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RESUMO

Este é um estudo qualitativo de natureza critico-reflexiva acerca da temdtica de Metaverso —termo popularizado
em nosso cotidiano a partir da ficcdo cientifica, e hoje de grande influéncia na comunica¢do, no marketing, na
informatica, e em diversas outras areas pessoais e profissionais da nossa vida. Assim, temos por objetivo geral
investigar seus diferentes conceitos sobre o que é metaverso concentrando-se em [1] debater o metaverso sob
Otica de diferentes abordagens e percepgdes tedricas, [2] explorar os diferentes niveis de imersdo sob os quais
autores consideram o estado de “estar no Metaverso”, e [3] mapear os diferentes niveis tecnoldgicos
observados como necessarios — ou ndo — para se conectar neste ambiente. Como resultados, observamos duas
linhas de pensamento: a de que ja estamos no metaverso, a qual conduzimos pelas colocagdes da autora Martha
Gabriel; e a de que ainda ndao estamos no Metaverso pois nos falta tecnologia, conduzida pelas colocagdes de
Dora Kaufman. Por conclusdo, destacamos que num estado da arte acerca de Metaverso, podemos perceber
diversas conceituagdes conflitantes ou contraditérias acerca da tematica Metaverso — elevando-se a
necessidade de formalizagdo conceitual para uso cientifico ou diverso. A analogia ao paradoxo do “Gato de
Schrodinger” serve para ilustrar como os estados de percepgdo podem se tornar conflitantes quando privados
de estudo e observagdao, como o préprio Metaverso em nossa atualidade.
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ABSTRACT

This is a qualitative study of a critical-reflexive nature about the theme of the Metaverse — a term popularized
in our daily lives through science fiction and today greatly influencing communication, marketing, informatics,
and various other personal and professional areas of our lives. Thus, our overall objective is to investigate
different concepts of what the Metaverse is, focusing on [1] debating the Metaverse from the perspective of
different theoretical approaches and perceptions, [2] exploring the different levels of immersion authors
consider as "being in the Metaverse," and [3] mapping the different technological levels observed as necessary
— or not — to connect to this environment. As a result, we observe two lines of thought: one claiming we are
already in the Metaverse, supported by the arguments of the author Martha Gabriel; and the other suggesting
we are not yet in the Metaverse due to a lack of technology, supported by the arguments of Dora Kaufman. In
conclusion, we highlight that in an overview of the Metaverse, we can perceive various conflicting or
contradictory conceptualizations — emphasizing the need for a conceptual formalization for scientific or other
uses. The analogy to Schrddinger's Cat paradox serves to illustrate how states of perception can become
conflicting when lacking study and observation, just like the current state of the Metaverse.

KEYWORDS: Metaverse; Paradox; Concept; Debate; Reflection.

RESUMEN

Este es un estudio cualitativo de naturaleza critico-reflexiva sobre el tema del Metaverso, un término
popularizado en nuestro dia a dia a partir de la ciencia ficcién y que hoy en dia tiene una gran influencia en la
comunicacién, el marketing, la informdtica y diversas areas personales y profesionales de nuestra vida. Nuestro
objetivo general es investigar los diferentes conceptos sobre qué es el metaverso, centrdndonos en [1] debatir
el metaverso desde diferentes enfoques y perspectivas tedricas, [2] explorar los diferentes niveles de inmersion
bajo los cuales los autores consideran el estado de "estar en el Metaverso", y [3] mapear los diferentes niveles
tecnoldgicos observados como necesarios -0 no- para conectarse en este entorno. Como resultados,
observamos dos lineas de pensamiento: una que sostiene que ya estamos en el metaverso, respaldada por las
afirmaciones de la autora Martha Gabriel; y otra que sostiene que aun no estamos en el Metaverso debido a la
falta de tecnologia, respaldada por las afirmaciones de Dora Kaufman. En conclusidn, destacamos que en un
estado del arte sobre el Metaverso, podemos observar diversas conceptualizaciones conflictivas o
contradictorias sobre el tema, lo que resalta la necesidad de una formalizacidn conceptual para su uso cientifico
u otros propodsitos. La analogia con el paradox del "Gato de Schrédinger" sirve para ilustrar cdmo los estados de
percepcion pueden volverse conflictivos cuando carecen de estudio y observacion, similar al propio Metaverso
en nuestra actualidad.

