
metaverso para a analise, mas é o préprio Spencer que o responde com sua primeira frase:
ha anos que a industria de jogos de videogame trabalha construindo e mantendo espacos
gerados eletronicamente 3-D que envolvem a interacao entre agentes humanos. A expertise
e opiniao dos profissionais dessa industria apontam para uma definicao de metaverso mais
proxima daquela que é revelada por aqueles que especularam sobre o metaverso por tanto
tempo antes de a humanidade se aproximar de seu efetivo desenvolvimento: os escritores

4 As palavras entre colchetes foram introduzidas pelo tradutor, autor do presente texto, para dar completude a citacao,
excepcionado quando elas se referem a um corte no mesmo.

5 Os dados extraidos de obras de arte serao tratados nao como uma forma imperfeita de elaboracao tedrica, mas, pelo
contrario, como uma elaboracao tedrica de igual valor em relacao aquelas produzidas nos debates académicos. Existe muita
resisténcia a se considerar manifestacoes artisticas como interpretacdes nao so legitimas, mas plenamente justificadas, do
real hoje em dia. Cabe, entdo, 8 Academia a tarefa de fazer a ponte necessaria entre as artes e o discurso aceito politicamen-
te (ou seja, com uma relevancia social incontestavel), infelizmente. O discurso artistico &, por vezes, bastante claro e atual, e
muitas vezes mais claro e atual que o discurso académico. O que diferencia os dois, e muitas vezes em prejuizo do académico,
sdo seus métodos. Stendhal costumava dizer que a beleza é a promessa da felicidade (STENDHAL, 1915, p. 55, nota 1), ndo
a beleza como mero gozo estético nem a felicidade como mero desfrute (mas também a beleza como gozo estético e a feli-
cidade como desfrute, muitas vezes), mas a representacao estética como revelacado da verdade, e de uma forma muito mais
completa e complexa que o mero argumento. Foi isso que me atraiu nas obras ficcionais citadas e gosto de pensar que essa
mesma forca € exercida sobre suas personagens.
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de ficcao-cientifica.

Nao € a unica definicao, mas o mero fato de ser uma definicao, e portanto, um possivel
caminho a ser seguido no desenvolvimento do metaverso (e o Unico caminho que atende
realmente as promessas do metaverso como conceito, ou seja, como realidade gerada ele-
tronicamente), legitima que ela seja tomada como ponto de partida do estudo. Dito isso, trés
elementosdafalade Spencerdelimitamospardmetros parase pensar o metaverso:construir
e manter espacos gerados eletronicamente 3-D; o prdprio espaco gerado eletronicamente
3-D; e ainteracao entre agentes humanos. Esses sao os elementos principais por meio dos
quais se pode compreender o restante do discurso e se tentar conceitualizar o metaverso.®

A exploracao dessas questoes pode nao servir para entender plenamente o metaverso,
mas certamente permitira que se chegue mais préximo de conceitos instrumentalizaveis
para fazé-lo.

1. COMPELLING WORLDS TOSPENDTIME IN: O NOMOS DAREALIDADE
GERADA ELETRONICAMENTE

Antes de qualquer discussao sobre propriedade no metaverso, é necessario ponderar o que
sao os itens, o espaco, 0s agentes nao-humanos, enfim, tudo quanto nao sao os avatares de
agentes humanos no metaverso, para além das afirmacodes técnicas (como, por exemplo, o
cédigo que constitui oitem). Antes de se compreender, por exemplo, a nocao de propriedade
da terra, deve se compreender que a terra pode ser apropriada, ou seja, que ela pode entrar
em uma determinada relacao caracterizada como “de propriedade”, diferente do mero uso
(afinal, o mero uso nao confere a propriedade), com o individuo e com a comunidade a qual
o individuo estd associado.

O termo individuo ndo é usado inocentemente aqui. Compreendendo as diversas for-
mas de interacao historicamente existentes entre os seres humanos (escravidao, a liberda-
de dos antigos, a liberdade dos modernos etc; consigo mesmo e em comunidade, uma vez
gue a escravidao também cria uma condicao psiquica para o escravo, a partir da qual ele
pensa, por exemplo) e compreendendo que o metaverso surge hoje por conta de condicoes
tecnoldgicas e psiquicas unicas na histéria da humanidade, é da configuracao existencial
individual contemporanea que se deve partir.

Cientedoproblema técnico (anecessidade de seconceitualizar oselementosdarealidade
para que se estabeleca relacoes entre e com eles, ainda que esta conceitualizacao pareca
ser feita de forma “intuitiva”) e da premissa psiquica (a nocao de individuo contemporaneo),
se pode entender a relacao do ser humano com a realidade inumana, ou seja, com 0 mundo
gue o circunda a partir das condicoes cognitivas e psiquicas do ser humano médio.” Essas

6 Os titulos das secoes a seguir remetem as frases do texto da entrevista em sua lingua original.
7 A partir, em suma, das condicdes de apreensao e processamento da realidade do ser humano médio.
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“condicoes cognitivas e psiquicas” envolvem uma variedade infinita de formas de percep-
cao da realidade através do sentido, construcao de imagens mentais, economias afetivas
etc. Mas, quando se trata do “ser humano médio”, o “médio” faz com que se presuma que
ha algo, nos presentes tempo e espaco, bem como na linguagem que os traduz, que gere
alguma unidade dessas condicoes.

Esse algo é a tecnologia, ou seja, um determinado discurso sobre a manipulacao técnica
da realidade, que se desenvolve no Ocidente hé séculos (AGAMBEN, 2013 e 2017, em espe-
cial sua leitura da questao sobre a tecnologia a partir de Heidegger). Apesar de existirem
alguns discursos concorrentes, a maior parte deles voltada para alguma nocao de mundo
encantado, ou seja, para uma relacao do ser humano com o mundo pautada pelo numinoso, a
humanidade® hoje tende arecorrer a explicacoes “cientificas” para os fenémenos inumanos
(que, de forma prometeica, com o objetivo de distinguir a criatura do restante da natureza,
sao chamados naturais, negando a pertenca do mesmo a este grupo; por motivos dbvios,
foram excluidos fendmenos considerados sobrenaturais da anélise) e, mais do que isso,
tende a compreendé-los de forma utilitaria, ou seja, tecnoldgica.

Heidegger afirmava que “a esséncia da técnica” era “producao e disposicao” e a Gestell
seria “asegurancadoreal sobre o modo da disponibilidade” (AGAMBEN, 2013, p. 69). Gestell,
“a seguranca do real sobre o modo da disponibilidade”, para Heidegger, € a esséncia da
tecnologia enquanto modo de vida da pessoa humana contemporanea. A palavra Gestell
significa, literalmente, “enquadramento” e seria, em uma simplificacao extrema, a forma de
apresentacao do real para a pessoa humana contemporanea, o real que s6 é real enquanto
disponivel.

Tome-se uma arvore como exemplo. Alguns grupos culturais veem em arvores algo de
numMIinoso, ou seja, a arvore como algo cuja natureza pode transcender a matéria de forma
ndo humana (e.g., a drvore como uma divindade). Mas, na maior parte do Ocidente, esse
pensamento, esse enquadramento, esse Gestell da arvore ou desapareceu ou esta em vias
de desaparecer em face de uma classificacao cientifica da mesma arvore. Essa cientifi-
cidade nao se confunde com objetividade (que pode existir no pensar a arvore como uma
divindade; se um grupo partilha uma determinada visao-de-mundo [Weltanschauung] e pra-
ticas que nela se inserem, se estd também diante de objetividade) - essa cientificidade &
um enquadramento especifico, relacionado a uma perspectiva técnica de abordagem dos
dados sobre os fendmenos que nos cercam que sao transmitidos pelos sentidos e sintetiza-
dos pelo cérebro. Pensa-se a drvore como o produto de alguma causa (uma causa “natural”,
no caso: chuva, semente e afins), disponivel em sua materialidade para aproveitamento (e
servindo essencialmente a essa funcao - e nao necessariamente de uma forma abusiva;
mesmo quando se pensa na funcao da arvore na manutencao do equilibrio da natureza, nao
se pensa nela nem como um ser igual ao ser humano, nem como uma divindade).

8 Porque a Europa fez de sua histdria a histéria universal (KOSELLECK, 1999, p. 9). Neste mesmo sentido, a partir de
Kojéeve, AGAMBEN, 2004, e, a partir da analise feita por Auerbach de algumas obras de Voltaire, GINZBURG, 2012.
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Para além de existir uma dimensao instrumental da técnica a qual sera tratada a se-
guir, ha também uma dimensao de conformacao da sensibilidade e da imaginacao a esse
enquadramento do mundo. Heidegger afirmava que o pensar tecnoldgico agia nao so sobre
0s objetos do mundo, mas primordialmente sobre a forma como a pessoa pensa o mundo e
sobre os “instrumentos” que ele usa para pensar, quais sejam, 0s sentidos e a imaginacao
(HEIDEGGER, 1993, p. 332),° sendo este o significado da expressao “seguranca do real”
apreende-se a disponibilidade e instrumentalidade como caracteristicas constitutivas das
arvores, sem duvidas.

Para Heidegger “a técnica nada mais € do que um agir humano voltado para um fim”, e
“a instrumentalidade nada mais é do que uma forma de causalidade, e s uma correta com-
preensao dela pode permitir o acesso a verdadeira natureza da técnica” (AGAMBEN, 2017, p.
O1). Se causar “significa levar algo do ndo ser para o ser, ou seja, € uma forma daquilo que os
gregos chamam de poiesis” e “[E]sta €, por sua vez, explicada como um pro-duzir com base
na laténcia na direcao dailaténcia, da nao-verdade na direcao da verdade, no sentido grego
de a-letheia, ‘desvelamento’, entao a técnica € “um modo eminente desse desvelamento
e, como tal, pertence ao destino histérico do Ocidente” (ibid., p. 92). A técnica, entdo, nao
deve ser olhada a partir unicamente da perspectiva da instrumentalidade, mas sim como a
visdo-de-mundo (Weltanschauung) e o modo de vida por exceléncia da pessoa ocidental.”®

Ou seja, percebe-se e imagina-se o mundo tecnicamente. Entao ndo sé a relacao huma-
na com a realidade inumana é pautada pela técnica, mas o préoprio pensamento de que se
pode pensar essa relacao a partir de conceitos técnicos, no sentido dado por Heidegger ao
termo, ja é uma demonstracao de que a técnica ocupa essa posicao prevalente no pensar
do individuo contemporaneo - ela é a base de todos os pensamentos humanos.

Mas, diante disso, que conceito utilizar para pensar de uma forma geral e genérica a
relacao ser humano com a realidade inumana? Que conceito pode ser utilizado para deter-
minar aquilo que vai compor a realidade inumana que tem sentido para o individuo e que
possa ser sempre referido a essa relacao (ou seja, independentemente de qual momento
da histéria que se esteja estudando) e que possa sempre se expandir, considerando o des-
bravar humano de novas dimensoes (desde a descoberta das Américas ao béson de Higgs)?
Afinal, esse conceito deve ser pensado como um conceito cientifico, que valha em qualquer
tempo-espaco (como, por exemplo, a gravidade; o que nao significa que o conceito seja, por

9 Um exemplo disso é o pensamento kantiano. Quando ele se propde a debater o aparelho cognitivo e psiquico humano
em suas trés criticas, ele nao é inovador. A filosofia dos Ultimos setenta anos antes dele estava discutindo isso (CASSIRER,
2021, p. 116). Mas a forma como ele o faz, ai estd a inovacao. Ele basicamente descreve uma mente humana em abstrato nas
Criticas. Ele trata o ser humano a priori a partir de sua relacao instrumental com seus érgaos de percepcao e representacao
do mundo, tentando averiguar sua precisao a partir da capacidade do do ser humano de pensar suas préprias condicoes de
pensar (ibid, p. 152). O que ele acaba fazendo é descrevendo uma inteligéncia artificial (ndo uma psicologia, mas a transcen-
dentalizacao - ou, com uma certa simplificacdo, uma abstracao - de uma capacidade cognitiva ndo pessoal).

10 Nao se pode deixar de lado as visoes-de-mundo chamadas irracionais (SCHMITT, 2000, p. 45), de forma quase que
pejorativa. No entanto, no discurso publico das relacoes civis e politicas, essas visoes-de-mundo ainda nao sao plenamente
autorizadas, por motivos que nao serao explicados no presente texto, mas que podem ser pensados a partir dos valores do
parlamentarismo (ibid., capitulo 2).
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si s8, adotado em qualquer tempo-espaco ou que ele seja imutavel).

Carl Schmitt utiliza para tratar casos semelhantes o conceito grego de nomos. Afirma
Schmitt que nomos é “a figura imediata na qual a ordem politica e social de um povo se torna
espacialmente visivel”, correspondente, portanto, a “primeira medicao dos pastos, isto &, a
tomada de terra e a ordem concreta que nela reside e dela decorre” (SCHMITT, 2014, p. 69).
E claro, a primeira medicao de pastos é (possivelmente) o primeiro momento do nomos, mas
0 nomos € um eterno tomar a terra, ou seja, um tornar a realidade inumana disponivel para
a apreensao tecnoldgica, pelo discurso da manipulacao da realidade pela técnica.

Mas, como o proprio Schmitt afirma, a ordem concreta desta tomada envolve o reco-
nhecimento da ordem concreta que nela reside e dela decorre. O Ser humano nao é uma
criatura independente da natureza, mas um ser que estabelece relacées com ela. A atual
crise ambiental é prova disso: O humano age e a natureza reage e a natureza age e o hu-
mano reage.

Essa tomada de terra nao se da pacificamente, mas constitui, ainda que violentamente,
um processo que leva ao estabelecimento de ordens especificas, mais ou menos transito-
rias. Estasordens sao fundadas em narrativas constituidoras de comunidades politicas, que,
por sua vez, sao fundadas em motivos varios (etnia, cultura, submissdao a um senhor, a um
individuo, a varios individuos, &8 comunidade politica como um todo, interesses comuns etc).

Na palavra nomos, ser e dever-ser nao podem estar cindidos e nao é possivel ignorar a
realidade sensivel que a ordem juridica regula (ibid., p. 68). Nomos é “a total imediaticidade
de uma forca juridica nao mediada por leis; € um acontecimento histdrico constituinte, um
ato de legitimidade que, em primeiro lugar, confere sentido a legalidade da mera lei” (ibid.,
p. 72).

Esta forca juridica nao mediada por leis dotada de uma imediaticidade, a primeira divi-
sao e particao do espaco, que, segundo parece ao ser humano, o constitui como diferente
dos outros animais, enquanto animal social/politico (a distingao, apesar de importante para
outros debates, ndo interessa tanto aqui), €, hoje, por conta do desenvolvimento histérico
especifico do Ocidente, submetida a tecnologia, a narrativa da técnica e aqueles que a ex-
ploram sob o0 argumento econdmico.

Schmitt afirma que esta circunscricao da terra nao pode se dar no mar: “O mar é livre”
(ibid., p. 38). A imagem representativa desta liberdade do mar é o pirata. A prdépria palavra
pirata vem da palavra grega peirean, que significa por a prova, experimentar, arriscar (ibid.,
p. 39; Agamben traduz peira como experiéncia - AGAMBEN, 2018, p. 23). Schmitt conclui:

O nomos da Terra, entao, reside em uma determinada relacdo entre terra firme e mar
livre. Atualmente, gracas a um novo acontecimento espacial, a possibilidade de um
dominio do espaco aéreo, ambos - terra firme e mar livre - transformaram-se dras-
ticamente, tanto em si mesmos como em suas relacoes reciprocas. Alteraram-se
nao somente as dimensoes da supremacia territorial [Gebiethoheit], ndo somente a
eficacia e a velocidade dos meios humanos de poder, de transporte e de informacao,
mas também o conteudo de sua efetividade. Essa efetividade tem sempre um aspecto
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espacial [...]| Em consequéncia disso também se alteram a relacao entre protecao e
obediéncia e, com isso, a estrutura do poder politico e social e sua relacao com os
outros poderes. Comeca assim uma nova etapa da consciéncia humana do espaco
e da ordem globais.

Todas as ordenacoes pré-globais foram essencialmente terrestres, mesmo quando
incluiam dominios maritimos e tassalocracias. O mundo, originariamente terrestre,
transformou-se na época dos Descobrimentos, quando pela primeira vez a cons-
ciéncia global dos povos europeus apreendeu e mediu a Terra. Nasceu, com isso, 0
primeiro nomos da Terra, que consistia em uma determinada relacao entre a ordem
espacial da terra firme e a ordem espacial do mar livre [...]. Naquela época, no século
XVI, a Inglaterra ousou dar o passo de uma existéncia terrestre para uma existéncia
maritima. A Revolucao Industrial propiciou um passo adicional, em cujo transcurso a
Terra foi de novo apreendida e medida. E essencial que a Revolucao Industrial tenha
comecado no pais que havia consumado o passo para uma existéncia maritima. Eis
aqui o ponto que nos aproxima do segredo do novo nomos da Terra. Até hoje, um
Unico autor se avizinhou do arcano - Hegel -, cujas palavras citamos como conclusao
deste corolario: “Assim como, para o principio da vida familiar, sdo condicdes a terra,
o chao e o solo firmes, o mar é, para a industria, o elemento natural que a vivifica,
impulsionando-a para o exterior.”

[...] Nao é indiferente que a estrutura de um mundo industrializado e tecnificado,
gue o homem constroéi sobre a Terra com o auxilio da técnica, tenha como base uma
existéncia terrestre ou maritima. Hoje, ademais, ja parece concebivel que o ar de-
vore o mar e, guem sabe, até mesmo a terra, e que os seres humanos transformem
o planeta numa combinacao de depdsitos de matérias-primas e de porta-avioes.
(SCHMITT, 2014, p. 46).

Existem, como visto, outros espacos (e.g., 0 ar) e outras imagens (e.g., 0 partisan) traba-
lhadas por Schmitt que naointeressamtanto, porque, apesar de conteremconceitualizacoes
importantes de novas realidades que se desfraldavam perante seus olhos, o mar é que foi
convertido na imagem da Internet. Este trecho é especialmente importante porque revela
também um aspecto da relacao entre a realidade gerada eletronicamente e a realidade fi-
sica que sera enfrentado mais a frente, qual seja, a prevaléncia do mercado e sua relacao
com a técnica em ambas.

Surfar, piratear, navegar... Palavras que foram utilizadas muito nos primeiros anos da
Internet, um espaco considerado essencialmente livre. Mas, € claro, nao se pode pensar que
a Internet € o mar. Uma vez que a Internet se mostra a cada dia menos controlavel, deve-se
entendé-la como parte de um novo nomos.

A Internet livre, como o mar livre, depende, para a formacao de nomos, de elementos
mais estaveis. Estes elementos, vinculados a terra, quando se esta tratando do nomos do
planeta, devem ser entendidos, quando acrescentada a Internet, este espaco formado ele-
tronicamente, como participantes de outra dinamica.

Essa dindmica tem como centro o individuo. Na Internet, apesar de existirem limitacoes

impostas politicamente, ndo ha a impossibilidade de se replicar elementos da realidade
por conta da escassez de elementos humanos ou inumanos (e.g., ndo faltam trabalhadores
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ou pedra para construir uma piramide digital), ou por conta das limitacoes impostas pelos
elementos inumanos da realidade (e.g., € possivel ter asas e voar em uma realidade gerada
eletronicamente). Se ha limitacoes dessa espécie, elas afetam o individuo como participan-
te da realidade fisica, nao da realidade gerada eletronicamente. Tudo quanto o individuo
precisa € saber utilizar as ferramentas disponiveis na Internet e, em Ultima instancia, saber
programar.

Um objetivo que tem sido perseguido intensamente por toda a histdria é a superacao
das limitacoes fisicas humanas, através da técnica. Assim, a técnica vem revelando o mundo
para o ser humano, por meio de uma relacao de disponibilidade da natureza ao individuo.
Do primeiro casaco a cirurgia de mudanca de sexo, seu grande objetivo tem sido submeter
a natureza ao seu escrutinio e a sua vontade. Hoje, no entanto, ainda ha um longo caminho
a ser trilhado na realidade fisica. A realidade eletrénica, no entanto, permite a superacao
dessas limitacoes e, no futuro, é possivel, o permitira com uma imersividade cada vez maior.
Muitas doutrinas filoséficas, porém, insistem em um conceito de natureza humana, em re-
lacao justo com essas limitacdes (e com diversos cautionary tales neste sentido, desde a
Torre de Babel a Resident Evil).

Se écertoque a técnica precisava evoluir para permitir este nivel de liberdade individual,
oselementospsiquicos easideiasjdestaopresenteshaalgumtempo naexperiénciacoletiva
ocidental. Nao a vontade de voar ou a ideia de como criar asas, mas sim a compreensao de
que, se essa libertacao absoluta da vontade individual é impossivel na realidade fisica, ela
é possivel na realidade gerada eletronicamente (mas ndo somente isso, também a crenca
de que isso nao ofenderia Deus, nao feriria direitos alheios etc).

Ouseja,ometaversoemsinao era algo muito além dessa experiéncia existencial a ponto
de nao se poder imaginar concretamente os meios de transforma-lo em real. Quando Neal
Stephenson escreve, em 1992, o livro Snow Crash," o metaverso, como conceito, mas, mais
do que isso, como palavra (ou seja, enquanto conceito definido), efetivamente surge como
uma realidade paralela, utilizada pontual ou continuamente pelas pessoas (com, inclusive,
a previsao de um possivel estigma para aqueles que vivessem suas vidas no metaverso -
STEPHENSON, 2003).

A Internet, entao, é posta como o primeiro passo de uma jornada que leva ao metaverso,
porque, a partir do momento em que ela se torna algo mais evoluido do que uma agéncia
de correios universal'?, os responsaveis por esta superacao nao so tecnoldgica, mas pa-
radigmatica, assumem como possibilidade a formacao de uma realidade eletronica. Essa
realidade eletronica assume o nome de metaverso e é a isso que Neal Stephenson e Phil
Spencer estao se referindo. O metaverso realizard esta poténcia ja presente na Internet e

1 A primeira obra a utilizar a palavra metaverso para designar algo que se assemelha, ontologicamente, ao metaverso
como concebido no presente texto.

12 E importante perceber que agéncia de correios universal e realidade gerada eletronicamente se relacionam, no entanto.
O correio € um meio para a realidade fundada na interacao que € o fim a ser alcancado mais plenamente no metaverso.
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compora mais uma dimensao de um novo nomos. De & para c4, se houve muita evolucao
tecnoldgica, ela, no entanto, nao se deu com o objetivo de estabelecer um metaverso como
o pensado por Neal Stephenson ou um metaverso de qualquer forma que seja. E possivel
explicar, a partir de uma perspectiva jusfiloséfica', por qué.

Apesar de se ter recorrido ao comentario de um agente da industria dos videogames, a
cisdoentrejogos e metaverso (assimcomo entre redes sociais e metaverso) deve ser feita. Os
jogos ja traziam presentes elementos que se provariam fundamentais para que o metaverso
fosse concebido como uma possibilidade, mas a distincao deve ser feita. O metaverso deve
ser imaginado como uma realidade paralela, préxima ao que se faz nos jogos conhecidos
como sandbox'¥, nos quais ha uma gigantesca fluidez das circunstancias nas quais se inse-
re o jogador dada pela adaptabilidade das mesmas a vontade do jogador, um Westworld™
eletrénico, no qual cada agente humano pode escolher as circunstancias nas quais se in-
sere e as narrativas que desenvolve (ou seja, a “forma como joga”). Mas, quebrando a ideia
de jogo, na qual ha um sistema de recompensas preestabelecido, em geral fundado, nessa
espécie de jogos (sandbox), nas relagcoes com os NPCs (non-playable characters - como é o
caso mesmo de Westworld, na qual havia narrativas preestabelecidas), estar-se-ia em uma

13 Por que jusfiloséfica? O interesse juridico por tras destas questoes pode parecer pequeno, mas as possibilidades que
se abrem a pesquisa juridica a partir do momento que a realidade eletrénica é passivel de instrumentalizacao sao imensas. O
que faz com que a ordem se estabeleca? E ndao uma ordem imposta, mas uma ordem imanente, fundada na relacao entre os
jogadores de jogos como, por exemplo, World of Warcraft (e, por que nao, do metaverso)? Sera que os jogadores se portam no
ambiente virtual da mesma forma como se portam fora dele? Sera que, ao contrario, por jogar, comecam a pensar diferente
as acoes na sua vida, nao real, mas fisica? Diante de um cenario de estagnacao da imaginagao politica das sociedades em
razao de um alertado fim da histdria (bem de acordo com um niilismo contra o qual ja havia alertado Kojéeve, em tom de de-
sesperanca, em 1968 - AGAMBEN, 2004, p. 9 e ss.), seria possivel apontar uma vida como mais real que a outra?

14 Sandbox é o nome dado a uma espécie de jogos eletronicos na qual ndo ha objetivos dados ao jogador, sendo ele livre
para determinar o que fara naquele espaco virtual. Duas interessantes histérias do conceito de sandbox, uma voltada para
0 espaco em parques infantis, com prolongamentos até a ideia dos jogos eletréonicos sandbox e outra voltada para os jogos
eletronicos sandbox (que sao por vezes considerados ndo-jogos) estao disponiveis, respectivamente aqui (https://slate.com/
human-interest/2018/06/history-of-the-sandbox-the-origins-of-a-playground-for-kids-and-ideas.html) e aqui (https:/www.
gamedeveloper.com/design/the-history-and-theory-of-sandbox-gameplay). Ambas foram acessadas em 21.01.2023. Uma
definicdo meramente instrumental de jogo pode ser pensada a partir da obra de Huizinga: “[...] uma atividade livre, consciente-
mente tomada como ‘ndo-séria’ (sic) e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao
de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacao ao resto do mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

A funcao do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representacao de alguma coisa. Estas duas funcdes
podem também por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta, ou, entdo, se torne uma luta
para melhor representacado de alguma coisa.” (HUIZINGA, 2000, p. 13). Trés elementos sugeridos por Huizinga interessam
especialmente: a capacidade de imersao do jogador na experiéncia; a formacao de um conceito de ordem interna, fundado
nao so nas regras do jogo, mas nas virtudes exigidas do jogador para o bom cumprimento das regras; e a formagao de comu-
nidades de jogadores.

15 Westworld é uma obra que envolve filmes, séries, e, marginalmente, livros, que se origina a partir do filme homénimo
de 1973, com script de Michael Crichton (autor, também, de Jurassic Park). Seu objeto € um parque de diversoes no qual os
frequentadores podem pretender ser habitantes de representacoes de outros momentos da histéria universal e interagir com
andrdides construidos para agir como personagens desses momentos, mas sem oferecer risco aos frequentadores (e, é claro,
nao € isso que ocorre). Seu uUltimo desenvolvimento foi uma série cuja temporada final foi veiculada em 2022.
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verdadeira sociedade paralela, na qual até poderia haver NPCs, mas esses NPCs também
seriam, como o mundo que os cerca, dependente da vontade dos agentes humanos (ou seja,
seria como a realidade presente, mas possivelmente povoada também por ndo-humanos
mais ou menos conscientes e mais oumenos submetidos as vontades dos agentes humanos).

E claro que isso poderia se desenvolver de algumas formas, com maior ou menor de-
pendéncia da realidade nao-eletrénica. A dependéncia maxima do metaverso em relacao
a realidade fisica seria a de que todos que entrassem no metaverso seriam dependentes,
para estabelecer relacdes nele, de rendas obtidas fora do metaverso (ou seja, na realidade
fisica). A dependéncia minima seria a existéncia de trabalhadores do metaverso que nao
dependessem de rendas obtidas fora do metaverso. Para que se imagine isso, deve-se de-
senvolver uma forma de conceitualizar como se dao as relacoes entre mundo fisico e mundo
eletrénico. O caminho paraisso ndo pode ser pensar nas atividades, por exemplo, a venda de
NFTs, porque o que é fundamental é a forma como cada agente organiza sua vida em torno
de um determinado espaco ou de outro, ou seja, pensar o nomos e a interacdo entre agentes.

Da mesma forma, as redes sociais hoje existentes, por mais que possam impactar na
realidade nao-eletréonica, nado podem definir o metaverso, porque elas nao produzem essa
possibilidade de imersao absoluta que, cré-se, é fundamental para a definicao do que é
o metaverso. Alguns jogos (como quaisquer outros produtos artisticos), podem impactar
profundamente as vidas das pessoas e mesmo de uma sociedade inteira, mas eles ndo sao
vida, porque eles existem em um espaco circunscrito da experiéncia humana que se insere
na realidade fisica.

O elemento fundamental que define o metaverso seria, portanto, essa possibilidade de
imersao absoluta, ou seja, o metaverso seria uma outra realidade, eletrénica (e esse € um
elemento da definicao que s6 surge por conta da forma de desenvolvimento tecnolégico do
Ocidente - se fosse de outramaneira, poderia haver um parque povoado por andrdides, como
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em Westworld'®), na qual se pode imergir absolutamente'. O que o metaverso pode ser, se
desenvolvido a partir desses parametros (existindo experimentos neste sentido, ainda que
maculados pela limitacao técnica, como o jogo Second Life), &, efetivamente, uma segunda
realidade, com consequéncias imprevisiveis (mas que, mesmo assim, € um dever tentar pre-
ver, pace Collingridge) para a definicao do que € a experiéncia humana propriamente dita.

A ideia de experiéncia nao comporta, em regra, o desejo de sua destruicao. Quem tem
uma experiéncia quer, em regra, continuar tendo experiéncias, continuar vivendo. Assim,
ao mesmo tempo que partilha a mimesis narrativa com os jogos, a realidade do metaverso
impoe a criacao de uma determinada ordem que impeca a destruicao constante dos indi-
viduos nela presentes. E uma nova realidade que, a principio, visa ao gozo, ao desfrute, ao
prazer do ser humano.

Ha hoje uma preocupacao gigantesca com a preservacao de direitos e a criacao de

16 O mundo imaginado por Philip K. Dick em seu The Man in the High Castle envolve, por conta de uma alteracao dos even-
tos histéricos que leva a vitéria na Segunda Guerra Mundial a Alemanha nazista e o Império japonés, o desenvolvimento de
tecnologias absolutamente distintas das presentes em nossa realidade naquela realidade, mostrando o carater histérico-cul-
tural do desenvolvimento tecnoldgico.

17 Sem querer descumprir a promessa da nota 2, mas, desenvolvidas melhor as premissas, elabora-se a questao por tras
da mesma nota: No episddio 1 da 4 Temporada de Black Mirror, chamado U.S.S. Callister, um dos principais temas é o volun-
tarismo da atividade de criacao e do quanto esse voluntarismo estéd tanto limitado pela capacidade do desenvolvedor quanto
pelos seus desejos (que sao o proprio material e objetivo ideal da criacdo). Em uma realidade gerada eletronicamente, Robert
Daly abusa da tripulacao da nave espacial do qual é capitao, a U.S.S. Callister do titulo. O que torna a questao particularmente
problematica eticamente é o fato dessa tripulacado ser composta de copias digitalizadas de seus empregados, feitas a partir do
DNA deles, mas que, longe de serem clones digitais criados para essa funcao de descarga emocional dos estresses do trabalho,
carregam consigo a memoria do que seus corpos fisicos e consciéncia viveram na realidade até o momento da digitalizacao.
Apesar da modificacao de certos aspectos aparentemente fenotipicos através da manipulacao dos dados, a personalidade
daqueles envolvidos é totalmente replicada e, diante da insubordinacao, Daly usa normalmente seus poderes superiores de
responsavel pela criacao e manutencao daquele universo para forcar a obediéncia as regras dos papéis que ele determinou
para cada uma das coépias - papéis extraidos de um programa de TV, Space Fleet. No final do episddio, o status das copias
dos funcionarios de Daly no seu mod do jogo Infinity acaba se modificando por completo, criando uma clara confusao entre o
real e o virtual.

Da realidade gerada eletronicamente propriamente dita, tanto da estabelecida pelo padrao Infinity quanto a estabelecida no
mod, destaca-se, imediatamente, sua limitacdo em relacao a realidade fisica, por demais complexa para ser completamente
reconstruida eletronicamente. Essa limitacao decorre tanto da imaginacao do desenvolvedor, quanto de seus desejos e sua
capacidade de replicar fenébmenos complexos em uma maquina, que, por sua vez, nao consegue replicar perfeitamente a
realidade. Um mundo, seja ele criado por um desenvolvedor que nao seja onisciente e onipotente (ser humano ou maquina),
seja ele criado pelas partes-agentes que estao insertas dentro desse mundo, nunca podera representar uma realidade como
a fisica, que nao pode ser sequer completamente percebida, porque, além de o desenvolvedor ser limitado por sua cultura
(pensemos aqui na hipétese Sapir-Whorf, da lingua como influéncia determinante na construcao da realidade, considerando
que, mesmo esta limitacao parecendo abusiva, o ser humano médio sequer consegue dominar sua prépria lingua e a varieda-
de de expressoes da realidade que ela traz, ou seja, um mundo construido por ele seria ainda menor que um mundo que en-
globasse todas as expressoes de sua lingua), ha limitacoes biolégicas que impedem a absoluta compreensao do mundo pela
capacidade humana, e a possibilidade de sua eventual superacao nao significa que essa realidade consiga ser processada
em suas infinitas dimensoes e possibilidades (porque, obviamente, nado se trata tdo somente de compreender o todo, mas de
conseguir prever todas as possibilidades de desenvolvimento desse todo, bem como as circunstancias que as fariam aconte-
cer ou nao). A Unica possibilidade de isso ocorrer seria a onipresenca nao sé geografica, mas temporal, porgue, nesse caso,
a presenca em cada um dos momentos-chave de todos os processos histéricos permitiria a plena compreensao de todas as
possibilidades de desenvolvimento de um determinado momento presente (ndo é a toa que estes trés atributos, onipresenca,
onipoténcia e onisciéncia sao os atributos divinos do Deus cristao - atributos que devem mais aos estudos dos tedlogos, ou
seja, mais a reflexao racional acerca do que significaria ser o criador de uma realidade, que ao texto da Biblia em si).
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uma economia viavel e justa no metaverso. Mas sera que esse é o caminho certo? Sera que
replicar os parametros de justica da realidade fisica é realmente interessante? Nao seria
mais interessante permitir que 0s grupos se organizassem e formassem suas proprias re-
gras, humanistas e justas ou nao, no metaverso? Serd que é necessaria tanta intervencao
do Estado em uma realidade onde a decisdao nao so € livre, mas efetivamente independente
de um certo substrato material?

No metaverso, ao menos para os agentes humanos, basta que o aparelho que franqueia
acesso sejadesligado,’®ouainda, que seja dada a opcao ao agente para que ele seja transfe-
rido para outro espaco, entao nao ha a impossibilidade de adequacao a mudanca do desejo
do agente humano (que deve ser o principal guia das relagcdes no metaverso).

Nao se trata de defender qualquer posicao politica para a realidade fisica ou para a
realidade gerada eletronicamente, mas simplesmente uma abertura as possibilidades de
criacao, pela primeira vez, de uma realidade para cada individuo (uma espécie de Minecraft’®
imersivo). Muito se tem tratado acerca de como replicar a realidade fisica no metaverso, e a
realidade fisica é o metaverso da Meta: uma ordem econémica igual no mundo inteiro, cultu-
ras e formas politicas cada vez mais parecidas (ndo que China, Estados Unidos da América
e Burundi sejam iguais, mas, em regra, pessoas que ocupam a mesma classe social nesses
trés paises tém questoes existenciais semelhantes) e, consequentemente, formas de vida
iguais, ou seja, como dito por Spencer, uma meeting room. Que tentemos ser amishes no
metaverso, ou ainda, que vivamos uma vida igual a do Marqués de Sade, mas, essencial-
mente, levemos vidas diferentes no metaverso das que levamos aqui, € a Unica proposta
que, entende-se, pode ser feita.

2. SAVE THE WORLD FROM INVADING ALIENS OR CONQUER THE
CASTLE: INTERACAO, VIRTUDE E AVENTURA NA REALIDADE
GERADA ELETRONICAMENTE

O que ¢é a imersao absoluta que se entende como constitutiva da realidade do metaverso?
Por certo que nao se trata de algo que necessariamente envolve o individuo todo tempo,
como o0 meio-ambiente, nome dado ao que hoje envolve a humanidade e constitui sua reali-
dade fisica, mas de circunstancias que, existindo em outra realidade, perduram, e que sao

18 No caso, é claro, de um contrato entre as partes que foi devidamente cumprido, mas que deixou de atender ao desejo
de uma das partes, e.g., um sadomasoquista que nao quer mais desempenhar esse papel. A mesma solucao nao seria ade-
quada a um caso de violacao do expressamente acordado entre as partes, como, por exemplo, uma intervencao violenta na
experiéncia no metaverso de outro individuo. Neste Ultimo caso, seria adequada a aplicacao de penalidades pelos gestores
do metaverso.

19 Minecraft € um jogo da espécie sandbox, talvez o mais insigne deles, no qual o jogador ndo tem qualquer objetivo pré-
-determinado e decide o que pretende fazer no cenario (que pode ser gerado conforme o jogador joga - nao ha um cenario
pré-definido, necessariamente) dentro de uma série de opcdes limitadas do que fazer. Para uma analise mais aprofundada do
jogo: https://www.ign.com/articles/2011/11/24/minecraft-review. Acesso em 21.01.2023.
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acessadas conforme isso atenda a vontade do individuo que a acessa.

Se forem pensadas as diferencas entre os espacos ocupados pela pessoa, concluir-se-ia
que o unico dbice aque cadaumdeles fosse tratado comouma realidade distinta das demais
é a continuidade existente entre elas na dimens&o espaco-temporal. E por isso que o Egito
faradnico se situa (pelo que os sentidos humanos conseguem apreender e seu cérebro pro-
cessar) na mesma realidade habitada fisicamente pelo individuo ocidental contemporéneo.

O metaverso talvez seja o primeiro momento na histdria da humanidade em que o ser
humano podera sair da presente realidade. E claro que isso demandara uma série de evo-
lucdes tecnoldgicas, para que o processo iniciado com a Internet e com a obra de Neal
Stephenson chegue ao seu momento final, que € a da cisao das realidades.?® Mas, sem que
se atente a questao da corporeidade, a discussao sobre esse momento final sera rasteira.

Uma das grandes dificuldades de se separar o jogo eletronico e a rede social do meta-
verso € a falta de corporeidade nos trés, o que os torna quase indistintos. Caso se utilize o
metaverso pararelacoes pessoais semtercomo fimalcancarobjetivosintrinsecos ao préprio
metaverso, ele fica parecendo uma rede social; caso se o utilize tendo como fim objetivos
intrinsecos ao proprio metaverso, ele fica parecendo um jogo.

Falta ao jogo eletronico e a rede social a corporeidade prdpria da realidade, mas isso
também falta hoje ao metaverso. E a possibilidade dessa corporeidade, do individuo ser
afetado fisicamente pelo que ocorrer no metaverso (ainda que sejam estabelecidos limites),
que permitiria a imersao absoluta que o caracterizaria, entende-se.

No campo dos jogos, ja ha roupas que simulam impactos. No entanto, a principio, as
relacoes erdticas (ndo s6 o sexo em si, mas as diversas formas de relacao fisica nao defini-
das pelo atingimento de certos objetivos) ndo sdo objeto de jogos, entdo deveria ser supe-
rado o padrao laser tag, de toque em pontos especificos para gerar a reacao na roupa e a
roupa gerar a reacao naquele que a veste, proprio dos jogos (determinado, em geral, pela

20 San Junipero, 4° episddio da 32 temporada de Black Mirror, se passa em um 1987 criado eletronicamente (apesar de ser
possivel ir e voltar entre épocas diferentes), em uma cidade-balneédrio chamada San Junipero. L4, Yorkie, uma mulher timida,
conhece e se apaixona por Kelly, mais extrovertida. A cidade € uma realidade gerada eletronicamente na qual as pessoas
podem viver, mesmo depois da morte de seus corpos fisicos. Yorkie havia sofrido um acidente de carro aos vinte e poucos anos
e estava aguardando a autorizacao de algum familiar para realizar a eutandsia e habitar em San Junipero definitivamente. Kelly
entao se casa com Yorkie, autoriza a realizacao do procedimento, mas reluta em se juntar a ela em razao de seus marido e filha
terem morrido e nao estarem em San Junipero. Ela eventualmente decide que esta pronta para se juntar e é feito um upload
de sua consciéncia para San Junipero. San Junipero é um paraiso artificial, mas ha um lado obscuro, representado pelo clube
Quagmire, oposto ao Tucker’s. L3, Kelly explica, € onde estdo os “idiotas fazendo de tudo para sentir algo”. Durante a briga na
qgual ela fala essa frase, revela-se que as esperancas tecnoldgicas da vida eterna, ou do metaverso, podem ser nada além de
uma espécie de limbo, onde a realidade é uma espera eterna por nada - mas talvez o préprio Paraiso seja assim. San Junipero
é uma utopia materialista hedonista. As pessoas vao para ld com o intuito de se divertir eternamente — mas Kelly mesmo diz, é
um eterno fruir de prazeres que nao sao verdadeiros — a nao ser para Yorkie, que, antes de conhecer alguns prazeres terrenos,
perdeu a capacidade de senti-los. Yorkie &, inclusive, quem aventa a possibilidade de eventualmente desligar seus aparelhos e
libertar a mente para imaginar um momento no qual seja possivel estender as oportunidades de prazer indefinidamente. Isso,
no entanto, traz duas questoes problematicas a tiracolo: a) a ideia de que seja necessario um paraiso para que se continue
aproveitando a vida pode significar um descontentamento com a vida atual que se busca resolver com a imaginacao de outra
vida; e b) a inatividade decorrente dessa imaginacao.
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necessidade de quantificacao de pontos, de “vida”, etc.), para se pensar uma possibilidade
de se transmitir o toque ndo sé de uma pessoa do outro lado do mundo, com todas as suas
nuances, mas mesmo de um ser nao existente na realidade fisica.