PALABRAS CLAVE: Metaverso; Paradoxo; Concepto; Debate; Reflexion.
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1 INTRODUCAO

Em 1935, ao campo da fisica, ciéncias e tecnologias em geral, o austriaco Erwin
Schrodinger propds o estranho “Paradoxo do Gato”, na finalidade de mostrar como regras da
mecanica quantica, quando levadas ao mundo macroscépico, poderiam nos trazer a
resultados cadticos, paradoxais — ou, em termos simples, como algumas coisas podem se
tornar contraditdrias quando privadas da observacao e analise por exposicao. Assim sendo, o
“Gato de Schrédinger”, como ficou conhecido o experimento, estrutura-se nas seguintes
hipdteses imaginativas: um gato vivo e sauddavel esta preso dentro de uma caixa selada junto
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de uma fonte radioativa, um contador Geiger (acoplado em um martelo) e um frasco de
veneno letal; a fonte de radiagdao possui particulas instaveis, que podem ou ndo ser
detectadas pelo contador Geiger; se detectadas, o contador aciona o martelo que entao
qguebra o frasco de veneno e que, por efeito final, acaba matando o gato. Se nao, o frasco nao
€ quebrado e o gato permanece vivo e saudavel (Schrédinger, 1935).

Todavia, aquilo que Schrodinger nos quer mostrar é o fato de que enquanto a caixa
ndo for aberta — com seu contelddo exposto, observado e formalmente analisado — o gato
dentro dela estard numa superposicdo entre “vivo e morto”, um estado linear entre ambas
as possibilidades que depende inteiramente do papel do observador. E esse observador,
portanto, é o agente fundamental na determinacdo dos resultados (Schrédinger, 1935). Mas
por que falamos, aqui, de fisica e mecanica quantica? Ora, dada essa exposicdo, consideremos
gue nos ultimos anos pudemos vivenciar um desenvolvimento tecnoldgico tdo abrangente
onde nos deparamos com diversos outros debates, inovagdes e conceitos que, por sua vez,
acabaram por nos trazer a novos Paradoxos de Schroédinger, em suas respectivas areas.

Como um deles, certamente podemos apontar o curioso Metaverso: nos ultimos anos,
um termo popularizado em diversos ambientes digitais, corporativos, comunicativos, e na
cultura da internet, de forma geral. Esse termo designa uma espécie de espaco ou realidade
digital alternativa, caracterizada por uma imersdo em que, por meio da tecnologia, todos
podemos nos encontrar, explorar, interagir e criar conexdes sociais (Oliveira, 2022). E
conforme explica o professor Claudir Segura, no Universo Totvs de 2022 em matéria do Jornal
da PUCSP, em vista dessas possibilidades é que debates e conceitos sobre o Metaverso tém
sido apropriados por diversas empresas no campo do marketing, da Tl, da comunicacdo em
geral, startups e outras (Oliveira, 2022).

Entretanto, numa andlise critica de estado da arte sobre o que se fala e o que se escreve
sobre Metaverso, podemos notadamente constar que divergéncias sobre uma conceituacao
formal acerca do Metaverso parecem ser constantes entre seus comunicadores, da mesma
forma que sobre o nivel de imersdo digital que caracteriza um metaverso, ou ainda o sobre nivel
tecnoldgico necessario para se entrar e estar no metaverso, além de diversos outros pontos.

Desse modo, assim como o gato de Schrodinger, que esta ou ndo estd morto, estar ou
ndo estar no Metaverso parece ser o0 mais novo paradoxo dos pensadores, comunicadores,
aventureiros, profissionais ou, simplesmente, entusiastas da tecnologia. Por conseguinte, este
artigo parte da problematica de “o que é e o que caracteriza estarmos no metaverso?”: é, antes
de tudo, uma discussao reflexiva com objetivo geral de investigar diferentes conceitos sobre o
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gue é metaverso. Por especificacdes, concentramo-nos em: [1] debater o metaverso sob 6tica de
diferentes abordagens e percepc¢des tedricas; [2] explorar os diferentes niveis de imersao sob os
guais autores consideram o estado de “estar no metaverso”; e [3] mapear os diferentes niveis
tecnolégicos observados como necessarios para se entrar no metaverso.

Com uma abordagem exploratdria e interdisciplinar, no decorrer deste artigo, o leitor
encontrard uma analise critica sobre as conceituacdes (assertivas ou contraditdrias) acerca de
Metaverso, em duas linhas de pensamento: a de que ja estamos no Metaverso, e a de que ainda
nos falta tecnologia necessaria. Assim sendo, iniciamos com a evolugao do conceito partindo
das origens da internet e do ciberespaco até chegar a complexidade atual dessa realidade digital
imersiva. No primeiro tépico, intitulado "Da Internet & Ciberespaco ao Metaverso",
exploraremos diferentes teorias e percepcdes tedricas que moldaram o entendimento do
Metaverso e seu impacto na cultura da internet. Em seguida, no toépico intitulado "Tecnologia
gue tornou possivel o Metaverso", nos aprofundaremos nos variados niveis de imersdo
presentes nesse novo universo digital, destacando as tecnologias que viabilizaram a
concretizacdo dessa realidade alternativa. Além disso, examinaremos os diferentes niveis
tecnoldgicos necessarios para a entrada e a participacdo plena no Metaverso.

2 DA INTERNET E CIBERESPACO AO METAVERSO

Quem assistiu ao filme “Jogador N.1”, de Steven Spielberg (2018), vislumbrou a
percepcdo mais estimada e completa de “o que é” e do “como deve ser” o Metaverso. O filme,
com estética cyberpunk?, narra um futuro em que a humanidade busca refagio, lazer e
entretenimento no super-imersivo OASIS, elemento central da trama: um game de mundo
virtual repleto de desafios e mistérios, acessado e explorado pelos personagens por meio de
avatares®. No filme, o protagonista Wade Watts, jogador do OASIS embarca numa jornada de
aventura pelo game quando seu criador, James Halliday, morre e deixa um video gravado em
seu testamento, revelando que escondeu chaves secretas dentro do game que, aquele que

4 Subgénero da fic¢do cientifica que combina o futurismo altamente tecnoldgico com o estilo de vida precério,
periférico e em baixas condigbes — normalmente ainda caracterizado por grandes diferengas sociais que
impactam a tecnologia a vida de seus personagens

5 “Avatar” é “[...] termo Hindu utilizado para descrever uma manifesta¢3o corporal de um ser imortal, ou uma
manifestacdo neste mundo de um ser pertencente a um mundo paralelo. Deriva do sanscrito Avattra, que
significa “descida”. No contexto tecnoldgico, o termo se refere a uma representagao grafica de um sujeito em
um Mundo Digital Virtual em 3D, ou, simplesmente, MDV3D. (Schlemmer; Trein, 2008, p. 4);
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as encontrassem, herdaria sua fortuna e o controle total sobre o sistema OASIS — atraindo
todo tipo de jogadores, herdis ou vildes.

O filme estd indicado na pagina da autora Martha Gabriel (2017, online)® junto de uma
vibrante lista com mais de 50 filmes que tratam da tematica tecnoldgica e do seu impacto nas
nossas vidas e formatos cotidianos da realidade, e que agrega titulos como a saga “Matrix”,
“Prometheus”, “Her”, “A.l — Inteligéncia Artificial”, “Piratas do Vale do Silicio”, “O
Exterminador do Futuro”, dentre outros.

A intencdo ndo é trazer as sinopses dos filmes/séries, mas as reflexdes sobre cada
um deles, de forma a pensar o impacto da tecnologia ali apresentada, conectando
com o panorama amplo da evolug¢do humana [...] odos os filmes/séries aqui listados
tratam de tecnologia (ou a falta dela) em algum grau, sendo na sua maioria ficcdo —
portanto, a minha analise aqui ndo tem a pretensdo de mostrar o futuro da
humanidade, mas busca apenas auxiliar na reflexdao sobre suas possibilidades e o
que podemos ou devemos querer em func&o disso (Gabriel, 2017, online).