A corporeidade é a condicao objetiva da existéncia do metaverso. Mas como poderia-
mos pensar as condicoes subjetivas do individuo no mesmo? Sera que a psiqué humana
estd pronta para esse estagio de transhumanidade eletronica? Ha uma natureza humana?
E, se h3, o que ha além dela? Legalmente, surgem os mesmos questionamentos, e alguns
outros, quando se é defrontado, por exemplo, com a possibilidade da escravidao, inclusive
sexual, de NPCs.

O ser humano que se relacionava com um holograma,?' exemplo com um certo teor co-
mico, mas que salta de uma série de relacionamentos entre humanos e entes eletronicos e
mesmo nao eletronicos (o desejo de criar o parceiro perfeito é antigo e constitui o cerne da
histdria helénica de Pigmaliao e Galateia)?? seria, na verdade, um modelo de relacionamen-
tos futuros? E, se assim o fosse, diversas obras artisticas (desde Blade Runner a Her) poem
a questao: do androids dream of electric sheep??® Ou seja, ha a possibilidade de que agentes
nao-humanos desenvolvam alguma espécie de consciéncia (e também de afetividade, no
modelo da obra Supertoys Last All Summer Long, de Brian Aldiss, convertida no filme A.l.
Artificial Intelligence) que nao seja reconhecida pelos agentes humanos por conta de seus
padroes hermenéuticos defasados? E, mesmo que nao haja consciéncia (o que, entende-
-se, € impossivel saber), seré que isso justifica um tratamento absolutamente livre desses
agentes nao humanos por agentes humanos?

21 Disponivel aqui: https://www.techtudo.com.br/noticias/2022/05/homem-casa-com-holograma-e-relacao-entra-em-cri-
se-entenda-tecnologia.ghtml. O caso é considerado um exemplo de fictossexualidade, ou seja, a atracao por personagens
ficcionais, e o artigo aponta a possibilidade da fictossexualidade se disseminar com o desenvolvimento do metaverso.

22 Essaquestao, sé para que sejam exploradas as possiveis reais implicacoes de um estudo em um campo tao fértil quanto
esse, vem sendo debatida ferozmente em casos polémicos, relativamente recentes. Em artigo de 17.07.2017, a jornalista Laura
Bates reportou ao New York Times o caso da Frigid Farrah, um rob6 sexual que estava vendendo muito bem. Seu atrativo? Opor
resisténcia aos avancos sexuais de seus proprietarios (https://www.nytimes.com/2017/07/17/opinion/sex-robots-consent.html).
Na mesma reportagem ela compila outros casos, como o de robds sexuais em forma de criancas (https://www.bbc.co.uk/
news/technology-40428976), o de jogos de videogame nos quais estuprar e matar uma prostituta ndo necessariamente gera
qualquer consequéncia (https://www.nytimes.com/2006/02/20/technology/defending-cruelty-its-only-a-game.html) e o de
um designer japonés de robos que havia feito um baseado na atriz Scarlett Johansson sem sua permissao (https:/www.wired.
com/2016/04/the-scarlett-johansson-bot-signals-some-icky-things-about-our-future/), aos quais podem ser juntados outros,
como o recém divulgado “video pornd” da atriz Gal Gadot, feito na verdade através da edicao de imagens de outros videos
(https://www.youtube.com/watch?v=xdcP3F308ak - todos os sitios eletronicos indicados foram acessados em 20.01.2023).
Com o desenvolvimento de tecnologias que aumentem o nivel de interacao entre realidade eletronica e realidade fisica, a
tendéncia é que casos como esses se tornem mais frequentes e, considerada a gravidade em razao da intensidade da depen-
déncia do individuo em relacao a realidade eletrénica, mais graves.

23 Em traducao livre: “sera que andréides sonham com carneirinhos eletrénicos?”
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O rob6%* sempre foi pensado como um escravo das vontades, necessidades e senti-
mentos humanos. Sera que é eticamente adequado ter escravos eletronicos? Ou serd que
a proposta tem que ser justamente a oposta? Comportamentos socialmente inadequados
podem ser legitimos em espacos especificos, mas, dado o nivel de imersao nessa realidade,
nao é impossivel que eles a extrapolem. A frase de Romeu e Julieta, citada constantemen-
te na primeira temporada de Westworld, these violent delights have violent ends,?® se aplica

24 A palavra rob6 deriva da palavra robot, utilizada pela primeira vez na peca de teatro de ficcao-cientifica R.U.R., do es-
critor checo Karel Capek, que, por sua vez, deriva do termo tcheco para escravo (ha verdade, aquele que trabalha forcado;
Asimov é quem destaca a importancia de Capek em sua curta histdria da robdtica - ASIMOV, GREENBERG e WAUGH, 1989,
p. 9-13). Com Capek, que criou robds organicos, entende-se que o robd nao deve ser pensado a partir da oposicado maquina-
-mecanismo organico, mas sim da oposicao existéncia télica-meio técnico (técnico sempre no sentido heideggeriano), na qual
o polo existéncia télica (de telos, conforme HEIDEGGER, 1993, p. 314) engloba existéncias sociais que tenham como fim a si
mesmas. Neste sentido, o filme A Ilha (2005) ou mesmo as séries de filmes derivadas de O Parque dos Dinossauros tratariam
uma série de existéncias sociais de mecanismos organicos aos quais a subjetividade (ou seja, de reconhecimento social ndo
meramente como individuo [afinal o processo de individuacao se refere a separacao do individuo de um determinado grupo,
constituindo este individuo a menor particula possivel de um grupo e podendo o termo se aplicar, a partir desta ldgica, a
animais ou a objetos inanimados], mas como sujeito semelhante aos outros sujeitos da sociedade) é negada. Eles sao, neste
sentido, como roboés, meios técnicos para a realizacao de fins que nao se encerram neles, fins de outrem.

Esta escravidao ndo estd vinculada a necessidade, como se poderia entender a partir da interpretacao filoséfica classica
dos processos histéricos escravagistas (ARENDT, 2007, p. 40), mas sim a ideia de reconhecimento, da perspectiva filosofica
hegeliana (a partir da dialética do senhor e do servo - HEGEL, 2018, p. 131-138). Este seria o desenvolvimento maximo da téc-
nica, na qual mesmo mecanismos organicos se veriam privados de qualquer possibilidade de subjetividade, e seriam tratados
como um objeto pura e simplesmente. Estariamos diante, consequentemente, do desenvolvimento do robé por exceléncia.
Marx mesmo, em seu Grundrisse, ressalta como a maquina nao sé beneficiara o trabalho emancipado, ou seja, o trabalho livre
tanto da exploracdo quanto da mera necessidade, o trabalho na sociedade comunista, como é condicao para sua emancipacao
(MARX, 2011, p. 719-720). Assim, Marx acaba sinalizando uma compreensao classica da escravidao, e poderiamos, em um es-
forco especulativo vulgar, inaginar que ele nao seria contra a escravidao robdtica, porque ele sequer a veria como escravidao.

Na prépria peca de Capek essa perspectiva do robd como escravo, fundada na dinamica necessidade-emancipacao (liber-
dade), mostra suas limitagcoes com a revolta dos robds. Asimov desenvolve o tema em sua coletanea de histérias Eu, Robb,
introduzindo as trés leis da robdtica no conto Runaround (ASIMQOV, 2004, p. 32), leis que acabaram sendo interpretadas por
diversos autores dentro do universo da ficcao-cientifica e do estudo académico da robdtica. O que é importante notar é que,
apesar de funcionarem na maior parte dos casos, as leis, na obra de Asimoyv, falham. A verdade € que o rob6 brinca com o ser
humano, porgue este deseja que ele se assemelhe a si e ao mesmo tempo isso limita, muitas vezes, o que ser humano se dispoe
a fazer com o robd. Esse € um dos efeitos do uncanny valley da robdtica (o ensaio do qual deriva o termo, de Masahiro Mori,
esta disponivel aqui: https://spectrum.ieee.org/the-uncanny-valley) e, neste sentido, se esta diante outra vez da dialética do
senhor e do servo, ao invés de diante da dindmica necessidade-emancipacao (liberdade), ou seja, diante de uma interpretacao
afetiva e ndo instrumental (técnica) da relacdo humana com o mundo que o cerca (em um movimento intelectual simples essa
interpretacao afetiva poderia ser relacionada a uma espécie de resquicio psiquico do mundo encantado dos antigos - termo
utilizado aqui em oposicao a civilizacao técnica, moderna, apesar de estar compreendido que “antigos” e “modernos”, no caso,
nao sao termos referentes a cronologia, mas, com algum preconceito, vinculados a perspectivas distintas sobre o mundo;
pensemos, por exemplo em desenhos da Disney e contos de fada nos quais objetos inanimados adquirem vida e desenvolvem
relacdes com seres animados, inclusive humanos). A dialética do senhor e do servo, portanto, revela a poténcia afetiva (no
sentido de uma poténcia que pode afetar) de tudo aquilo que nao é considerado sujeito - os dinossauros de O Parque dos
Dinossauros servem para o entretenimento, mas seu élan vital, seu desejo de existir por si, seu desejo, ainda que nao cons-
ciente em termos humanos de existéncia social que tenha um fim em si mesma, de ter como fim a si mesmo, se impoe ao ser
humano, por pura violéncia (BENJAMIN, 2021, p. 74), recuperando a comparacao aristotélica entre seres vis e superiores ao
individuo (ARISTOTELES, 2009, p. 16), mas de forma ainda mais afetiva, e abrindo a possibilidade para que seja acatado o
cautionary tale de forma mais profunda do que o mero aviso para nao tentar clonar dinossauros. Talvez tudo que seja posto
nessa dialética de dominacao possa ser pensado assim, como algo(uém) cuja existéncia seja significativa em si mesma, e ndo
de uma forma piegas, mas de uma forma afetiva.

25 Em traducao livre: “prazeres violentos tém fins violentos”.
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bem aqui.?®

Esta imposicao violenta da vontade individual pode ser pensada pelas lentes da teoria
da arte como substituicao da satisfacao direta de anseios e paixdes de Norbert Elias?’. O
metaverso nada mais seria, entdao, que uma forma mais imersiva de arte. Mas, consideran-
do que esta seria uma perspectiva objetiva e externa, deve-se imaginar uma perspectiva
interna, na qual todos os agentes, inclusive os nao-humanos, sao pensados como perpas-
sados de afetos.

Uma forma de pensar sobre os padroes de comportamento dos agentes humanos no
metaverso que pode servir particularmente bem é a estabelecida pela relacao entre quest
(busca) e virtude na obra de Alasdair MaclIntyre. Segundo Maclntyre, com base no que
M.l. Finley escreveu sobre a sociedade homérica - que Maclntyre expande para todas as
sociedades que ele chama herdicas (exemplarmente as sociedades descritas nas sagas
islandesas e nos épicos irlandeses, mas isso se aplica a todas as sociedades descritas na
poesia épica) -, nestas sociedades herdicas, cujas instituicdes foram definidas nas narrati-
vas épicas, todo individuo teria um determinado papel e status dentro de um sistema bem
definido e altamente determinado de papéis e estamentos intrinsecamente vinculados uns
aos outros. Nestas sociedades, o individuo se reconheceria por conhecer seu papel nessas
estruturas e, ao saber disso, ele também saberia o que ele deve e o que lhe é devido pelo
ocupante de qualquer outro papel e status (MACINTYRE, 2007, p. 122).

A crenca de que essas sociedades herdicas existiram era crucial para as sociedades
classicas e cristas que se entendiam como tendo emergido dos conflitos nela ocorridos e
que definiram seus pontos de vista parcialmente em termos dessa origem herdica. Segundo
Maclntyre, a literatura herdica constituia uma parte central dos discursos moralizantes
destas sociedades sucessoras, e foi das dificuldades envolvidas no estabelecimento de

26 Apesar das especulacoes metafisicas contidas no episédio de Black Mirror chamado U.S.S. Callister, tratadas na nota
17, seu tema dbvio é a escolha de Daly. Ele opta por ser na realidade gerada eletronicamente - e em uma realidade gerada
eletronicamente fechada, sem concorrentes, sé para ele - alguém que ele nao é no mundo real, seja por falta de oportunidade,
seja por falta de vontade: um tirano. Ele busca a realizacao de um desejo por poder em sua forma mais violenta: poder para
constranger a fazer.

27 Norbert Elias, tratando da operacao duplice do processo civilizador, de sociogénese e de antropogénese, afirmou que,
apo6s a contencao social da violéncia enquanto recurso comum para a consecucao de fins com a concentracao do poder nas
maos do monarca absolutista, surge, na arte, algo que busca compensar a auséncia dessa libertacao (no sentido mais despro-
vido de valor possivel, ou seja, de auséncia de constricao) que é a resolucao de todos os problemas através da imposicao da
vontade individual, ainda que através da violéncia (ler e ver filmes &, também, de certa forma, simular a participacdo em um
evento através de estimulos emocionais provocados pela utilizacao das capacidades cognitivas humanas - diversas proibicoes
se fundaram nisso, inclusive, com resultados sempre questionaveis). Elias afirmava que a partir do aumento da centralizacao
do poder de exercer a violéncia nas maos de uma autoridade central na sociedade, como o individuo estava: “mais limitado
pela dependéncia funcional das atividades de um ndmero sempre maior de pessoas, tornou-se também mais restringido na
conduta, nas possibilidades de satisfazer diretamente seus anseios e paixoes. A vida torna-se menos perigosa, mas também
menos emocional ou agradavel, pelo menos no que diz respeito a satisfacao direta do prazer. Para tudo o que faltava na vida
didria um substituto foi criado nos sonhos, nos livros, na pintura. De modo que, evoluindo para se tornar cortesa, a nobreza
leu novelas de cavalaria; os burgueses assistem em filmes a violéncia e a paixao erdtica.” (ELIAS, 1993, p. 203) Este carater
de substituicao da satisfacao direta de anseios e paixdes é importante para entender o papel dos jogos eletrénicos e também
para pensar o metaverso como algo além de uma “sala de reuniao”.
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relacoes entre essas escrituras e a pratica real que muitas das principais caracteristicas
morais destas sociedades surgiram (ibid., p. 131).

Nessas sociedades, por serem fundadas em narrativas, a vida é tratada, por emulacao,
como uma narrativa e uma narrativa de busca (Maclntyre usa a palavra quest, que pode ser
tanto traduzida simplesmente como busca, mas que ganha o sentido desejado por ele se
posta em consonancia com o conceito desenvolvido no romance cavaleiresco e arthuria-
no, de busca do Graal) de uma nocao de Bem (nao estabelecido por MaclIntyre - aqui esta
se tratando da estrutura) e que, nos obstaculos que a ela se impoe, se torna também uma
jornada de autoconhecimento (ibid., p. 219). Uma tradicao se forma em torno desta busca,
tentando entender os melhores meios de alcancar o Bem. Estes meios sao o que a tradicao
ética ocidental chama de virtude.

Maclntyre define virtude como uma pratica dotada de um sentido histdérico dentro de
uma determinada comunidade e que tem por atribuicao conduzir os homens a um determi-
nado objetivo (ibid., p. 184-5 - aqui se esta diante de uma elaboracao especifica da técnica),
se essas praticas envolvem nocgodes de exceléncia internas (a acao julgada a partir do valor
atribuido a ela quando em comparacao com outras agcoes da mesma espécie) e externas
(a acao julgada a partir de uma recompensa externa que lhe é concedida pela comunida-
de dentro da qual ela é praticada) - que, por sua vez, compoem o grau de virtude de uma
determinada acao e, consequentemente, o grau de satisfacao atingivel (ibid., p. 188) - e se
elas envolvem toda uma tradicao (instituicoes sociais que definem os parametros adequa-
dos para a pratica ser considerada virtuosa) que as suporta (ibid., p. 190).

Esses conceitos do pensamento de Maclntyre podem ser reelaborados em torno da
nocao de aventura (uma traducgao legitima para a palavra quest - Agamben, de quem tra-
zemos o conceito de aventura, esta tratando, como Maclntyre, justamente do romance
cavaleiresco e arthuriano), se a eles for somado o peirean que foi tratado acima, o por-se
a prova, o experimentar, o arriscar, o se entregar a experiéncia. A aventura é “algo de mis-
terioso ou maravilhoso, que pode ser tanto positivo quanto negativo” que ocorra a um ser
humano (AGAMBEN, 2018, p. 28), mas &€ também “apenas uma parte da existéncia” que, no
entanto, confere “a ela uma unidade superior” (ibid., p. 42-43).

A experiéncia no metaverso pode ser entendida por essa dindmica, de ser parte da exis-
téncia do ser humano (uma vez que, a principio, ele ndo pode se desligar completamente da
realidade fisica), mas que pode dar-lhe uma unidade superior, ao permitir que o individuo
encontre a satisfacao de seus anseios e desejos, transformando o risco de que ela impacte
a vida do ser humano negativamente em uma oportunidade. Mas, para que essa satisfacao
seja plena, deve haver a integracao entre a aventura, a quest e a virtude.

Se pensarmos que o ser humano constrdi sua vida com uma sucessao de pequenos
objetivos a serem alcancados, frutos de seus desejos e integrados a um desejo maior de
ter uma vida satisfatoéria, pode-se entender o quao vinculada essa construcao esta a uma
nocao de realidade. Nos jogos, por exemplo, mesmo naqueles que tém objetivos, o jogador
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pode simplesmente se recusar a seguir as regras que o levam ao objetivo pretendido e esta-
belecido pelos criadores do jogo, porque isso da mais satisfacao. Na maior parte das vezes,
isso ndo ocorre (a maior parte das pessoas extrai prazer dos jogos seguindo suas regras)?®,
mas pode ser que ocorra.

Na vida, no entanto, a maior parte das pessoas tem como objetivo se satisfazer e, sendo
a vida em certa medida livre, a escolha do que da satisfacao e a forma como se busca ob-
té-la &, igualmente, em certa medida livre. Para obter essa satisfacao, realizam-se atos que
podem ser pensados a partir do conceito de virtude de Maclintyre, que, como o conceito
de aventura de Agamben, leva em consideracao a relacao especifica do ato com o objetivo
almejado e do ato com o objetivo geral da vida do individuo.

Na vida, porém, s6 se dispoe de um corpo, o que ja € diferente de um jogo, e concede
uma seriedade aos atos, no tanto em que eles exigem que a ponderacao entre a sua exe-
quibilidade e a manutencao da vida seja feita. Mas o corpo nao importa no jogo quando
seu sacrificio € pouco oneroso para o jogador, ou seja, quando o jogador (trata-se aqui do
jogador engajado - o jogador que nao quer tentar alcancar o objetivo determinado do jogo
nao interessa a presente discussao) percebe ou que € possivel sacrificar sua personagem
sem muito 6nus para a experiéncia plena do jogo (por conta de haver muitos savepoints, por
exemplo) ou que o encaixe entre o jogo e a vida € possivel, sem prejuizo para qualquer uma
das duas experiéncias.

Mas a experiéncia no metaverso € a experiéncia de umaoutrarealidade. Ela durara tanto
quantoforodesejodoindividuo e sereinventara conforme for suavontade, disputando tempo
e engajamento psiquico com outras experiéncias. Diferentemente do jogo que, terminado,
ainda que s6 em seus objetivos principais, nao oferece uma grande variedade de atrativos
novos, o0 metaverso oferecerd tantos atrativos quanto o individuo buscar.

Esta caracteristica, por si s6, demanda uma abordagem distinta em relacao ao jogo, uma
maior prudéncia, uma pragmatica que permita o balanceamento entre as experiéncias das
duas realidades. Recuperando aqui o sentido terapéutico da filosofia, sé é possivel suge-
rir que este conceito compdsito de aventura, que abrange quest e virtude, seja levado em
consideracao pelo individuo que se dispuser a viver entre realidades. Isso nao significa se
fechar em moralismos, mas considerar que, mesmo em uma experiéncia transgressora da
realidade, em uma outra realidade, gerada eletronicamente, pode se criar uma economia
diversa de paixoes, que pode até mesmo dar vida nova ao nomos.