Esse mundo, acessado pelos usudrios através de seus avatares é, propriamente, uma
representacdo de Metaverso. Mas esse termo, no entanto, é bem mais antigo e percorreu
um longo caminho pelo imagindrio humano-tecnoldgico até se popularizar nos ultimos anos,
conforme debateremos neste tdpico.

Surgido em 1992, o termo Metaverso nasce na obra de Neal Stephenson, intitulada
“Snow Crash”, um romance — também cyberpunk — onde o personagem central habita uma
América futurista falida e colapsada, na qual as pessoas acessam o metaverso para escapar
da realidade. O autor cunhou o termo a partir das unidades “meta” e “verse”, que do inglés
sdo, respectivamente, 1) um prefixo para algo amplo, abrangente e transcendente
(geralmente usado para designar termos e conceitos no virtual), somado a 2) um jogo de
palavras com “universe”, que significa universo (Stephenson, 2003). Percebamos, no entanto,
gue o surgimento do Metaverso veio em paralelo ao misto de curiosidades e
desconhecimentos que acompanharam a popularizacdo da informatica e da internet
comercial — e de seus respectivos efeitos — em nossa sociedade. Na Figura 1, seguem,
respectivamente, as capas do filme e do livro “Jogador N.1” e “Snow Crash”.

6 Disponivel em https://www.martha.com.br/filmes-para-entender-o-mundo-digital/.

© ETD - Educagdo Temdtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024069]| p. 1-21] 2024

5]


https://www.martha.com.br/filmes-para-entender-o-mundo-digital/

ETD (OSC) ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8674653

Figura 1. Capas - Jogador N.1 e Snow Crash

Fonte: Seu Lado Geek & Editora Aleph

Revisitando a obra de Almeida (2005), intitulada “Breve histérico da internet”,
observamos que o inicio da década de 1990 marcou o desmantelamento da internet
enquanto a rede militar se fechada, passando a ser popularizada através da web e dos servigos
de livre busca e acesso de resultados, para as pessoas. Esse processo, conforme apontado
pelo autor, transformou a internet em um “sistema mundial publico, de redes de
computadores [...] ao qual qualquer pessoa ou computador previamente autorizado, pode
conectar-se” (Almeida, 2005, p. 4).

Em visdo socioldgica, Pierre Lévy (2000), pesquisador em Ciéncias da Informacdo e da
Comunicacdo, observou que a democratizacdo do acesso a internet resultou em uma
digitalizacdo do mundo real, um processo que ele denomina de ciberficagdo. Segundo Lévy,
o conteido do mundo real — cinema, mdusica, noticias, entretenimento, lazer,
relacionamentos, conhecimento, informagdes e outras experiéncias migra gradativamente
para o ciberespa¢o, um conceito de espaco alternativo e tecnoldgico, compartilhado e
construido coletivamente pela internet. O ciberespaco, por sua vez, forma a Cibercultura, na
qual todos esses contetidos se entrelacam, ganhando sentido e utilidade para as pessoas. E
nesse meio que surge a Inteligéncia Coletiva, um fendmeno que Lévy (2003, p. 28) caracteriza
como uma “inteligéncia distribuida por toda parte [...] em tempo real”.

Em outras palavras, das diversas partes do globo através das diversas redes,
acessamos o ciberespaco, alimentando-o ele e alimentando a cibercultura com dados e
informacdes. Independentemente de estarmos ou ndo navegando na web, produzindo,
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buscando ou compartilhando, a web continua sendo acessada e utilizada por todos os outros,
em uma constante alimentagdo e desenvolvimento do ciberespago e da cibercultura — em
velocidade caédtica e frenética.

Assim, considerando que a internet é a principal porta de entrada para esse espaco
coletivo e compartilhado, podemos determina-la, juntamente com o ciberespaco de Pierre
Lévy, como o principio para a concepgao do metaverso e sua formalizagao. O metaverso, em
sua esséncia, € um espago compartilhado e fundamentalmente sustentado pela internet e
seu acesso — independentemente das qualidades e caracteristicas de experiéncia ou
tecnologia utilizada, visto que é nesse ponto que comecam as divergéncias.

Essas divergéncias, apresentadas nos debates sobre o metaverso, parecem seguir
duas linhas conflitantes que serdo atendidas com base nas autoras Martha Gabriel, doutora
em Artes, especialista em futuro e pesquisadora em inovagdo, negdcios e tecnologia; e Dora
Kaufman, doutora em Ciéncias da Comunicacdo e professora no Programa de Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da PUC SP. O quadro 1
apresenta a dualidade de pensamentos dessas autoras, que norteardo nossa dialética.

Quadro 1. Metaversando por dialética

Para Gabriel (2022) Para Kaufman (2022)

Nés ja estamos imersos e profundamente Ainda nos falta (muita) tecnologia de modo que
inseridos no Metaverso através de nossos ainda estamos em um estado parcial de
dispositivos e experimentagdes da tecnologia da Metaverso, se é que algum dia estaremos por
atualidade. completo.

Fonte: elaborado pelos autores

Conforme a matéria de Loch (2022) cobrindo o Forum Instituto Unimed/RS 15 anos,
integrado a Feira do Livro de Erechim (RS), Gabriel teve sua participacdo como convidada e
debateu ideias com o publico a respeito do metaverso e das tecnologias por tras desse
conceito. Para a autora, o metaverso ndo surgiu em 2020 e ndo se resume apenas a utilizacdo
de 6culos 3D ou acesso a jogos, mas “[...] passou da ficcdo para a realidade por meio das
tecnologias digitais, que foram dando corpo a camadas de experiéncias virtuais [...] portanto,
o Metaverso ndo é uma revolucgdo, e sim uma evolucdo” (Loch, 2022, online).
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Segundo a visdo de Martha Gabriel, elementos como o email, sites diversos, videos da
internet, redes sociais e até mesmo jogos com mundos em 3D s3o componentes que dao
corpo e forma aos lugares digitais que compdem o metaverso.

Essas camadas as quais a autora se refere, nada mais sdo do que 0s recursos
destacados por Lévy (2000; 2003) por meio dos quais caminhamos pelo ciberespaco,
produzimos, consumimos e moldamos a cibercultura. Assim podemos estavelecer uma
relacdo direta entre o entendimento de metaverso, para Martha Gabriel, e o de ciberespaco,
para Pierre Lévy — o que nos permite compreender o porqué a autora considera nossa imersao
como profunda e gradual: para Gabriel, aimersdo no metaverso esta diretamente relacionada
a nossa imersdo na internet, assim como nossa imersdo no ciberespaco, para Lévy.

Em outro momento, Gabriel (2018) usa o termo cibrido para descrever a sociedade:
um estado de vida hibrido, onde estamos tdo conectados que as barreiras entre o on e o
offline se confundem constantemente.

Por conseguinte, na visdo de Gabriel, em questdes de necessidade tecnoldgica para
adentrarmos no metaverso, basta-nos um dispositivo eletrénico, uma interface e um acesso
a internet, com énfase na experiéncia. Como exemplo, a autora traz o Second Life, surgido
em 2003: um ambiente virtual tridimensional que simula a vida real e social por meio de
diversas interacGes entre os jogadores, através de seus avatares. Para Gabriel, este € um dos
mais completos exemplos (de teoria a pratica) de metaverso, unindo os trés elementos. A
Figura 2 apresenta um print do Second Life, onde uma festa acontece.

© ETD - Educagdo Temdtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024069]| p. 1-21] 2024

8]



ETD ©OS0  ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8674653

Figura 2. Festa virtual no Second Life... ou no Metaverso?

Fonte: Pacete (2023)

E a autora conclui:

O Metaverso pode ser entendido como a fusdo entre o “on” e o “off”, abragando
todas as camadas de experiéncia, projetando o nosso futuro como algo hibrido, em
que as pessoas tendem a querer simultaneamente sempre o melhor dos dois
mundos: tanto fisico, quanto digital. Por isso, é fundamental entender as regras do
jogo que se configuram conforme o Metaverso evolui (Loch, 2022, online).