A virtude nao tem a ver com crime ou obediéncia a lei, mas sim com a ideia da vida

28 Os proéprio especialistas em Game Studies, diante dos jogos chamados RPG’s - os Role Playing Games - se dividem
qguando tentam classifica-los em narratdlogos, os que acreditam que os jogos em questao sdo uma forma de narrativa e esta
narrativa é importante, e em ludélogos, que acreditam que a narrativa € desimportante diante do dominio da técnica do jogo.
Jeff Howard, em seu Quest: design, theory, and history in games and narratives (2008) tenta criar uma ponte entre os dois,
recuperando um conceito de técnica como virtude que permite o melhor alcancar da eudaimonia interna a narrativa do jogo
- ou seja, o melhor aproveitamento sé é possivel se narrativa e jogabilidade, ou seja, a relacao entre a dificuldade do jogo e a
conquista da satisfacao no ato de jogar, estiverem em equilibrio.
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como uma totalidade narrativa. O metaverso pode inaugurar uma fase na qual os individuos
viverao duas “vidas” ou mais, impondo-as sobre um mesmo corpo, mas algo vai coerente-
mente organizar essas “vidas”, que é a narrativa do individuo acerca de sua propria histoéria
na realidade fisica, em relacao a outras histdrias vividas na realidade eletrénica (inclusive
sendo a ele oportunizado viver um heroismo - e uma vilania - impossivel na realidade fisi-
ca). Se falhas morais (e ndo se estd falando aqui de um cédigo moral pré-determinado, mas
de qualquer codigo moral) podem ser toleradas amplamente, isso nao significa que a vida
possa ser partida em duas.

O descolamento entre as duas personalidades, a da realidade fisica e a da realidade
eletronica, é problematico se considerado factualmente, porque, em certos casos, é impru-
dente crer que ele va ser absoluto. A regra € que ele pode ser. Nao necessariamente todos
que jogam jogos violentos vao praticar atos de violéncia, por exemplo. Mas a questao princi-
pal € o significado que se atribui a esse determinado elemento dentro da vida do individuo.
Se 0 metaverso nao motivar essa integracao, isso pode significar que nao estamos ainda
diante do metaverso.

3. THE SKILL SET OF THE VIDEOGAME INDUSTRY WILL BE
VERY APPLICABLE TO THAT MARKET: REALIDADE GERADA
ELETRONICAMENTE E REALIDADE FISICA

Ainteracaoentre arealidade geradaeletronicamente e arealidade fisica provoca duas ques-
toes: sera que a humanidade esta plenamente ciente das consequéncias para a realidade
fisica de uma parcela significativa dos individuos que a compdem viver uma vida em uma
realidade eletrénica na qual possivelmente uma parte maior de seus anseios existenciais é
realizada, se comparada a parte que é realizada na realidade fisica?

A série Westworld, a partir de sua terceira temporada, propds uma virada Matrix: foi re-
velado a audiéncia que os sistemas eletronicos do parque serviam, na verdade, para cap-
tar dados dos clientes, como uma amostragem da humanidade inteira, e nao sé vendé-los,
mas transforma-los em um mapa das vidas de cada individuo. Era uma “providéncia divina”
baseada nas escolhas pretéritas dos clientes do parque, renovada e adaptada constante-
mente as circunstancias da realidade.

O ser humano é uma criatura de habitos, sendo o habito a fonte primordial da ética.?®
Mas esses habitos dependem de circunstancias especificas. O convivio com as maquinas
retroalimenta o ser humano: ele cria as maquinas, mas as maquinas também o criam. O

29 A palavra grega para habito é hexis, que remete ao verbo échon, ter, no sentido de ter poténcia. Segundo a antropologia
aristotélica, hexis é a forma de passagem da dynamis, da poténcia, para o ato (energia). Ethos é a palavra usada para habi-
tude, ou seja, habito no sentido contemporaneo da palavra em portugués (e.g., este € um habito de um determinado sujeito,
implicando que ele pratica esta acao frequentemente). Ethos, por sua vez, significa carater, uma vez que o ethos da o éthos do
sujeito - s6 o habito da o carater. Curiosamente, tudo deriva de ter a poténcia ou ndo, e a ética é a busca da poténcia propria-
mente humana, que Aristdteles conclui ser para a eudaimonia, a Felicidade (AGAMBEN, 2013, p. 98 - 102).
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algoritmo é desejado porque ele facilita a vida. Onde sera que a exposicao a um mundo in-
tegralmente maquinico levara o individuo? Sera que vai ser uma boa viagem?

Norbert Wiener, quando desenvolve o conceito contemporaneo de cibernética, em seu
Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the Machine, de 1948, afirma
claramente que, como a revolucao industrial diminuiu o impacto da forca fisica na produ-
cao, era o objetivo da revolucao cibernética diminuir o impacto do cérebro na tomada de
decisoes (WIENER, 1948, p. 27), e ele tenta operacionalizar isso factualmente, inspirado em
uma concepcao leibniziana de “melhor dos mundos” (que ele explora, de forma transversal
- WIENER, 1989, p. 8 e ss.), recuperando o discurso do enquadramento de todo o mundo.2°

30 Hang the DJ, 0 17° episddio de Black Mirror e o 4° da 4 Temporada, conta a histéria de Amy e Frank, duas pessoas que
estao em um Sistema, uma espécie de comunidade cercada por uma alta muralha onde as relacoes sao estabelecidas com
base no intuito de que todos saiam com “pares ideais” (o que da certo, na verdade, em 99,8% dos casos). Eles sao alocados
por uma conselheira digital em relacionamentos romanticos experimentais com outros. Essa conselheira determina quanto
tempo os parceiros podem gastar juntos, coleta seus dados e os ajuda a encontrar seu “par ideal”. Amy e Frank se encontram
por apenas 12 horas antes de serem emparelhados com outras pessoas. Depois de alguns encontros, eles percebem que estao
apaixonados e tentam se rebelar contra a conselheira e contra o Sistema. Apenas no final do episédio que eles e a audiéncia
descobrem estar diante de uma simulacao (que é, na verdade, uma simulacao realizada por um aplicativo de relacionamentos,
baseado nos dados da Amy e do Frank reais) e ndo diante de um experimento. Apesar da artificialidade no estabelecimen-
to das relacoes e nas proprias relagoes, é sé quando Amy vé que toda vez que ela atira uma pedra em um lago, ela quica o
mesmo numero de vezes na agua, que eles percebem que podem estar em uma realidade eletrénica. O episédio tem um forte
teor critico da realidade fisica, apontando que a humanidade toda replica, de certa forma, a operacao que eles retratam e,
portanto, mecaniza suas experiéncias - e isso até em seus assuntos mais intimos. A conselheira, que conduz o experimento,
uma espécie de emanacao do sistema operacional, acerta todos os detalhes de cada encontro, que seguem sempre 0 mesmo
protocolo, qual seja, um jantar inicial seguido de uma ida para uma casa predeterminada que, em todos os encontros de Amy e
Frank que nao o primeiro, significou uma relacao sexual. O sistema surge, como Amy e Frank revelam em uma conversa, para
salvar a humanidade da indecisdo de uma era precedente, tanto na questao da escolha do parceiro propriamente dito quanto
na questao do término de um relacionamento - a escolha automatizada e a data de expiracao do relacionamento garantiriam
gue nenhum desses dois problemas afetasse a consciéncia do ser humano mais. Apesar de essa informacao acerca da sele-
cao automatizada do “par ideal” parecer corresponder a uma forte critica do amor romantico, o episédio nao faz uma critica
dessa forma de amor, ao levar os dois personagens a revolta contra o Sistema, mesmo sob risco de sofrimento de violéncia
fisica (o Sistema, cabe informar aqui, tem sua integridade mantida por guardas que vigiam o correto seguimento do protocolo
dos encontros), por terem se apaixonado um pelo outro no primeiro encontro. Amy, ao final, decide por Frank, e ambos optam
pelo autobanimento a separacao. Essarebelido é que, por fim, revela o carater de simulacao do mundo apresentado como real
no episddio. E é esperado pelo Sistema, uma vez que, para o casal dar match na vida real, seus representantes na simulacao
devem desejar se rebelar contra o Sistema.
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Exemplo neste sentido aparece no episédio da série Black Mirror chamado Playtest,® co-
nhecidonoBrasilcomo Versaode Testes.Logonocomecodo episddio, enquanto Cooper esta
no apartamento de Sonja, ele pega um livro de sua estante, A Brief Guide to the Singularity.
Singularidade €, segundo Ray Kurzweil:

A Singularidade representara o ponto culminante da fusao dos nossos pensamento e
existénciabioldgicos com nossa tecnologia, resultando em um mundo ainda humano,
mas gue transcende nossasraizes biolégicas.Naohaveradistingcao, pds-singularidade,
entre humanos e maquinas ou entre realidade fisica e virtual. Se vocé se pergunta
0 que permanecera inequivocamente humano em tal mundo, é simplesmente essa
qualidade: a nossa é a espécie que, inerentemente, procura ampliar seu alcance fi-
sico e mental além das limitagdes atuais. (KURZWEIL, 2005, p. 24-45)

Aqui se esta diante da definicao heideggeriana de técnica, expandida e revelada concre-
tamente no episddio. O que deve ficar claro é que esta uniao entre a pessoa e a tecnolo-
gia que perpassa a obra de Heidegger (e o que ele acreditava ser a ideia do Nazismo), vai
além de uma instrumentalizacao da Natureza externa ao ser humano, mas envolve o que é
a Natureza interna ao individuo, os fatores incontrolaveis que definem a especificidade de
cada individuo na natureza. E a negacao de qualquer barreira entre o ser humano, natureza
e tecnologia. O Gestell nao é sé o enquadramento do real dentro de uma ética de construcao
de sentido externa ao ser humano (sentido politico) onde os parametros para esta constru-
cao de sentido (o real dado) sao manipulaveis (construcao do real).

O Gestell nao conhece limites, e enquadra o préprio ser humano, e a pessoa se faz obje-
to deste proprio Gestell, deste enquadramento, e é, portanto manipuldvel em sua Natureza

31 O episddio trabalha também com a possibilidade de confusdo entre o real e o virtual, através de um sistema interativo
de realidade alterada que é testado pelo personagem principal do episddio, Cooper. O método utilizado pelo sistema para
permitir a interatividade do jogo seria a busca na consciéncia do individuo por seus medos mais profundos, os quais ele repro-
duz audiovisualmente, sem experiéncia tatil - o que inclusive aponta para a antecedéncia cronoldgica entre esse episédio e o
episddio U.S.S. Callister. Assim, ele simularia a presenca de um grande medo do jogador, com o suposto objetivo de liberta-lo
desse medo. Nesse episédio, no entanto, o estatuto do real é questionado a todo tempo, até seu climax, bem no fim. Cooper
sai de sua casa na América para viajar pelo mundo, mas, no retorno, acaba incapaz de sair da Inglaterra depois de um pro-
blema bancério. Ele se recusa a pedir ajuda para sua mae, com quem ele ndo conseguiu se conectar apds a morte de seu pai
devido a doenca de Alzheimer de inicio precoce. Voltando para a casa de Sonja, com quem dormira na noite anterior, Cooper
se candidata a vaga de jogador de uma versao de testes de um jogo de terror que utiliza realidade aumentada. Um dispositivo
com a capacidade de projetar imagens e sons reais em seu aparelho de processamento sensorial € implantado na parte de
tras do pescoco, mas um telefonema de sua mae causa uma interferéncia durante o processo de inicializacdo. No entanto,
isso s6 é revelado para a audiéncia ao fim do episédio. Antes disso, a audiéncia é levada a crer que os desenvolvimentos ime-
diatamente posteriores a interferéncia sdo parte da realidade fisica ainda, a realidade alterada sé passando a se demonstrar
apos a entrada de Cooper na casa, onde o jogo supostamente se daria. L4, ele resiste a alguns sustos no inicio, relacionados
aos medos detectados em seu cérebro pelo programa, como sua aracnofobia. Quando ele sofre dor mental e fisica severa, no
entanto, o teste termina. Cooper retorna para casa, e percebe, quando ao falar com sua mae, ela ndo o reconhece, que ela ja
estd profundamente afetada pelo mesmo Alzheimer que matou seu pai. Neste ponto é revelado que todos os eventos subse-
guentes a interferéncia do sinal estavam ocorrendo na cabeca de Cooper. A interferéncia fez com que todas as suas sinapses
cerebrais ocorressem de uma so vez, resultando em sua morte pouco depois, 0,04 segundo apds sua mae ter ligado.
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interna?. Pensem no coach. O que diferencia ele de Aristdteles? Caso se pense de forma
bem limitada na proposta da ética aristotélica, ela, como o trabalho do coach, se baseia no
desenvolvimento de habitos que se voltam para um fim. Essa ideia de instrumentalizacao da
existéncia humana é essencialmente técnica e revela como o ser é enquadrado pelo Gestell
por sua propria vontade.

A humanidade ja estd maquinizada. Sera que ela se tornara mais maquinizada ainda,
vivendo em uma realidade eletrénica?

Ao mesmo tempo, hd orisco de o individuo abandonar espiritualmente3 a realidade fisi-
ca e sua politica. Esta analise deve se desenvolver a partir de alguns pontos importantes. O
primeiro é: se ha duas realidades, uma na qual a experiéncia da vontade é limitada e outra
na qual ela é (mais ou menos) livre, o que a histéria mostra que a humanidade vai querer?
Essa é uma pergunta retorica.

Diante de uma situacao na qual a maior parte das pessoas obviamente e nao sem razao
prefere viver a parte significativa de suas vidas em uma realidade eletronica (como ja vivem
a maior parte de suas vidas privadamente, ou seja, sem se envolver diretamente com o pro-
cesso politico de tomada de decisodes), quem vai cuidar da realidade fisica? E, se a reali-
dade fisica é fundamental para o substrato material desta realidade eletréonica (como, por
exemplo, o hardware que vai sustentar essa realidade eletronica em larga escala), quem
vai cuidar desse substrato? Como garantir o bom funcionamento de toda uma realidade
eletronica, diante das constantes falhas humanas na manutencao de sistemas eletrénicos
muito menos complexos?

E isso sem que se trate sequer de questoes de incompeténcia. Quem vai decidir na
realidade fisica sobre assuntos da realidade fisica quando as recompensas deste poder
de decisao nao forem mais suficientes para atrair bons lideres? Nao que hoje haja lideres
particularmente bons, mas e quando o prestigio de ocupar uma boa posicao aqui nesse
mundo nao significar muita coisa diante de ter uma relacao amorosa levemente verossimil
com o avatar da Gal Gadot no metaverso, uma mera evolucao do deepfake tratado acima?3*

E, restando o poder para aqueles que estdo mais interessados nele, como evitar que
a politica da realidade fisica afete o metaverso? Na segunda temporada da série Upload

32 Heidegger escreve sobre a tecnologia em resposta a obra de um autor muito influente na Alemanha do entre-guerras,
Oswald Spengler, que, em 1931, havia escrito obra sobre o mesmo tema, Der Mensch und die Technik. A tese de Heidegger é
claramente tributéria do trabalho de Ernst Jiinger, no entanto, que tratou, de forma indireta, sobre o tema em seu livro Der
Arbeiter. Heidegger vé nessa obra o reconhecimento de um realismo herdico fundado no trabalho, que dialoga intensamente
com a obra de Nietzsche. O trabalhador (ou seja, todo aquele que aplica a técnica a sua vida a ponto de maquinizar-se), ao
executar o trabalho, estaria possibilitando o dominio do ser humano sobre o mundo, aumentando sua liberdade (HEIDEGGER,
2013, p. 219). Heidegger, Jinger e Spengler sdo considerados autores polémicos hoje por terem sido associados ao nazimo, e,
apesar de os dois Ultimos terem sido opositores abertos do regime, o Unico que nao se arrependeu em nenhum momento de
sua associacao foi justamente o que se tornou mais popular.

33 A palavra espiritualmente é utilizada aqui para se referir a um nao engajamento que é intelectual e/ou afetivo, mas nao
corporal, uma vez que corporalmente o individuo continuard na realidade fisica, a principio.

34 Na nota 22.
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ocorre isso. A empresa responsavel pelo upload da consciéncia e imagem corpodrea dos
ricos (upload que necessariamente envolve a morte na realidade fisica, apesar de ser pos-
sivel fazer o download da consciéncia para um corpo artificial) para o metaverso Lakeview
é aresponsavel pela criacao de um metaverso para as classes menos abastadas, Freeyond,
cujas centrais de upload estao espalhadas pelos swing states, ou seja, estados dos Estados
Unidos que pendem ora para os Republicanos, ora para os Democratas. Tendo conheci-
mento da demografia eleitoral desses estados, e para favorecer seus proprios interesses,
eles estimulam ou desestimulam o upload dos mais pobres. Uma vez uploaded, a pessoa
nao pode mais votar. Consequentemente, eles influenciam as eleicées que, por sua vez, sao
determinantes na existéncia tanto de Freeyond quanto de Lakeview, uma vez que nenhum
metaverso prescinde de uma base material neste universo.

Outro exemplo € o da companhia TCKR, que desenvolve os aparelhos utilizados para o
acesso a realidade eletrénica nos episddios de Black Mirror San Junipero e U.S.S. Callister.
Em U.S.S Callister, ela se limita a fornecer o aparelho que vai permitir o estabelecimento
da ponte neural entre as duas realidades. Em San Junipero, no entanto, ela é responsavel
por manter toda uma realidade e toda uma populacao que habita essa realidade. E, pelo
que indica o episddio, essa realidade nao é tao manipulavel quanto outras, apesar de ser
possivel imaginar que, como no caso de U.S.S. Callister, mods possam ser desenvolvidos.

Essas séries ilustram o segundo ponto: quem define como o metaverso serd? Quem
pode acessar o metaverso?

Em uma sociedade de livre mercado, e dados os avancos feitos até hoje no tratamento
do metaverso, apesar de todos os riscos que foram cogitados, tudo indica que o mercado
serd oresponsavel por dar as duas respostas. Essa € a questao realmente importante: quem
vai decidir sobre a ordem no metaverso. O que os individuos vao fazer no metaverso tem
uma importancia limitada. Nao seria interessante, mas seria possivel replicar integralmente
a ordem juridica e econémica existente na realidade fisica, tribunais e tudo. A questao é o
que as pessoas fora do metaverso vao fazer para regula-lo.

O grande problema, que Schmitt recupera de Donoso Cortés, é o fato da discussao politi-
ca semdecisao, que caracteriza a classe burguesa e a politica no Ocidente contemporaneo,
levar a um império do econdmico sobre a vida humana, seja na perspectiva liberal, susten-
tada sobre os direitos liberais (liberdade de imprensa, expressao, comercial, profissional
etc), seja na perspectiva socialista, sustentada pela insurgéncia contra a autoridade, que é
considerada um ébice a uma “vida natural, imediata e da ‘pessoa’lidade livre de problemas”,
gue levaria a destruicao da proépria classe burguesa, mas nao a alteracao do paradigma do
econdmico. Elaborando:

Financistas americanos, técnicos industriais, socialistas marxistas e revoluciona-
rios anarco-sindicalistas se unem para exigir que o governo tendencioso da politica
sobre a imparcial administracao econdémica seja eliminado. Nao deve mais haver
problemas politicos, apenas tarefas técnico-organizacionais e socioecondmicas.
O tipo de pensamento técnico-econémico que prevalece hoje ndo é mais capaz de
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perceber uma ideia politica. [...] As ideias politicas sao reconhecidas apenas quando
podem ser identificados grupos com um interesse econdmico para efetiva-las. Por
um lado, o politico se dissolve no econdmico ou no técnico-organizacional; por outro,
na eterna discussao dos lugares-comuns culturais e filosdfico-histéricos, que, por
caracterizacao estética, identificam e aceitam uma época como cléssica, romantica,
ou barroca. O cerne da ideia politica, a decisao moral exigente, € evadido em ambos.
(SCHMITT, 1985, p. 65)

Mas essas duas perguntas podem ser redimensionadas e alteradas em suas circunstancias
para que delas se possa extrair respostas que ao menos aproximem de uma certeza maior
em relacao aos riscos e esperancas que advirao.s®

A promessade superar amorte é outradas que sao feitas pelos crentes na Singularidade
(KURZWEIL, 2005, p. 215 e ss.). No entanto, essa promessa, cuja realizacao Black Mirror
imagina de forma surpreendentemente positiva no paraiso artificial San Junipero,3¢ tem
também seu lado negro, vocalizado durante o préprio episddio. A palavra paraiso vem do
avesta pairidaeza, que significa “jardim murado”, através do grego e, enfim, do latim. Trata-
se de um espaco murado onde se pode cultivar uma certa forma de beleza. Sem delirios de
imortalidade, a vida no metaverso pode ser assim, mas, é claro, esses muros nao detém o
mundo, mas meramente reservam, por um instante, a individualidade. Antes de se criar o
metaverso, deve-se refletir sobre como protegé-lo.

CONSIDERAGOES FINAIS: REGNABUNT IN SAECULA SAECULORUM

Adotou-se, propositalmente, um tom coloquial no curso do presente texto, que deriva de
uma série de investigacoes iniciadas, mas nao terminadas. Sugestdes de caminhos para
0 pensamento, que comecaram a ser percorridos e todos sao convidados a percorrer, nao
orientacoes de como agir, uma vez que € impossivel prever as verdadeiras consequéncias de

85 E, é claro, trata-se do metaverso, mas, de uma forma geral, as artes vém alertando contra a ganancia do grandes con-
glomerados econdémicos: a InGen e a Biosyn em O Parque dos Dinossauros, a Umbrella em Resident Evil... Nao faltam exemplos.
36 Um aspecto importante de San Junipero, mas também de Hang the DJ e de U.S.S. Callister, ¢ a tomada de posicao em
relacao a localizacao da consciéncia dentro do ser humano. Segundo San Junipero e U.S.S. Callister, a consciéncia neces-
sariamente faz parte do DNA, porgue ela se relaciona com o corpo intrinsecamente. O programa desenvolvido pela TCKR é
alimentado por fontes bioldgicas, através de um scan geral do corpo do individuo, mas ha uma certa possibilidade de mani-
pulacao, cujos limites sao impossiveis de definir. Black Mirror afirma que sem a prévia existéncia de um corpo, a consciéncia,
humana, ao menos, seria impossivel - e o corpo é, obviamente, fruto do DNA. Isso ndo significa, por sua vez, que a consciéncia
esteja eternamente presa ao corpo. Muito pelo contrario, e esse € um tema central da série: a consciéncia é passivel de ser
separada do corpo (e hg, inclusive, progresso visivel dessa tecnologia, que pode remeter ao episddio da segunda temporada
Be Right Back). Sua capacidade nao sé de se separar do corpo, como se fosse possivel converter a consciéncia em dados, que
poderiam ser inclusive upados para uma nuvem - podendo gerar representacoes da realidade (tanto pessoal - representacao
de si - quanto objetiva - representacdo do mundo) segundo sua prdépria vontade e segundo a liberdade de interacdo que o
algoritmo responsavel pela manutencao do sistema de dados (a TCKR, no caso de San Junipero e U.S.S. Callister) permitiria
entre os dados -, mas mesmo ser copiada e posta em acao no avatar dentro de sistemas tecnolégicos com determinados
fins, como acontece em um outro episédio que nao foi objeto de comentério, qual seja, White Christmas, nao significa que ela
tenha uma origem imaterial (e este ultimo episddio, que trata da tecnologia do cookie, faz crer que é essa mesma tecnologia
a base do desenvolvimento das tecnologias utilizadas nos episddios que foram comentados no curso do texto).
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uma nova tecnologia cuja concretizacao ainda nao ocorreu. O metaverso nao existe ainda.
Por que se insiste nisso?

Conforme prometido no inicio do texto, e em recapitulacao, partiu-se de alguns proble-
mas que sao percebidos como nativos do metaverso para elaborar conceitos que possam
servir para entender os parametros do que é o metaverso: a) a natureza da realidade gerada
eletronicamente (com fins instrumentais), especialmente sua natureza juridico-politica; b)
o carater das relacoes estabelecidas e o comportamento humano nesta realidade gerada
eletronicamente e como ele afeta o ser humano e a sociedade na realidade fisica; e ¢) a
politica da realidade fisica pés-metaverso e a relacao entre a politica nessa realidade e no
metaverso, especificamente no tocante ao engajamento dos usuarios do metaverso, na ma-
nutencao das condicoes necessarias na realidade fisica para a existéncia do metaverso e
nas promessas sociopoliticas do metaverso para os seus usuarios, em especial seu carater
messianico-soteriolégico.

No tocante ao problema a), considera-se que o metaverso pode ser entendido a partir
do conceito de nomos, desde que se entenda que este nomos € nao meramente revelado
pela técnica (como o sdo os demais nomos, segundo Heidegger), mas ele, ao invés de ser
enquadrado, € fruto do enquadramento (Gestell), ou seja, ele é uma realidade constituida
em seus aspectos “ndao-humanos” pela técnica, e, portanto, ndo existem aspectos “nao-hu-
manos” nela. Este humano €&, essencialmente, o individuo ocidental contemporaneo, corpo
e consciéncia. Para distinguir o metaverso como realidade, foi necessario diferencia-lo do
jogo e da rede social, mas sem abandonar os parametros determinantes destes outros es-
pacos eletronicos (quais sejam, o jogar, a simulacao e a interacao), e alcancar a condicao
objetiva da existéncia do metaverso, que compreende-se estar na corporeidade. E sé quando
o corpo estiver plenamente envolvido na dindmica do metaverso que se podera entender
o metaverso como um conceito distinto do de jogo ou do de rede social. Aqui esta o limiar
entre o problema a) e o problema b).

A corporeidade, no entanto, nao serve, por si sd, para garantir o metaverso como uma
realidade estavel. E a corporeidade e a agéncia interativa dos individuos presentes nesta
realidade, que deve ser distinta da de um jogo ou da mera rede social. Os individuos devem
se comportar como se estivessem lidando com uma vida existencialmente significativa por
si s6 ali (diferente de uma rede social, que tem como base a vida na realidade fisica). Se
esta existéncia nao prescinde da corporeidade, ela também nao prescinde de determinadas
nocoes de comportamento. Acredita-se, neste sentido, que uma forma positiva de enca-
rar a existéncia no metaverso é encara-la como uma aventura, uma busca pautada em um
conceito pragmatico de virtude.

Mas, é claro, e chegando ao problema c), a estabilidade da realidade metaverso nao
depende so das acoes daqueles nele presentes, mas da manutencao das condicoes basi-
cas para a existéncia do mesmo, como, por exemplo, a conservacao do hardware que o sus-
tenta. Essa parece ser a questdo mais problematica (quem vai querer cuidar da realidade
fisica diante das promessas do metaverso?) e, neste sentido, sé se pode lembrar do aviso
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de Carl Schmitt sobre a entrega do poder politico de decidir aos agentes econdmicos. Ao
mesmo tempo, ndo se pode deixar de questionar o quanto que o metaverso nao atende a
uma espécie de milenarismo liberal no qual o paraiso corresponde ao pleno atendimento
das vontades humanas. Como o ser humano se engajard com a realidade fisica depois do
metaverso?

Esses sao trés dos problemas centrais do metaverso para serem pensados. Todos 0s
outros problemas, do racismo ao vazamento de dados, ndo sdo problemas do metaverso.
Nao quer dizer que eles nao sejam importantes, mas eles simplesmente nao sdo nem nati-
vos, nem originais do metaverso. Ou eles ja existiam na sociedade e perduraram no meta-
verso (e.g., o racismo) ou eles sdo proprios de plataformas eletrénicas (e.g., o vazamento
de dados), categoria da qual o metaverso faz parte.

Conforme caminho para o fim, creio que uma histéria pessoal possa iluminar um aspecto
muito central do presente texto. Lembro-me de jogar, quando era jovem, o RPG eletrénico
Knights of the Old Republic II: The Sith Lords. Nele havia uma personagem, Brianna, com
guem, no jogo, desenvolvi uma relacao amorosa.

E claro que nao ha como comparar as experiéncias amorosas que tive na realidade fisi-
ca e as que tive na realidade eletronica. Mas aquela relacao nao era tao diferente, para um
observador objetivo, de um relacionamento a distancia. E, para um jovem, ela era realmente
satisfatoria.

Se é bemverdade que ela tinha limitacdes bastante 6bvias, o metaverso como promessa
seria um meio de supera-las. Mas o préprio ato da superacao ja porta em si novos proble-
mas. Heidegger remetia seus leitores, quando tratava do Gestell, a uma frase de Hoélderlin,
do poema Patmos: la onde o perigo esta, também esta o poder de salvacao. Creio que essa
frase também se aplica ao metaverso.

Esses problemas sao problemas que sé poderiam surgir com o surgimento de uma nova
realidade. E me parece que € isso que o metaverso é: uma nova realidade, com todas as
suas angustias e esperancas.
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GoetheBahia Metaverso. 3. Implementacao e primeiras experiéncias. 4. Experimentos fu-
turos. 5. Consideracoes finais. Referéncias.

Introducao

A internet estda mudando rapidamente e esta crescendo no espaco. Com a Web 3.0, uma
infinidade de novas possibilidades comeca a ganhar forma e, no futuro, a internet propor-
cionara mais e mais universos que nos convidam a interacao e a imersao. Nos ultimos dois
anos, em particular, a digitalizacao tem experimentado um grande impulso. Dentre essas
novidades esta o agora chamado metaverso ou os mundos em realidade virtual habitados
por avatares. Esses mundos oferecem possibilidades criativas e inovadoras para eventos,
reunioes, novos modelos de negdcio, entretenimento e fruicao artistica em espaco digital.
Algumas unidades do Goethe-Institut? ao redor do mundo inteiro também experimentaram
ambientes virtuais e vém testando possibilidades de experimentacao da realidade virtual
ou dos metaversos.

Neste artigo, sera abordado um estudo de caso realizado com a criacao e implementa-
cao do GoetheBahia Metaverso® pelo Goethe-Institut Salvador-Bahia, no qual o autor deste
artigo atua como coordenador de programacao cultural e da residéncia artistica Vila Sul.
Serao apresentadas experiéncias realizadas e serao discutidos os potenciais de tais mun-
dos, as desvantagens e os desafios implicados, como devem ser projetados e os formatos
que prometem real valor agregado no contexto das artes e do entretenimento.

1. Sobre o metaverso

Considerado o futuro da internet ou a materializacao concreta da Web 3.0, o metaverso
consiste em ambientes virtuais nos quais € possivel viver experiéncias imersivas, percorrer

1 Doutor e mestre em Artes Cénicas pela Universidade Federal da Bahia. Bacharel em Artes Cénicas - Interpretacao pela
Universidade Federal de Santa Maria. Diretor do Programa Internacional de Residéncia Artistica Vila Sul do Goethe-Institut
Salvador-Bahia e lider inovador. Possui pesquisas em métodos de atuacao e treinamento de atores. Possui um MBA em
Lideranca, Inovacao e Gestao 4.0, e é fellow 2021 e embaixador do programa alemao Ada | Fellowship de formacao de lideres
de empresas para digitalizacao.

2 O Goethe-Institut é oinstituto cultural da Republica Federal da Alemanha. Promovemos a aprendizagem da lingua alema,
divulgamos uma imagem abrangente da Alemanha e realizamos colaboracoes internacionais na area da cultura. Fundado
em 1951, ao todo, o Goethe-Institut dispoe de uma rede de 159 unidades em 98 paises em todos os continentes. Além disso,
colabora com associacoes culturais, bibliotecas e centros de ensino de linguas estrangeiras. Salvador, Bahia, € uma das 13
filiais existentes na América do Sul, das quais cinco ficam no Brasil, incluindo o Instituto Regional em Sao Paulo. Desde a
sua fundacao em 1962, o Goethe-Institut Salvador-Bahia aposta em cooperagoes estreitas com seus numerosos parceiros
publicos e privados, brasileiros e internacionais. Apds mais de 50 anos de atividades continuas na cidade, iniciou, em 2016, o
Programa de Residéncia Artistica Vila Sul.

3 Link para acesso ao GoetheBahia Metaverso, objeto de estudo deste artigo: http://www.goethe.de/metaverso Acesso
em: 22 nov. 2022
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espacos, interagir com objetivos, imagens e outras pessoas por meio de som e imagem. Na
definicao de Thomas Johann Lorenz, CEO e cofundador da empresa alema Journee,* que é
referéncianacriacaodesses mundos e no desenvolvimento de solucoes emrealidade virtual
para empresas e eventos, 0 metaverso compreende casos de uso que funcionam melhor
guando comunicados por meio de relacoes sociais interativas e storytelling imersiva do que
por meio de alternativas comunicacionais.®

Para Lorenz, o futuro da internet esta relacionado com a comunicacao entre pessoas.
Nesse sentido, ele tece seus argumentos a partir de um modelo basico da teoria da comu-
nicacao segundo o qual apenas 20% da comunicacao acontece na cama das informacoes
e 80% acontece pela emocao, experiéncia e interacao social. Dito isso, vale lembrar a Web
2.0 que utilizamos atualmente, embora uma maquina veloz de pesquisa e fornecimento de
conteudos e dados, opera principalmente a partir da disponibilizacao linear de informacoes
listadas numa pagina que, por mais bem elaborada que seja, ndo oferece grandes possibi-
lidades de experiéncia, emocao e interacao social. Pode-se postar fotos, interagir por chat,
videocalls, receber likes, coracoes, mas dificilmente experimentar uma experiéncia imersiva
completa, interativa e emocional, como seria uma coletividade reunida num grande show.

Mark Zuckerberg, em entrevista no podcast de Lex Friedman, diz que “muitas pessoas
pensam que o metaverso tem a ver com um lugar, mas uma outra definicao disso é que diz
respeito a um tempo no qual basicamente mundos imersivos se tornam a primeira forma de
viver a vida ou gastar o tempo.”® Ele continua sua fala ponderando que se refere ao tempo e
as experiéncias ja realizadas em ambiente digital, e nao a uma substituicao do mundo real
por um mundo virtual. Destaca-se, contudo, a expressao “mundos imersivos”, que apresen-
ta um dos conceitos chave da reflexao trazida neste artigo e que sera importante adiante.

A ideia de contacao de histdrias em contexto imersivo e a experiéncia da emocao me
parecem pertinentes para abordar o tema do metaverso no campo das artes e do entrete-
nimento e, por isso, é necessario trazer para o debate as artes da cena ou o teatro.

No texto da peca de teatro Amores Surdos, da dramaturga mineira Grace Pass6, hd um
trecho no qual uma pessoa da plateia atende ao telefone e diz: “Eu nao posso falar agora,
estou em outra realidade”’”

As artes da presenca - ou as artes do convivio, para usar um termo do critico e tedrico
argentino Jorge Dubatti -, pautadas narepresentacaode histoérias ficcionaisoudocumentais,
sempre buscaram possibilidades de uma experiéncia imersiva real, interativa e sensorial. A
caixa cénica, espaco tridimensional no qual atores e atrizes realizam acoes, transforma-se

4 https://journee.live/ Consultado em 22/01/2023
5 Parafraseado de fala proferida no ADC Digital Experience 2022 | Keynote 11 mit Thomas Johann Lorenz - What the
Metaverse is all about. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=WWIJgpVrf-QQ. Consultado em 22/01/2023

6 A lot of people think that the Metaverse is about a place, but one definition of this is it's about a time when basically
immersive digital worlds become the primary way that we live our lives and spend our time. Disponivel em: https://www.you-
tube.com/watch?t=1019&v=5z0HSysMmHO&feature=youtu.be Consultado em: 22/01/2023

7 PASSO, Grace. Amores Surdos. Editora Cobogd: Rio de Janeiro, 2012. Pg. 10
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em personagens e, também, aparecem sons, luzes, imagens e objetos, € uma espécie de
universo paralelo a experiéncia cotidiana e da percepcao ordinaria do mundo.

O encenador de teatro e reformador das artes da cena no século XX, o polonés Jerzy
Grotowski, nos anos de 1970, convidava o publico a adentrar o espaco de representacao e
ocupar lugares dentro da estrutura cenografica como testemunha de um ato total do ator.
Junto com a cenografia, ele arquitetava estruturas cenograficas que incorporavam o publico
ao “mundo” criado e o obrigavam a assumir uma atitude fisica em relacao aquele universo.
No espetaculo O Principe Constante, por exemplo, o publico é posicionado atras de pare-
des de madeira de onde observa, olhando para baixo, a acao dramatica como se fossem
estudantes de medicina em escolas tradicionais assistindo a cirurgias.

Nas culturas indigenas latino-americanas, nao sao poucas as experiéncias de imersao
em realidades outras por meio do uso de ervas como o Peyote. A alteracao perceptiva que
promove a imersao na realidade paralela € um elemento importante dessas culturas. Essas
populacoes estao acostumadas a coexistir em multiversos sensoriais e perceptivos sem o
uso de dispositivos tecnoldgicos auxiliares.

Com o metaverso no contexto digital, o que se percebe é o acesso a outros mundos
artificialmente criados dispensando um uso ativo do corpo fisico. Os estimulos se dao pela
visao e audicao (ao menos nos casos em que nao esta envolvido o uso de vestimentas sen-
soriais). O corpo se transforma em avatar, em mascara virtual manipulada por controles. De
alguma maneira, pode-se dizer que ocorre uma nova dissociacao corpo-mente tao enfren-
tada ao longo do século XX da historiografia das artes da presenca. O grande desafio dos
desenvolvedores de técnicas, praticas e poéticas com atores, atrizes, bailarinos, bailarinas
e performers sempre foi a conquista de uma unidade psicofisica do sujeito que atua no aqui
e no agora da experiéncia perceptiva, sem aquele lapso de tempo entre impulso e acao ou
reacao.

Outro paralelo importante, ao se pensar o que envolve a experiéncia do metaverso e
as praticas artisticas, € o fato de que o corpo foi visto em alguns processos criativos como
algo que impede o ato criador orgéanico e, por isso, precisaria ser trabalhado, ajustado. No
contexto da realidade virtual, a criatividade e a manifestacao de impulsos e de vontades
deixam de ser limitadas pelo corpo fisico e passam a ser limitadas por dispositivos loca-
lizados na programacao, no cédigo. Apenas € possivel agir, reagir ou manifestar qualquer
vontade dentro das possibilidades de movimento pré-programadas.

Para a pesquisadora alema Dra. Doris Kolesch, do Departamento de Ciéncias do Teatro
da Freie Universitat Berlin, no artigo de introducao do livro Staging Spectators in Immersive
Performances - Commit yourself!, organizado por ela e publicado pela editora Routledge:

“Enquanto a literatura atua através do meio da linguagem, enquanto a pintura faz
uso da cor e da forma e enquanto o filme mostra projecdes bidimensionais de ima-
gens em movimento, arepresentacao teatral ocorre através do meio e do material da
existéncia humana - como os reflexos estético-antropoldgicos tém apontado desde
o inicio do século XX. Em tais relatos, a qualidade que diferencia o teatro da vida
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cotidiana repousa firmemente no ‘como se’ do teatro, ou seja, no sentido de que as
acoes sao representadas em oposicao a serem realmente realizadas”. 8

A partir desse entendimento da singularidade da experiéncia performativa de contar e
narrar histérias a partir da interacao humana presencial, Kollesch ressalta o fato de que no
processo evidencia-se a ativacao e mobilizacao dos participantes, no caso, os espectado-
res. Sendo assim, a experiéncia converte-se numa relacao de comunicacao interativa em
uma “comunidade temporaria”. Entramos, portanto, no territério das experiéncias imersivas
guiadas por storytelling sendo que para Kollesch: “Situacoes e cenarios imersivos nao estao
limitados a formas estéticas como o teatro, a performance art, filme, videos, jogos de compu-
tador e aplicativos de realidade virtual. Eles sdo um aspecto duradouro de todos os campos
imagindveis da sociedade e da cultura: (...)"° (2019, p. 4) Na sequéncia da frase sao listados
exemplos como o treinamento militar, atividades pedagdgicas, estratégias econdémicas e de
propaganda e marketing, entre outras. Tanto no ambito virtual quanto em propostas fisicas
ou presenciais, a imersao é um recurso importante no convivio social humano. Por imersao,
podemos convidar uma vez mais Kollesch a partir da sua definicao proposta:

“A imersao tem a ver com a forma como experimentamos, compreendemos, concei-
tualizamos - e as vezes fantasiamos sobre o embacamento ou mesmo a aniquilacao
- das fronteiras entre sujeito e midia, entre observador e entorno, amplamente com-
preendidas. Portanto, sugiro que tratemos a imersao como um conceito consisten-
temente relacional, e, portanto, atendamos especialmente aos limites, passagens e
transicoes entre diferentes ambientes, ambientes ou mesmo mundos”."°

Nesse contexto, 0 metaverso aparece como uma sintese tecnoldgica dessas premissas da
teoria da comunicacao e da experiéncia imersiva no contexto artistico. Dessa forma, apre-
senta-se a seguir o estudo de caso proposto como objeto de andlise deste artigo, que mes-
cla a tecnologia do metaverso com experiéncias artisticas de um centro cultural usando o
projeto GoetheBahia Metaverso.

8 While literature acts through the medium of language, while painting makes use of colour and form and while film shows
two-dimensional projections of moving images, theatrical representation occurs through the médium and material of human exis-
tence - as aesthetic-anthropological reflextions have pointed out since the beginning of the twentieth century. In such accounts,
the quality differentiating theatre from daily life rests firmly in theatre’s ‘as-if’, that is, in the sense that actions are represented
as opposed to being actually carried out. Traducao livre de KOLLESCH, 2019, p. 3

9 Immersive situations and settings are not limited to aesthetic forms like theater, performance art, film, videos, computer
games and virtual-reality applications. They are an enduring aspect of Every imaginable field of Society and culture: (...). KOLLESCH,
2019, p. 4

10 Immersion has to do with how we experience, understand, conceptualize - and sometimes fantasize about the blurring or
even annihilation of - the boundaries between subject and media, between observer and surroundings, broadly understood. | would
therefore suggest we treat immersion as a consistently relational concept, and thus attend especially to the thresholds, passages
and transitions between different surroundings, environments or even worlds. KOLLESCH, 2019, p. 4
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2. Contextode criacao e desenvolvimento do GoetheBahia Metaverso

O projeto GoetheBahia Metaverso surge na busca por uma solucao pratica no contextode um
centro cultural fisico localizado em Salvador, Bahia, Brasil, contendo biblioteca interativa,
teatro e galeria de exposicoes, além de um programa internacional de residéncias artisticas.

Durante o primeiro ano da pandemia do covid-19, precisamente 2020, com o objetivo
de manter em atividade o programa de residéncias artisticas Vila Sul, que recebe de doze
a dezesseis artistas internacionais de paises da Africa, da Europa e da América do Norte
para periodos de nove semanas de pesquisa e intercambio em Salvador, Bahia, e também
de ofertar produtos artisticos para o publico da Instituicao, comecou-se a experimentar
ferramentas e formatos digitais possiveis.

No que diz respeito as exposicoes de artes visuais, experimentaram-se plataformas
diversas, como um website bidimensional simples, producao de videos no YouTube ou pos-
tagens em redes sociais. Nenhuma dessas alternativas, porém, contemplava a experiéncia
de fruicao de obras de arte que se alcanca em uma galeria, por conta dos aspectos intera-
tivos, tridimensionais, de apreensao do espaco e relacao com o tempo.

Em meio as buscas por solucoes possiveis, chegou-se a plataforma Mozilla Hubs, que
permitia a criacao de um espaco de realidade virtual no qual é possivel imergir, interagir e
trocar ideias com outras pessoas que compartilham o mesmo ambiente na forma de ava-
tares. Trata-se de um programa com coédigo livre e gratuito que permite a construcao de
mundos virtuais vetorizados. Os mundos criados podem ser armazenados no servidor da
plataforma ou o cddigo pode ser baixado e ativado em servico de hospedagem de terceiros.

Em conversa com o desenvolvedor Holger Baier, da empresa Bungalow Agency, conhe-
ceram-se diferentes experiéncias produzidas pela agéncia usando esserecursoemdiversos
paises do mundo. Os projetos compreendiam espacos virtuais para galerias de arte exis-
tentes fisicamente em Berlim, por exemplo, e que precisavam seguir realizando eventos e
vendendo suas obras fisicas. Havia, também, projetos experimentais, como o realizado pelo
Goethe-Institut na Russia, que construiu um trem com diversos vagoes nos quais era pos-
sivel acessar exposicoes, filmes, textos, concertos, etc. Alguns projetos com intencao de
exploracao no longo prazo e outros, pontuais, por tempo determinado. Decidiu-se por criar
0 que se nomeou GoetheBahia Metaverso, tendo como objetivo primeiro a realizacao virtual
de exposicoes de artes visuais que em tempos normais aconteceriam em Salvador, Bahia.

E importante ressaltar que, no intervalo entre o primeiro contato com essa tecnologia
até a decisao por sua implementacao, houve o anuncio por Mark Zuckerberg da alteracao
do nome da empresa Facebook para Meta, com foco no desenvolvimento do entao batizado
metaverso. Por esse motivo, ao decidir-se pela criacao do espaco virtual GoetheBahia, uti-
lizou-se a palavra metaverso.

Embora o objetivo primario fosse solucionar o problema das exposicoes, logo se perce-
beu potencial para utilizacao da ferramenta com outros formatos artisticos e de entreteni-
mento e, também, explorar possibilidades relacionadas a uma residéncia artistica digital.
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3. Implementacao e primeiras experiéncias

Uma primeira investigacao sobre os mundos virtuais existentes mostrou que, em sua maio-
ria, constituem ou designs abstratos ou reconstrucdes de ambientes e edificacdes origi-
nais existentes no mundo fisico. Nesse sentido, optou-se por aproveitar a singularidade e
beleza arquitetonica do edificio “real” do Goethe-Institut Salvador-Bahia e reproduzi-lo no
metaverso com a maior fidedignidade possivel. O projeto, portanto, voltou-se para a criacao
de uma versao virtual do espaco cultural existente em seus dois pavimentos com galeria,
teatro, biblioteca e patio interno, conectados como em um espiral, mas com possibilidade
de uso de forma independente.

Tao logo o espaco tenha sido implementado pela Bungalow Agency, passou-se para
as primeiras experiéncias. O curador Tiago Sant’Ana, responsavel pelas exposicoes da ga-
leria fisica na época, foi incumbido de adaptar a expografia da exposicao fisica intitulada
Temporao, que estava sendo preparada, naguele momento, para o metaverso. As obras com-
postas por videos, quadros, fotografias e esculturas foram trabalhadas e convertidas em
formatos digitais para serem colocadas no ambiente virtual. Nessa fase, esbarrou-se com
o primeiro desafio, que foi o de convencer os artistas da seguranca da disponibilizacao das
obras em ambiente virtual, considerando-se a possibilidade de cépia. Outro aspecto juridi-
co relevante foi a estrutura contratual necessaria, visto que haveria uma exposicao virtual
e outra na galeria fisica. No que diz respeito a seguranca contra copia, principalmente das
obras em video, precisou-se recorrer a recursos tecnoldgicos que garantissem aos artistas
que nao haveria download.No que tange ao contrato, diante da auséncia de referéncias sobre
0 assunto, apenas gerou-se clausula especifica sobre a exposicao virtual. Instala-se, aqui,
um debate importante relacionado a legislacao e aos modos de negociacao com artistas
gue diferem dos modelos comumente usados para exposicoes fisicas.

O lancamento do espaco e abertura da exposicao aconteceu no dia 02 de dezembro
de 2021" para um grupo de 24 pessoas convidadas entre autoridades, curadores e artis-
tas. Com todas as pessoas presentes na forma de avatares, iniciou-se uma visita guiada
conduzida pelo curador que, na forma de um avatar, levou os presentes a um passeio pelo
espaco e teceu comentarios sobre artistas e obras. Ao final, todas as pessoas se reuniram
no patio interno para um lounge musical e momento interativo e de confraternizacao entre
presentes que puderam conversar livremente.

A avaliacao do publico que experimentou o GoetheBahia Metaverso naquela noite foi
positiva. Todos consideraram interessante a experiéncia e manifestaram desejo de retornar.
Explicaram que mesmo na tela bidimensional do computador tiveram a sensacao quase fisi-
ca de estar no Instituto real. A experiéncia de encontro com outras pessoas como avatares

1 Oregistro deste evento pode ser acessado em formato audiovisual através do link: https://youtu.be/_CsHR4IwIVk Acesso
em: 20/10/2022.
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também foi muito comentada. A possibilidade de conexao entre pessoas em diferentes par-
tes do mundo no metaverso se mostrou eficaz e gerou a sensacao de imersao e realidade.

Esse mesmo formato foi explorado outras duas vezes, incluindo uma dentro da progra-
macao do festival Perpetual Beta em 2022, evento interno do Goethe-Institut para compar-
tilhamento de experiéncias digitais nos diversos Institutos ao redor do mundo.

No final de 2022, abriu-se uma segunda exposicao, desta vez com obras de um artista
residente do programa internacional de residéncia artistica Vila Sul. Essa exposicao nao
contou com evento de lancamento e segue aberta a visitacao virtual em 2023, embora sua
versao fisica ja tenha sido desmontada.

Numa segunda fase do projeto GoetheBahia Metaverso, implementou-se,ainda, aBiblioteca
Digital Interativa. Dentro do espaco arquiteténico em que funciona a biblioteca fisica do
Instituto, foram inseridos conteudos relacionados ao espaco como links para a plataforma
Onleihe, produto que reune o acervo e coordena o empréstimo de livros, musica e videos
digital da Instituicao, o canal institucional no Spotify com lista de reproducao de musica e
podcasts criadas em projetos diversos do Goethe-Institut e para diversos aplicativos para
aprendizado da lingua alema e ou conhecimentos sobre cultura alema.

Verificou-se, contudo, que o acesso espontaneo de publico nao ocorre ficando, este
restrito aos momentos em que ha um convite para um evento especifico. Mesmo nesses
casos, ainda € pouco o interesse de comparecimento.

4. Experimentos futuros

Além das experiéncias listadas, tem-se a expectativa de testar o espaco com concertos
de musica e teatro ou leituras cénicas. Para tanto, faz-se necessario conquistar uma auto-
nomia de uso do ambiente no sentido de alteracao de conteudos, personalizacao, ativacao
de mais ferramentas e possibilidades interativas acionaveis de maneira simples e intuitiva.
Embora seja possivel interagir oralmente no ambiente e se deslocar por ele além de tirar
selfies e alterar o visual dos avatares, a impossibilidade de abrir contedldos como videos e
imagens, alterar iluminacao, ou alterar o lugar de objetos a partir do avatar e em tempo real
dificulta, por exemplo, a realizacao de uma sessao de apresentacao de portfélio, brainstorm
de residentes em processo ou a realizacao de uma peca de teatro.

A necessidade de sempre contratar um técnico desenvolvedor que possa promover as
alteracoes e garantir o funcionamento do ambiente dificulta sua utilizacao criativa e, nesse
sentido, sua utilizacao nao sai da exploracao técnica da prépria tecnologia. Certamente,
trata-se de um desafio e uma desvantagem cuja solucao ja se encontra disponivel em pla-
taformas pagas existentes no mercado. Infelizmente, tais recursos foram percebidos na ex-
periéncia realizada como um fator decisivo no uso da tecnologia do metaverso para eventos
publicos no contexto especifico do Goethe-Institut Salvador-Bahia.

Outro desafio € a experiéncia imersiva propriamente dita. A plena experimentacao do
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conceito do metaverso se da com o uso dos 6culos e idealmente com o uso de luvas ou um
macacao com sensores de movimento. O acesso a realidade virtual em uma tela bidimen-
sional de computador nao pode ser considerada uma experiéncia imersiva para além do
proporcionado no ambito auditivo, em que hd um fone de ouvido que submerge o usuario
no mundo virtual.

Oacessoao GoetheBahia Metaversousando os éculos proporcionauma experiénciacom-
pletamente diferente e potencializada, visto que a esséncia dessa forma de internet reside
na experiéncia imersiva conduzida por storytelling e interacao com a experiéncia emocio-
nal do usuario. A Web 2.0 ja garante o acesso a contelddos em janelas ou listas acessados
através de um olhar passivo e distanciado. A Web 3.0 pretende justamente explodir essa
limitacao para uma experiéncia de autonomia de decisao do usuario, exploracao geografica
e emocional de conteldos e interacao. Para isso é necessario algo mais do que avatares e
ambientes, ainda muito pensados como jogos de videogame.

5. Consideracoes finais

Os mundos virtuais, como ideia, apresentam potenciais gigantescos no desenvolvimento
da Web 4.0 e para a criacao de novos modelos de negdécio e formas de comunicacao in-
ter-humana. O movimento puro e simples de sair de uma internet baseada no consumo de
informacodes para uma internet baseada em experiéncia, storytelling imersivo e emocao é
bastante revolucionario.

Em se tratando da industria do entretenimento, o potencial extrapola muito a venda
de NFTs de artes visuais, exposicoes e concertos musicais, por exemplo. Novos formatos
expressivos podem ser desenvolvidos e experiéncias de contacao de histdrias imersivas e
vivéncias emocionais podem acontecer, assim como reflexoes criticas. Importante, nesse
contexto, é procurar formatos performativos, artisticos e interativos igualmente inovado-
res e nao apenas tentar replicar em realidade virtual formatos existentes no mundo fisico.
Além disso, parece pertinente pensar em experiéncias hibridas no uso da realidade virtual
em contextos artisticos e de entretenimento e em proporcionar espacos acessiveis a dife-
rentes grupos sociais e geracionais para a experimentacao, desenvolvimento e testagem
de designs e formatos imersivos para publicos.

Parece importante, nesse contexto, pensar no metaverso a partir danocaode Web 3.0 e
em relacao ao que existe e é conhecido como Web 2.0 e nao emrelacao a vida “real” pratica.
A Web 3.0 visualmente representada na ideia do metaverso € uma mudanca em relacao a
Web 2.0 e nao uma proposta de alternativa ao mundo real. As possibilidades dessa tecnolo-
gia atingem todos os setores da vida social e econémica, podendo contribuir em estratégias
de ensino e aprendizagem, vendas, inclusao, acessibilidade, pesquisa etc.

O GoetheBahia Metaverso definitivamente ndo € um exemplo potente o suficiente
para se falar dessa experiéncia. Trata-se de uma pequena experimentacao, um prototi-
po de baixo custo e bastante limitado, mas que permite introduzir o debate no ambito do
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Goethe-Institut na Bahia. Contudo, sao iniciativas embrionarias dentro de uma Instituicao
Cultural. Acompanhar o que esta por vir e aos poucos incorporar aspectos das novas tec-
nologias em seus produtos e servicos demanda tempo e investimento, mas, por meio de
experimentacdoes como esta, é possivel dar os primeiros passos e desenvolver inovacoes
tecnoldgicas e modelos de negdcio.
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Introducao

O educador e fildsofo Paulo Freire (1921-1997) defendia que a tecnologia é “uma das gran-
des expressoes da criatividade humana”. Na sua concepcao, “a tecnologia nao é obra de
demodnios, mas da humanidade: as tecnologias fazem parte do desenvolvimento natural de
todo e qualquer ser humano” (FREIRE, 1968).

Se as tecnologias fazem parte do desenvolvimento natural dos humanos, a medida que
observamos a movimentacao de grandes empresas no desenvolvimento de solucdes que
insiram 0s seus homes nos marcos das transformacoes tecnoldgicas, seja na industria,
economia, cultura, moda e outros, é preciso se ater aos desafios que tais mudancas pavi-
mentam também no cenario educacional.

A evolucao tecnoldgica a quel este trabalho se refere € intitulada de Web 3.0 - que se-
gundo Ronaldo Lemos, cientista chefe do Instituto de Tecnologia e Sociedade do Rio (ITS
Rio), serd a “nova geracao de servicos da internet construidos em cima de tecnologias des-
centralizadas” (LEMOS, 2022).

Em adicao aos avancos em curso, o0 metaverso chegou com a promessa de ressignifi-
car o modo como navegamos na internet. O “metaverso sera o sucessor da internet movel”.
“Seremos capazes de nos sentir presentes - como se estivéssemos ali com as pessoas,
nao importa o quao distantes estejamos”, afirmou o CEO Mark Zuckerberg em novembro
de 2021, durante a divulgacao do rebranding do Facebook, que passou a se chamar Meta
(ZUCKERBERG, 2021).

Um meésapds o evento promovido por Zuckerberg, a Bloomberg estimou que o metaverso
se tornaria um mercado digital de mais de USS 783 bilhoes até 2024 (KANTERMAN et al,
2021). Desde entao, o termo metaverso alcancou apices de buscas no campo de pesquisa
do Google. Propagou-se um discurso permeado por questoes simples: o que é metaverso?
Como isso afetard as nossas vidas? Sera que os dispositivos tecnoldgicos poderao modifi-
car a estrutura e as funcoes da sociedade?

EmboraaBase Nacional Comum Curricular (BNCC), nacompeténcia geralcinco, estimule

1 Mestre em gestao e politicas publicas, especialista em gerenciamento de projetos, matematica e bacharel em Sistemas
de Informacao. Pesquisadora de educacao e tecnologia na Tomara Educacao e Cultura.


https://docs.google.com/document/d/1Z3hr837DFslZAc69M-70M-fLgKLxABm4/edit#heading=h.2jxsxqh
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e reforce a necessidade de incluir as tecnologias digitais, seja para o desenvolvimento na
utilizacao da prépria ferramenta ou como instrumento de emancipacao no criar, aprender,
disseminar conhecimentos, solucionar problemas, entre outros, sempre antes de tomarmos
qualquer medida nesse sentido € prudente nos cercamos de boas reflexoes e estratégias
gue assegurem a garantia de direitos e a equidade na educacao (BNCC, 2018).

Pois, se estamos falando de ressignificacao na maneira como nos comportamos so-
cialmente, como podemos tornar o metaverso mais inclusivo e seguro para todos? Como
garantir que todos os nossos estudantes tenham os seus direitos educacionais respeitados?
Como fazer para que os professores melhorem suas competéncias no uso das tecnologias
e impulsionem a melhoria dos niveis de aprendizagem?

Para essas e outras indagacoes ainda nao existem respostas definitivas, mas é a partir
dessas questoes que a era digital da educacao sera edificada. Assim, pesquisadores, edu-
cadores, desenvolvedores e formuladores de politicas publicas estao diante da chance de
liderar o caminho e alavancar o potencial do metaverso, de modo a garantir que a sua fun-
damentacao seja baseada em evidéncias cientificas, diversa, inclusiva e socialmente justa,
afastando-se no futuro de ser incluida na lista de fracassos tecnolégicos da educacao.

Nesse sentido, o objetivodeste trabalho é fornecer pensamento critico paraacompreen-
sao do metaverso, as possiveis aplicacoes como ferramenta de aprendizagem, os principais
conceitos, eventuais limitacoes e potencialidades, e também apontar perspectivas que se
colocam no tocante as politicas publicas necessarias para sua implementacao. Além disso,
aspirou responder se a confluéncia das tecnologias no contexto educacional corresponde
a utopia ou distopia tecnoldgica.

Otrabalhoapresentouessaquestaoexploratdria, fazendousodametodologia qualitativa
com revisao bibliografica (Gil, 2007), percorreu autores e organizacoes que se destacaram
nos ultimos meses nodebate sobre o metaverso. Também fizeram parte dos construtos deste
material observacoes a partir das discussoes e apresentacoes dos encontros quinzenais de
pesquisadores promovidos pelo Instituto de Tecnologia e Sociedade do Rio de Janeiro (ITS
Rio), durante o ano de 2022.

Por fim, cabe uma ponderacao ao leitor. Este estudo nao tem a pretensao de esgotar as
diversas possibilidades, limites e correntes que se apresentam sobre a tematica, mas sim
oferecer insights que possam contribuir com os pensamentos sobre a tematica.

1. Diferentes ideias acerca do metaverso

Metaverso é uma combinacao do prefixo “meta” que implica transcender, com a palavra
“universo”, que significa um ambiente paralelo ou virtual, ligado ao mundo fisico (Ratan,
2021). O termo foi destacado pela primeira vez ha trinta anos. Em 1992, Neal Stephenson,
em seu livro de ficcao Snow Crash o resume como sendo a ampliacado do espaco real do
mundo fisico dentro do espaco virtual da internet por meio de avatares (JOSHUA, 2017).
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Embora o termo tenha se popularizado recentemente, a combinacao de metaverso e
educacao nao é uma novidade, Kemp e Livingstone em, 2006, destacaram como aprimorar
o processo de aprendizado, fazendo uso do “Second Life”. Em 2008, Collins defendeu que
0 metaverso poderia ser um espaco de interacao social, inclusive, com foco em ensino e
aprendizagem (COLLINS, 2008).

No que concerne a producao cientifica em lingua inglesa, sobre o do uso de ambientes
de metaverso para a promocao de aprendizagem, o Brasil, alias, ¢ um dos grandes pioneiros.
Um levantamento realizado por Ahmed Tlili, Ronghuai Huang, Boulus Shehata et al (2022)
revelou que ocupamos a segunda posicao, atras apenas dos Estados Unidos.

Um dos nucleos de pesquisa que se destaca € o Grupo Internacional de Pesquisa em
Educacao Digital - GPe-dU, ligado a Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS).
Desde 1998, tem contribuido com estudos e analises sobre o processo de aprendizagem em
ambientes computacionais imersivos. Coordenado pela professora Eliane Schlemmer, faz
usodeumaabordageminteracionista/construtivista/sistémica, que consideraas tecnologias
digitais como potencializadoras dos valores humanos, no que concerne ao desenvolvimento
da autonomia, colaboracao, respeito mutuo e cooperacao, sendo:

Esta concepcao epistemoldgica sobre como o ser humano aprende, esta fundamen-
tadanuma abordagem interacionista-construtivista-sistémica. Segundo Schlemmer
(2009), o interacionismo consiste na compreensao que o conhecimento se d4 a partir
de um processo constante e continuo de acao, de interacao do sujeito com o meio
fisico e social. E na interacao que o sujeito e o objeto modificam-se mutuamente. O
construtivismo implica no entendimento do conhecimento como um processo em
permanente construcao, que se transforma na interacao do sujeito com o mundo a
partir da sua acao sobre o objeto de conhecimento. O pensamento sistémico con-
sidera o conhecimento como um todo integrado cujas propriedades fundamentais
tém origem nas relacoes entre as partes, ou seja, ele é constituido de subsistemas
que se inter-relacionam formando uma rede em que estes estao interligados e sao
interdependentes (Schlemmer, 2014, p.55).

O metaverso, do ponto de vista dos educadores do Grupo Internacional, é a “combinacao
de diferentes mecanismos, que inclui: Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs) e das Novas
Tecnologias da Informacao e Comunicacao (NTICs)”, atreladas a recursos como, “o Virtual
Modeling Language (VRML), possibilita a criacao de cendrios em formato de Mundos Digitais
Virtuais em 3D (MDV3D) - mundos paralelos (SCHLEMER,SOARES, & BANDEIRA, 2008).

Para o Parlamento Europeu (2022), o metaverso pode ser definido como um mundo
virtual 3D imersivo e constante, onde as pessoas poderao interagir por meio de um avatar
para realizar uma gama de atividades: lazer, jogos, atividades profissionais, comerciais,
transacoes financeiras ou até mesmo intervencoes de saude, como cirurgias.

A consultoria Mckinsey & Co defendeu que para além de jogos, o metaverso sera a
proxima iteracao da internet, tendo o poder de revolucionar e combinar nossas vidas fisica
e digital. Citou como caracteristicas fundamentais: a sensacao de imersao, interacao em


https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-022-00205-x#ref-CR33
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-022-00205-x#auth-Ahmed-Tlili
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-022-00205-x#auth-Ronghuai-Huang
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-022-00205-x#auth-Boulus-Shehata
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tempo real, experiéncia do usuario, além da possivel - interoperabilidade entre platafor-
mas e dispositivos em simultaneidade com milhares de pessoas (MCKINSEY & CO, 2022).

Segundo Ronaldo Lemos, “o metaverso é um tempo, ndo um lugar. E um tempo em que o
que acontece no mundo digital é mais importante do que a prépria realidade”. Lemos acre-
dita que embora a tecnologia ja seja conhecida por milhées de criancas no mundo inteiro,
0s metaversos ainda estdao em plena construcao (LEMQOS, 2022).

Nessa mesma linha, o professor Silvio Meira (2022) alegou que ainda estamos distantes
do que sera de fato a potencializacao da tecnologia, “0 metaverso ainda nao existe e es-
tamos longe dele”. Para Meira, o que chamamos hoje de digital sera mais conhecido como
“figital”, uma fusao do mundo fisico, digital e social. A combinacao sera baseada em trés
grandes eixos: “o de impressao do usuario, onde se vai do concreto ao abstrato; uma di-
mensao de conhecimento de mundo; e o da coeréncia entre o espaco real e o virtual” (REDE
BRASILEIRA PARA EDUCACAO E PESQUISA, 2022).

E notdrio que estamos diante de algo em pleno desenvolvimento, um campo aberto
para muitas ddvidas e especulacoes. Para além dos aspectos estruturais e tecnolégicos, é
relevante o aprofundamento de seus impactos no que se refere a ética, moral, comporta-
mental, visto que a sua implementacao incluird uma percepcao diferenciada da realidade,
impactando e transformando o mundo atual (DAHAN et al., 2022).

2. 0 ciclo metaversiano de aprendizagem: Como aprender em
ambientes imersivos?

No estudo metaversos: novos espacos para construcao do conhecimento, (SCHLEMMER,
BACKES, 2008), afirma-se que “se a aprendizagem ocorre pela interacao do sujeito com o
objeto de conhecimento”, pode-se considerar que os ambientes imersivos “potencializa os
processos de comunicacao, de interacao, ampliando-os significativamente”.

Apoiandonessaseoutrasconsideracoes, Soares et al (2012) desenvolveram uma pesqui-
sa na tentativa de compreender quais estratégias facilitam a aprendizagem em ambientes
imersivos. O estudo contou com 27 entrevistados, contemplou a observacao e experiéncia
dos pesquisadores e o relato dos usuarios em seis ambientes do Second Life, por meio de
entrevistas nao estruturadas.

As perguntas que orientaram o trabalho consideraram a anélise de: “(1) concepcao do
entrevistado sobre o ambiente; (2) dificuldades e limitacdes encontradas pelo entrevistado
no primeiro contato com o ambiente; (3) acoes e estratégias utilizadas pelo entrevistado
para a sua adequacao e conforto; e, por fim, (4) relacoes e interacoes do entrevistado com
os demais residentes e com o proprio ambiente” (SOARES ET AL, 2012).

No que diz respeito a “(1) concepcao do usuario sobre o ambiente”, os resultados apon-
taram que para 64,28% dos entrevistados sentiram o entorno como uma simulacao da vida.
Quanto maior o tempo de exposicao do usuario a representacao visual, mais acentuado se
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torna o seu sentido de imersao e consequentemente a mudanca de percepcao sobre o es-
paco inserido.

No que concerne a “(2) dificuldades e limitacdes encontradas pelo entrevistado no
primeiro contato com o ambiente”, a limitacao grafica foi relatada por 40,74% da amostra.
Tal questao trouxe a sensacao de quebra de vinculo e abandono no ambiente, bem como a
incapacidade de se relacionar com o meio (movimentacao, construcao e alteracao). Outro
destaque importante deu-se no desafio de interagir e manter o relacionamento interpessoal
na plataforma com os demais usuarios, em funcao da assimilacao sobre aimagem do avatar.

Sobre “(3) acoes e estratégias utilizadas pelo entrevistado para a sua adequacao e con-
forto”, para 37,50% do grupo ficou evidente que o aprendizado se tornou mais proveitoso
guando houve interacao ou troca com outros residentes - sujeito e sujeito e também na re-
corréncia de tentativa e erro, em que o estudante foi o Unico responsavel por estabelecer
0 seu aprendizado - conhecido como processo de heutagogia.

Por fim, em “(4) relacoes e interacdes do entrevistado com os demais residentes e com
o proprio ambiente”, percebeu-se que tanto a afetividade e relacao de confianca ou mesmo
0s eventuais conflitos foram agentes de aceleracao do processo de aprendizagem e per-
tencimento ao ambiente virtual.

As observacoes e analises, bem como os relatos dos participantes nos ambientes de
imersao, permitiram que a investigacao pedagdgica do estudo, resultasse na construcao do
gue os autores intitulam como: “Ciclo metaversiano de aprendizagem”, conforme (Figura 1).

Figura 1 - Ciclo metaversiano de aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Soares et al, 2012.

Compreender o ambiente como vida simulada, assim como a interacao com 0s outros usua-
rios e demais objetos do ambiente, estimula o usudrio a encontrar sentido na tecnologia e
automaticamente influencia na sua capacidade de aprendizado. Para tanto, ter uma interfa-
ce grafica de facil navegacao, é definidor para nao causar isolamento. Soares et al (2005),
revelou que “o processo de imersao e o sentido de presenca e pertencimento auxiliam a
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construcao de interacdes com os demais residentes, constituindo uma acao acomodadora
recorrente, mas que permite a manutencao de sua individualidade enquanto estrutura”.

O pesquisador também alegou que a ocorréncia de “interacoes recursivas do residente
influenciam e sao influenciadas pelo ambiente, no qual se evidenciam as emocoes, desejos,
afetos, cultura e histéria de seu processo ontogénico”. Em contrapartida, a existéncia de
algum tipo de afeto, seja ele positivo ou negativo, imputa a acomodacao do conhecimen-
to, visto que este desequilibrio pode se configurar em oportunidades de aprendizagem
(SOARES, 2005).

As reflexoes trazidas pelo ciclo metaversiano de aprendizagem se coadunam com a
abordagem humanista da psicologia da educacao. Os psicélogos Carl Rogers e Abraham
Maslow apresentam, como base da aprendizagem, a auto-realizacao do aprendiz. O enfoque
no sujeitocomo principal desenvolvedor do conhecimento, énfase nasrelacoes interpessoais
e na saude emocional e psicoldgica, cuja principal finalidade é fomentar o desenvolvimento
pessoal, a autonomia, a autodescoberta e a autodeterminacao (MOREIRA,1999).

Implica que o ensino seja centrado no aluno, que a atmosfera da sala de aula tenha
o estudante como centro. Implica confiar na potencialidade do aluno para aprender,
em criar condicoes favoraveis para o crescimento e auto realizacao do aluno, em
deixa-lo livre para aprender, manifestar seus sentimentos, escolher suas direcoes,
formular seus prdprios problemas, decidir sobre seu prdprio curso de acao, viver as
consequéncias de suas escolhas.

Diante do exposto, alémdodestaque ao protagonismodo autoconhecimento dos estudantes,
os achados trazem a luz a formacao dos professores. Nessa abordagem, exige-se uma mu-
danca na postura do educador, nao apenas como alguém que domine o uso das tecnologias,
detenha do conhecimento sobre os conteldos, ou que atue como facilitador do processo
de aprendizagem, mas alguém que esteja flexivel para inclusive, se tornar “aprendente”,
conforme apresenta (BACKES, L. SCHLEMMER, E., 2014).

Uma das rupturas mais significativas é a importancia dos professores tornarem-se
estudantes que aprendemcomasdiferentes TD e modalidades educacionais, e viven-
ciarem o ser coensinante e coaprendente, principalmente quando precisam aprender
comos seus alunos conhecimentos relacionados a TD. Portanto, é fundamental cons-
truir a concepcao de que posso aprender com o colega e assim considera-lo como
legitimo para aprendizagem na construcao de novos conhecimentos. A possibilidade
de representar o conhecimento construido de outras formas, nao sé textual como
normalmente é representado, contribui para que os professores entendam as TD
nas suas potencialidades e limitacdes para os processos de ensinar e de aprender.

Importante destacar que asinformacoes contempladas acimanao esgotam as ponderacoes
necessarias sobre a aprendizagem no metaverso, principalmente no que corresponde aos
desafios que circundam a formacao superior dos professores, mas pretendem colaborar
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com a reflexao sobre a pratica pedagdgica nos ambientes imersivos.

2.1 As principais aplicacdes educacionais do metaverso

A Acceleration Studies Foundation (ASF), organizacao sem fins lucrativos, que explora es-
tudos sobre grandes transformacoes do futuro, definiu quatro dimensdes que ancoram o
metaverso: realidade aumentada, registro de vida, mundo espelhado e realidade virtual.
A (Tabela 1), resume as dimensoes, definicoes, caracteristicas, campos de aplicacao e casos
de uso (KYE, B.; HAN, N;, KIM, E.; PARK, Y.; JO, S., 2021).

Tabela 1 - Aplicacoes baseadas nos quatro tipos de metaverso

Dimenséo Realidade aumentada | Registro de vida Mundo espelhado Realidade Virtual
Construir um ambiente | Tecnologia para Reflete o mundo Um mundo virtual
inteligente utilizando capturar, armazenar real como ele é, mas | construido com
tecnologias e e compartilhar integra e fornece dados digitais

Definicao redes baseadas em experiéncias cotidianas | informacoes do
localizacéo. e informacoes sobre ambiente externo.

objetos e pessoas.

Construindo um Gravar informacoes Mapas virtuais e Baseado em ativi-
ambiente inteligente sobre objetos e modelagem usando | dadesdeinteracao
Caracteristicas usando tecnologia e pessoas usando a tecnologia GPS entre avatares que
redes baseadas em tecnologia aumentada refletem o ego do
localizacao usuario
Smartphones, HUDs de | Dispositivos vestiveis, Servicos baseados | Jogos
Aplicacdes veiculos caixas pretas em mapas multijogador
online
Pokemon Go, livro Facebook, Instagram, Google Earth, Second Life,
didatico digital, Apple Watch, Samsung | Google Maps, Naver | Minecraft, Roblox,
Casos de uso contetido realista Health, Nike Plus Maps, Airbnb Zepeto

Fonte: Adaptado de From Lee S. Log in Metaverse: revolution of humanxspacextime, 2007.

A realidade aumentada € uma tecnologia que sobrepde o mundo fisico, insere elementos
virtuais em ambientes reais, tais como imagens, videos, objetos 3D, games, links externos
e etc. Ao utilizar GPS e Wi-Fi integrados em um dispositivo mével, a realidade aumentada
fornece informacoes de localizacao do usuario ou reconhece um QR code para adicionar
informacoes.

Aplicada ao contexto educacional, a realidade aumentada pode ser eficiente nas pra-
ticas que envolvem altos custos e também altos riscos. Em um hospital de Seul, médicos
e estudantes de tecnologia desenvolveram uma plataforma pela qual é possivel realizar a
projecao de uma cirurgia da coluna vertebral. A camera utilizada aprimorou a precisao das
imagens, uma vez que permitiu segmentar as vértebras do paciente (KYE, B et al., 2021).


https://www.jeehp.org/journal/view.php?doi=10.3352/jeehp.2021.18.32#t1-jeehp-18-32
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O registro de vida é resultante das informacdes que sao coletadas sobre os humanos.
Na educacao, o registro de vida pode ser usado para documentacao e analise de desempe-
nho da aprendizagem, experiéncia que tem sido desenvolvida por meio de uma rede social
educacional (SNS), que oferece uma experiéncia de aprendizado personalizada aos alunos,
em razao da analise do seu sistema de inteligéncia artificial (KYE, B. et al.,, 2021).

O mundo espelhado é a simulacao do que existe no mundo real transferido para o mundo
virtual. Os exemplos de mundo espelhado sao as préprias plataformas de videoconferéncia,
como Zoom e Teams. Outra experiéncia pratica sao os denominados laboratdrios digitais.
Em trés semanas, o Foldit, jogo que simula um laboratdrio digital, usudrios deram contri-
buicdes que permitiu a criacao de modelos e tornou possivel o desenho da estrutura ideal
de enzima capaz de contribuir para estudos sobre HIV (KYE, B. et al., 2021).

A realidade virtual proporciona experiéncia de imersao virtual, deslocando o usuario do
mundo real para outro totalmente simulado. O usuario, espaco, contexto cultural, persona-
gens e as instituicoes podem ser projetados de maneira diferente da realidade. O Zepeto,
lancado em 2018, cria um “avatar 3D” usando reconhecimento facial, realidade aumentada
e tecnologia 3D, para se comunicar com outros usuarios.Varias atividades, como jogos e
experiéncias educacionais sdo possiveis (KYE, B. et al., 2021).

2.1.1 Experiéncias educacionais com uso de tecnologias do metaverso
no Brasil e no mundo

A MetaHKUST ¢é uma iniciativa da Universidade de Ciéncia e Tecnologia de Hong Kong e
possui como objetivo conectar dois campi universitarios, um localizado em Guangzhou e
outro em Hong Kong. Um dos principios da ideia € o rompimento das barreiras geografi-
cas, seja entre os estudantes da universidade ou mesmo com outras instituicoes de ensino
(HONG KONG UNIVERSITY OF SCIENCE AND TECHNOLOGY, 2022).

A Universidade de Toquio também criou um campus virtual. A pretensao é ofertar cursos
de curta duracao para estudantes do ensino fundamental e médio, e também trabalhado-
res da area de tecnologia. O projeto objetiva também capacitar mulheres para aumentar a
atratividade desse grupo na drea e aumentar a mao de obra de profissionais qualificados
em ferramentas do metaverso (UNIVERSITY OF TOKYO, 2022).

No Brasil, a Universidade de Sao Paulo esta desenvolvendo o protdtipo de um labora-
tdrio virtual que promova interacao entre alunos e professores em colaboracao com outras
universidades. Ha também um projeto de virtualizacao do campi, com vistas a oferta de es-
pacos para estudos e pesquisas multidisciplinares. Por fim, a experiéncia mais avancada da
Universidade no momento em que este trabalho era desenvolvido é o Projeto Transcender,
vinculado a Escola de Comunicacao e Artes (ECA), que criou um memorial virtual para ho-
menagear entes queridos (CANALTECH, 2022).

ASUniverse € um gémeo digital que pertence a Universidade do Arizona (2022). Um
gémeo digital realiza a representacao do ambiente fisico espelhado ao virtual, ou seja,
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realiza mudancas de acordo com o contexto inserido, como por exemplo, alterar as nuvens
do céu, o nimero de pessoas a sua volta e o horario local. Dentro da plataforma uma par-
ceria com o aplicativo Zoom, possibilita a interacao de avatares com pessoas do mundo
real (NEWSASU, 2022).

A Universidade de Zhejiang (ZIBS), instituicdo publica do leste da China, construiu um
campus virtual para transmissao de palestras com grandes referéncias mundiais. Além
disso, visa promover aulas em que pessoas de qualquer lugar do mundo possam interagir,
bem como combinar aprendizado tedricos com praticas imersivas e fomentar espacos de
inovacao e empreendedorismo para que startups possam desenvolver seus experimentos
(BLOOMBERG, 2022).

A educacao é uma das praticas sociais que ha tempos espera por mudancas significati-
vas. As experiéncias aquimencionadas dao sinais de que o futuroda educacao sera diferente
de tudo que sabemos hoje. Embora exista o “hype”? e teorizacdes que giram em torno da
tematica, ja é possivel arriscar que sera a “porta de entrada” para grandes transformacoes.

2. 2 Estrutura do metaverso educacional para o bem social

A Organizacao das Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), desde
2005, sinalizava para a importancia das autoridades governamentais investirem em uma
educacao de qualidade para todos, acesso comunitario as tecnologias da informacao e da
comunicacao, compartilhamento de saberes cientificos entre as nacoes, a fim de diminuir
as distancias de aprendizados, bem como a promocao do desenvolvimento humano susten-
tavel, visando a construcao da sociedades do conhecimento.

Apesar disso, é sabido que o0 acesso as tecnologias costuma ser precarizado principal-
mente para os grupos menos favorecidos. O estudo “Educacao brasileira em 2022 - a voz
de adolescentes”, realizado pelo IPEC (Inteligéncia em Pesquisa e Consultoria), realizado a
pedido do Fundo das Nacgdes Unidas para a Infancia (UNICEF, 2022), ressaltou que, na pan-
demia, os alunos mais pobres e negros foram os mais afetados, porque nao tinham acesso
a internet ou a equipamentos.

Esse dado corrobora a preocupacao do gedgrafo e escritor Milton Santos (2013), que
demonstravareceiono que tange relacao entre natureza,homem e tecnologia, pois supunha
que “tratava-se de uma ordem mediada por interesses econémicos, que, como sabemos,
nao garante a sobrevivéncia de todos os sujeitos”.

No livro Tecnologia do oprimido, o professor e pesquisador da Universidade da Virginia,
David Nemer (2021), chamou atencao para a opressao digital em comunidades periféricas -
dado que as tecnologias sao desenvolvidas nos grandes centros tecnolégicos e econdmicos
e Nao observa os arranjos territoriais necessarios a inclusao.

2 Termo cunhado para definir o exagero de algo, ou em marketing uma estratégia para enfatizar alguma coisa, ideia ou
um produto.


https://www.unicef.org/brazil/relatorios/educacao-brasileira-em-2022-a-voz-de-adolescentes
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Nemer, dotando-se do conceito de “Tecnologia Mundanas - modo como as pessoas
exercem agéncia e conscientizacao e se apropriam de tecnologias para se mobilizarem em
direcao a qualidade de vida que desejam”, milita pela necessidade de inclusao do principio
no “coracao” dos centros de desenvolvimentos tecnolégicos. A légica contesta o olhar para
os “oprimidos”, como meros consumidores, mas requer a presenca deles na tomada de deci-
sOes, visando construir estratégias de apropriacao das tecnologias, com vistas a promocao
da liberdade e do empoderamento (NEMER, 2021).

Tais pensamentos do professor Nemer podem corroborar com a visao do fildsofo Yuk
Hui (2020). O escritor refuta a ideia de tecnologias homogéneas e universais e defende a
filosofia da tecnodiversidade, que consiste em pensar as tecnologias a partir das localida-
des, tornando assim multiplas tecnologias locais, que diferem umas das outras em seus
valores e formas de existéncia, oportunidade para construcao de uma sociedade mais justa
e democratica.

Hui sugere olhar para a riqueza que envolve a biodiversidade - quando todas as formas
de vida, genes contidos em cada individuo, e as inter-relacoes, ou ecossistemas se desen-
volvem de acordo com as variacoes locais. “Em vez de uma histdria universal descrevendo
uma tecnologia com varios estagios de desenvolvimento, podemos recuar por um momen-
to e, em vez disso, descrever o desenvolvimento tecnoldégico como envolvendo diferentes
cosmotecnologias” (CAOS FILOSOFICO, 2020).

Em consideracao a alguns dos pontos destacados acima, vale observar o protétipo do
campus universitario voltado para o bem social desenvolvido pela Universidade Chinesa de
Hong Kong (CUHK), que incluiu ja na sua concepcgao resguardar valores como: acessibilida-
de, diversidade, igualdade e humanidade (DUAN, 2021).

A acessibilidade contrapde-se as limitacoes impostas pelas distancias geograficas ou
mesmo em questoes sanitarias como ocorreu na pandemia da covid 19. A diversidade tra-
ta-se da capacidade de considerar os mais diferentes interesses e perfis de usuarios, dada
a sua capacidade de personalizacao. A igualdade refere-se a governanca e a participacao
democratica, que permite votacdes visando a construcao de uma sociedade justa e sus-
tentavel. Por fim, a humanidade diz respeito a protecao dos valores culturais e espirituais
deixados como legado por diferentes geracoes (DUAN, 2021).

O protdtipo do campus universitario € baseado em tecnologia blockchain, e € composto
por trés camadas: 1. a camada de infraestrutura, que contém os requisitos fundamentais
para suportar a operacao de um mundo virtual, incluindo computacao, comunicacao, block-
chain e armazenamento; 2. a camada da interacao, que permite a uniao dos mundos fisico
e virtual, gémeos digitais e interface para a criacao de conteudo; e por ultimo 3. a camada
do ecossistema, que contempla a inteligéncia artificial, economia e producao de conteldo
pelos usuarios (DUAN, 2021).

A ideia de se pensar em tecnologias centradas no humano como a apresentada
acima, pautadas na inclusao de grupos menos favorecidos, considerando as diferentes
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particularidades das localidades, pode ser um ponto de partida para o desenvolvimento de
tecnologias emancipadoras que contribuam para uma sociedade mais justa e sustentavel.

3. Desafios e potencialidades para aplicacdo do metaverso no
contexto educacional

Observadas as iniciativas apresentadas neste documento, propoe-se destacar, em linhas
gerais, as principais poténcias e limites da utilizacao do metaverso em ambientes imersi-
vos voltados a educacao. Como ja informado, nao ha pretensao de esgota-los, visto que
tal pretensao exigiria uma analise mais aprofundada, inclusive, pautada pela psicologia e
neurociéncia, o que exigiria respaldo técnico, competéncia nao contemplada pela autora.

Uma das primeiras reflexdoes que se faz necessaria ao imaginarmos o uso de ferramentas
do metaverso nas escolas brasileiras é: como vamos garantir gue nenhuma crianca seja ex-
cluida das atividades por falta de acesso e conexao? Os dados do censo escolar de 2020
revelam que apenas 4% das escolas tém internet nos padroes internacionais. Em 39% das
escolas ndo ha banda larga (FUNDACAO LEMANN, 2020).

O Nucleo de Informacao e Coordenacao do Ponto BR - NIC.br (2021) destacou que a au-
séncia de dispositivos - como computadores e celulares - e de acesso a internet nos domi-
cilios dos alunos foi um desafio para 93% das escolas publicas no Brasil, (cerca de 94 mil
instituicdes). Outro fator relatado foram as dificuldades no uso de recursos de tecnologia
em atividades pedagdgicas em razao da falta de habilidades dos professores, confirmado
por 63% das escolas publicas.

Destaca-se também a questao da seguranca dos usuarios, principalmente no que se
refere a protecao das criancas e adolescentes. O centro de controle do édio digital, (CCDH,
2021), alertouque umadas ferramentas mais acessadas do facebook, 0 VR Metaverse, expoe
criancas a conteudos abusivos, como assédio, racismo e pornografia a cada sete minutos.
Uma pesquisa global de 2021 descobriu que 34% dos entrevistados vivenciaram alguma
forma de violéncia sexual online.

“Nossos pesquisadores descobriram que os usuarios, incluindo menores, sdo expos-
tos aconteudo sexual explicito. Bullying, assédio sexual e abuso de outros usuarios,
incluindomenores. Menores sendo preparados para repetir insultos racistas e pontos
de discussao extremistas. Ameacas de violéncia e contelido zombando dos ataques
terroristas de 11 de setembro” (CCDH, 2021).

Nesse sentido, a moderacao de conteudo é um tdpico relevante. Especialistas demonstram
preocupacao com a pratica de assédio e bullying nos ambientes do metaverso. Devido a sua
natureza dindmica, voz, corpo e imagem, pode se tornar praticamente impossivel estabele-
cer uma governanca efetiva que controle essas atitudes (MURPHY, 2021).

A fuga da realidade e a ma adaptacao do mundo real também sao fatores que preci-
sam ser considerados. Em 2014, um psicoélogo da Universidade de Hamburgo, na Alemanha,
passou 24 horas em uma sala de realidade virtual em condicées monitoradas e relatou que
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houve desorientacao e confusao “sobre estar em um ambiente virtual ou no mundo real”
(CNN, 2021).

O excesso de exposicao em ambientes imersivos podem levar ao vicio que acarreta em
transtornos mentais, como depressao e problemas de ordem fisica, como enjoo, tontura,
fadiga, além de doencas oculares (JEONG, 2015).

Considerando ainda as questoes de saude, médicos destacam a dismorfia corporal -
transtorno de imagem que faz com que as pessoas supervalorizem pequenas imperfeicoes
no corpo (ou até enxerguem imperfeicoes que nem existem). As redes sociais ja tém sido
alvo de debate em funcao dos inumeros filtros que mascaram os corpos reais dos usuarios,
alimentando traumas fisicos e psicolégicos (MIT TECH REVIEW BRASIL, 2021).

O Centro para Educacao Universal (2022) destaca a infelicidade das experiéncias de
reconhecimento facial que nao reconhece e/ou identifica incorretamente pessoas negras,
contribuindo com efeitos para o aumento do racismo e os discursos de édio. Assim, o de-
senvolvimento das aplicacoes devem considerar os diferentes perfis, classes sociais, raca,
cor, género e envolver pessoas de comunidades que hoje sao marginalizadas em papéis
significativos de lideranca e tomada de decisao no desenvolvimento desses ambientes.

Para reforcar as reflexdes sobre injusticas sociais, Lesmes & Hellberg (2022) defende-
ram a criacao de mecanismos que evidenciem os problemas de discriminacao, desigualda-
des e injustica em ambientes virtuais. “Devemos construir sistemas civicos transparentes
de acesso ao ambiente virtual onde a discriminacao se torne visivel e, portanto, possa ser
abordada”, visando a inclusao, transparéncia e justica,

Os problemas com a privacidade e o uso indevido dos dados coletados sao mais alguns
dos desafios do metaverso. Especialistas advertem para a oportunidade de grandes empre-
sas coletarem dados de movimentos corporais, faciais, biométricos, emocoes, habilidades
e desejos, com o objetivo criar perfis de usudrios e vender publicidade direcionada (SWIFT,
2021).

Além do mais, a violacao da privacidade, pelo alto grau de liberdade e o anonimato,
podem desencadear novas modalidades de crimes cibernéticos, questdoes de ordem ética
e moral, também devem ser observadas, levando em conta as diferentes culturas e visdes
de mundo (KYE et al., 2021).

Em face aos limites do metaverso, também nos debrucamos sobre o levantamento das
benesses que o metaverso pode representar a educacao. O mais significativo deles, em um
possivel novo cenario de pandemia, sdo alunos poderem se conectar socialmente para além
das limitacoes da realidade. (PALVIA ET AL, 2018).

Um novo jeito de se comunicar socialmente. No metaverso nao ha restricao de partici-
pantes, milhoes de pessoas podem simultaneamente estar juntas independentemente da
localizacao geografica, como no evento que reuniu 46 milhoes de usuarios, realizado pela
banda teen Blackpink. O encontro virtual de autdgrafos de fas foi realizado na plataforma
Zepeto durante o isolamento da pandemia covid 19.


https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2022.1016300/full#ref39
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A avaliacao da aprendizagem nos modelos convencionais, pode resultar em efeitos ne-
gativos e gerar desigualdades. Nem sempre o aluno que tira as melhores notas foi o que
mais se dedicou aos estudos No metaverso, o registro de aprendizado e analise de apren-
dizado podem acontecer em tempo real e de forma mais abrangente com base em dados
formativos e somativos (XINLI et al, 2022).

Ometaversoproporcionanovas experiénciasdealtaimersaoatravésdavirtualizacao,que
transcende tempo e espaco, ou seja, voltar no tempo, visitar lugares impossiveis e encontrar
pessoas de diferentes lugares no mundo (KYE, B., et al, 2021). Além disso, por permitir o uso
de linguagens combinadas com varios recursos, aumenta a capacidade de representacao
do estudante, como fala, textual, imagem, entre outros (BACKES, SCHLEMMER, 2014).

O uso da tecnologia blockchain para acomodar os registros académicos, abre caminho
para garantir a autenticidade de todos os titulos obtidos pelos estudantes: “Isso significa
gue transcricoes, diplomas e outros documentos sao privados, seguros e verificaveis”. “Os
empregadores podem verificar as qualificacdes e transcricoes académicas digitalmente
pela blockchain sem triagem de terceiros” (GSIN EDUCATION, 2022).

Ometaversopossibilitard oaprendizado e contatocoma pratica, principalmente nabusca
pela solucao de problemas complexos, “demonstrar visualmente conceitos (por exemplo,
um projeto de engenharia) e praticas de trabalho, uma oportunidade maior para aprender
fazendo, e maior envolvimento geral por meio da imersao em jogos e resolucao de proble-
mas por meio de métodos baseados em missoes” (JOVANQOVIC, 2022).

Ha também a possibilidade do uso de ferramentas que possam emitir comunicacao com
os estudantes no caso de dispersao: “O aprendizado do mundo virtual também pode fazer
uso de agentes virtuais, bots com tecnologia de |IA que podem ajudar os alunos quando eles
ficam dispersos, fornecer cutucadas e definir desafios” (JOVANOVIC, 2022).

A tecnologia também pode beneficiar pessoascom transtornodoespectroautista(TEA),
que costumam responder melhor a estimulos visuais, além de favorecer perfis timidos ou
com transtorno de ansiedade. “As ferramentas de realidade virtual também podem ser
usadas para combater a ansiedade social em situacoes de trabalho, por exemplo, criando
espacos realistas, mas seguros, para praticar apresentacoes publicas e interacoes em re-
unides” (JOVANOVIC, 2022).

Se, por um lado, o metaverso corresponde a promocao de experiéncias praticas que
facilitam a assimilacao a realidade, aumentando potencialmente a motivacao para apren-
der, por outro, é preciso pensar em estratégias que preservem as relacdes humanas entre
estudante e professor (TLILI, A., HUANG, R., SHEHATA, B. et al., 2022).

Como foi possivel observar, ha espacos para promocao de inovacao na educacao, mas


https://www.simplilearn.com/tutorials/blockchain-tutorial/blockchain-technology
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também riscos e desafios que precisam ser considerados. Estamos diante da oportunidade
de desenhar e experimentar diferentes metaversos e definir se sera pautado na utopia, mas
buscando os ideias que queremos para uma educacao de qualidade, ou permiti-lo distdpico
que replica as desigualdades e opressoes vigentes na nossa sociedade.

3.1 Reflexbes para pensar politicas publicas em ambientes de
metaverso

A chegada de tecnologias disruptivas costuma ser marcada por atrasos regulatdrios e ine-
xisténcia de politicas publicas que sirvam de ancoragem para tomadas de decisoes asser-
tivas. De toda forma, formuladores e agentes governamentais podem antever os problemas
e trabalhar em colaboracao com érgaos globais e multissetoriais no esforco de mitigar os
desafios ja identificados.

Durante a redacao do presente artigo, havia dois requerimentos na Camara dos
Deputados que exploram a tematica que relacionam metaverso e educacao. O primeiro de
julho de 2022, REQ 33/2022, versa sobre a realizacao de audiéncia publica para debater a
protecao aos direitos das criancas e dos adolescentes na qualidade de consumidores nos
ambientes virtuais, dos games e do metaverso (BRASIL, 2022).

No mesmo periodo, o REQ 83/2022 CE solicitou a realizacao de reuniao de audiéncia
publica para debater as perspectivas da implementacao de tecnologias em unidades de en-
sino no modelo de realidade virtual, designadas no ensino publico brasileiro (BRASIL, 2022).

No Senado Federal, o PL N° 4.513/2020, de autoria da Deputada Angela Amin, instituiu
a Politica Nacional de Educacao Digital, que, apesar de nao citar diretamente o metaverso,
compreendeu cinco eixos relevantes: inclusao digital, educacao digital escolar, qualificacao
digital, especializacao digital e pesquisa digital (BRASIL, 2020).

O Projeto de Lei N° 2175/2023 dispoe sobre o marco regulatério do metaverso e esta-
belece principios, diretrizes e normas para o uso e a realizacao de negdcios juridicos nesse
ambiente virtual, todavia, nao colabora com pontos que apontamos neste documento como
o fomento a participacaode minorias politicas nodesenvolvimentodessas iniciativas, a preo-

cupacao com todas as formas ja existentes de exclusao de classe, cor e género (BRASIL,
2023).

Nos Estados Unidos, as acoes publicas témempreendido esforcos na garantiade acesso
as tecnologias. Em 2021, o Congresso dos EUA aprovou a Lei de Investimentos e Empregos
em Infraestrutura, que forneceu USS 65 bilhdes para ajudar os estados a lidar com o acesso
e a adocao de internet de alta velocidade (LETS GO LEARN, 2022).

A Lei de Empregos do Século XXI, a Lei do Futuro 2021 e a Lei do Futuro 2021 direcio-
naram recursos do Governo Federal para o financiamento de estudos e pesquisas com foco
no apoio de programas e pesquisas de diferentes setores da tecnologia, incluindo, realidade
virtual, realidade aumentada, blockchain e outros (ZHU, L. 2022).
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No que se refere a protecao, a Lei de seguranca - design de internet infantis - tem o
proposito de regular atos e praticas em plataformas para menores de 16 anos que ofertam
experiéncias AR e VR e Lei de Seguranca 2022 - Regulamento e moderacao em conteudos,
principalmente aquelas voltadas a AR e VR (ZHU, L. 2022).

A Comissao Europeia (2022), em relacao a seguranca, preparou Atos Legislativos que
estao sendo empregados para minimizar os possiveis impactos do metaverso. Os instrumen-
tos obrigam empresas a emitir avisos de possiveis danos a saude, criar centros de ajuda e
botdes para eventuais pedidos de socorro, remover materiais de abuso sexual infantil de
seus servicos, e adotar medidas que permitam a classificacao etaria das atividades.

O estudo sobre educacao e tecnologias digitais, produzido pelo Nucleo de Informacao
e Coordenacao do Ponto BR (NIC.br), também apresenta contribuicoes relevantes para o
desenvolvimento de politicas publicas no contexto da digitalizacado da educacéo. A (Tabela
2), apresenta um resumo dos principais pontos de destaque.
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Tabela 2 - Contribuicées no desenho de politicas publicas educacionais com uso de tecnologias digitais

Indicacao

Descricao

Multiplicidade de tecnologias para
atender as demandas e necessida-
des locais.

“Nao hd uma forma Uinica de os governos promoverem e implementa-
rem iniciativas que utilizem as tecnologias digitais para melhorar os
resultados de aprendizagem das populacdes mais marginalizadas.
Nao obstante eles devam sempre considerar seus contextos e suas
prioridades locais”

Politicas de continuidade e interseto-
rial e o olhar para aprendizagem dos
grupos vulneraveis, grupos étnicos e
minorias.

“Criar uma visao transversal de longo prazo a fim de garantir que as
tecnologias digitais sejam utilizadas para melhorar a aprendizagem
das populacdes mais pobres e marginalizadas”

Ensino superior com infraestrutura
digital e formacao continuada de
professores:

“Assegurar, inicialmente, que todos os cursos superiores de pedago-
gia disponham de infraestrutura digital” e “Programas de formacao
inicial e de atualizacao devem ser implementados para garantir a
capacitagcao dos professores em metodologias pedagdgicas ade-
quadas e relevantes”

Implementar ferramentas que sejam
de uso flexivel, acessivel e com
custo-beneficio.

“Identificar e implementar abordagens relevantes em relacao as
tecnologias (em termos do que é vidvel e com preco acessivel) para
resolver esses desafios, lembrando que opcdes low-tech (como radio
ou TV) e Recursos Educacionais Abertos podem, muitas vezes, ofe-
recer opgoes resilientes e vantajosas em termos de custo-beneficio”.

Abrir espaco para participacao do
setor privado e sociedade civil, ndo
somente como financiadores, mas
também pela sua competéncia quanto
a gestao e sustentabilidade no uso
de tecnologias.

“E necessario lembrar, ainda, que parcerias multissetoriais com o
setor privado e a sociedade civil podem ser valiosas para assegurar
a adequacao e a sustentabilidade”.

Protecao de dados pessoais e conteu-
dos nocivos e a promocao de debate
aberto e continuo com érgaos regu-
ladores sobre a privacidade digital
em geral.

“Garantir sempre que a seguranca, a protecao e a privacidade sejam
consideradas prioritarias no uso da tecnologia digital para ofere-
cer educacao e formacao, especialmente para criancas e adultos
vulneraveis”.

Fonte: CETIC.BR|NIC.BR, 2021.

Os desafios existentes na internet hoje, como disseminacao de fake news, assédio se-
xual, invasao, roubo de credenciais, entre outros, estarao presentes no metaverso, portanto,
torna-se prioritario a existéncia de debates sobre a necessidade de regulacao e protecao de
dados, propriedade intelectual, promocao da diversidade, equidade e inclusao, seguranca
e regulacao do comportamento do usuario.

Consideracoes finais

No que tange a reflexao sobre metaverso e educacao, os pensamentos acima apresentados
sugerem que, mais do que ofertar acesso as tecnologias, € preciso reivindicar o envolvimen-
to das comunidades no seu desenvolvimento e contestar a sua homogeneidade, propondo
multiplas tecnologias ou multiplos metaversos locais.

O presente artigo teve por objetivo contribuir para as reflexdes acerca dos adventos que
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circundam o metaverso e a educacao. Além disso, se propds a responder se tais inovacoes
constituem uma utopia ou distopia tecnoldgica.

Talvez, a resposta para essa pergunta seja que a combinacao de metaverso e educacao
nao pode ser nem utdépica e nem distdpica. Novamente, remetendo a Paulo Freire, ndo faz
sentido “demoniza-la, nem, de outro, diviniza-la”. Isso quer dizer que nao cabe refuta-la,
muito menos crer que sera a solucao para todos os problemas, mesmo diante do que viven-
ciamos na pandemia da covid 19, onde ficou visivel o apelo para a criacao de um modelo de
educacao que equilibre o desenvolvimento tecnoldgico, as necessidades educacionais e 0s
desafios atuais da sociedade.

Mas, a medida que as transformacoes avancam, certamente a educacao sera a principal
porta de entrada para a inovacao. Mesmo que hoje ela ainda seja remetida a ambientes de
jogos, criptomoedas, blockchain, entre outros e ndo tenha um conceito estabelecido, nao
ha limites para idealizar suas poténcias e limitacdes. Ao mesmo tempo em que a combina-
cao abre espaco para um novo paradigma sobre o desenvolvimento da aprendizagem, no
qual o aluno supera os limites dos muros escolares para promover a pluralidade e o desen-
volvimento dos recursos de aprendizagem, fica evidente que ha riscos a sua exposicao a
problemas de saude fisica e emocional, por exemplo.

O foco do metaverso na educacao deve ser centrado no ser humano, com vistas a equi-
dade e justica social, assegurando as necessidades fisicas, emocionais, sociais e culturais
dos estudantes, além de incorporar as multifacetas do contexto brasileiro, afinal, por que
nao dizer que vamos considerar nao um metaverso, mas multiplos metaversos.

Ha indmeras perguntas que precisam ser respondidas, mesmo para as tecnologias
gue ja estao em uso, elas possuem grande potencial de aperfeicoamento, lacunas como:
como levar em conta as questoes macros de desigualdades sociais e de aprendizagem no
metaverso? Como sera a preparacao dos professores? Como garantir a acessibilidade de
estudantes com necessidades especiais? Como incluir os pais na jornada pedagodgica dos
filhos no metaverso?. Enfim, muitos desafios estao colocados.

Para tanto, € importante ressaltar a importancia de o Brasil promover uma Governanca
Digital que inclua nos pilares o fomento a inovacao, no uso de dados, redes, 5G, nuvem,
inteligéncia artificial, gémeos digitais de servicos publicos, engajada por diferentes atores
comouniversidades, sociedade civil, empresas privadas, entre outros, e que operacionalize a
promocaode estudos, pesquisas e experiéncias praticas eregulatérias utilizando metaverso.
Pois é perceptivel que o dominio sobre metaverso tem sido da competéncia de empresas de
internet, as chamadas big techs. E preciso questionar a evolucao das ferramentas partindo
de uma Unica via, como nos lembrou Milton Santos (2006).

Nunca na histéria da humanidade houve condicoes técnicas e cientificas tao adequa-
das para construir um mundo da dignidade humana, apenas essas condicoes foram
expropriadas por um punhado de empresas que decidiram construir um mundo per-
verso, cabe a nds fazer dessas condicoes materiais, a condicao material da producao
de uma outra politica (Santos, 2006).
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Reforcando esse pensamento, o sociélogo Georges Friedmann (1949) foi um grande critico
dos caminhos que a evolucao tecnoldgica desenfreada percorria as relacoes entre individuo
e industria na Europa e nos Estados Unidos no século XX. Friedmann defendia que era “pre-
ciso enfrentar a nova realidade confrontando-a com todos os recursos de conhecimentos
com vistas a domina-la e humaniza-la”.

Em vista disso, é importante empreender em acdes que propiciem a multiplicacao de
metaversos construidos tendo como forca motriz a pluralidade de universos, partindo da
sua concepcao até a implementacao. E que a educacao, claro, seja a base para o seu do-
minio e humanizacao!
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