J& para Kaufman, em entrevista a Shimizu (2023) sobre o futuro da tecnologia,
podemos visualizar um posicionamento bastante contrario. Observando que um grande hype
molda o entorno do debate sobre metaverso, sem delongas, a autora frisa que ele
simplesmente ainda ndo “ndo existe — a tecnologia atual ndo é capaz de viabilizar a ideia
original” (Shimizu, 2023, online).

Para Kaufman, um metaverso pleno engloba fun¢des muito superiores a simples
acessibilidade do ciberespago, contrastando assim com a visdo de Gabriel. Em uma
observacgdo ao jogo de battle royale Fortnite, Kaufman (2022) vé uma aproximagdo gradual
ao conceito de metaverso mais efetivo do que o Second Life em sua época, apontado por
Gabriel, devido um diferencial que ela destaca como primordial para a conceituacdo de um
metaverso imersivo e completo: a experiéncia do usuario.
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Nos jogos online, essa experiéncia baseia-se em dois pilares: “usabilidade” (garantir
que o jogo seja intuitivo e facil de usar) e “engajamento-habilidade” (jogo
envolvente, “design emocional”). O relacionamento com outros jogadores é um
elemento critico de engajamento (“multijogador”), ou seja, a sociabilidade tanto
para competir quanto para cooperar; essa sociabilidade, inclusive, permeia a
“sensagao do jogo” (emogdo) (Kaufman, 2022, p. 289).

No entanto, como Kaufman pondera, de forma geral, ainda ndo possuimos a
tecnologia suficiente que promova uma experiéncia além de nossa ateng¢do ao jogo, e por isso
ela observa nele a possibilidade de um “futuro” metaverso no qual esta sendo investido, mas
ndo necessariamente uma promessa segura. O Second Life, por exemplo, falhou como
metaverso devido a sua complexidade de acesso, comandos e usabilidade durante o
lancamento somado, ainda ao fato de que a internet em 2003 n3do era tdo amplamente
utilizada pela populagdo como é atualmente. Retomando Oliveira (2022) em matéria do
Jornal da PUCSP (2022, online), temos percepg¢des que vao ao encontro.

Os palestrantes explicam que um dos motivos para a Second Life ndo ter dado certo é
devido a falta de tecnologia e profissionais capacitados da época. Contudo, esse cenario
é diferente para os dias atuais, uma vez que ambos os fatores ja estdo disponiveis no
mercado e cada vez mais a tecnologia esta sendo atualizada para proporcionar uma
melhor experiéncia no metaverso para seus usuarios (Oliveira, 2022).

Todavia, as conceituagdes sobre o que é o metaverso e o que caracteriza sua imersao
variam nessa dualidade de pensamentos: aqueles que acreditam ja estarmos inseridos e
aqueles que acreditam estarmos diante de uma utopia tecnoldgica, ou ainda, de uma longa
jornada. Avancamos, evoluimos, mas ainda nos falta uma tecnologia como a do filme
“Jogador N.1” ou do livro “Snow Crash®, capaz de promover uma imersdao completa de todos
0s nossos sentidos e processos cognitivos em um mundo meta, alternativo e compartilhado,
gue possa transportar integralmente nossa experiencia da realidade como conhecemos para
outra realidade alternativa e digital. As autoras Martha Gabriel e Dora Kaufman, que
mencionamos anteriormente, ndo necessariamente representam expoentes do pensamento,
mas ilustram a dialética para pesquisas nesse debate tedrico que ficcdo cientifica e
experimentacdo tecnoldgica, por sua vez, ilustram na pratica.

Mas além dessas autoras, existem pensadores que, independentemente do conceito
e nivel imersivo do metaverso, problematizam seus possiveis impactos em nossa sociedade.
E o caso do cientista da Computacdo e desenvolvedor de Sistemas de Realidade Aumentada
Louis Rosenberg, em matéria de Lima (2021), que teme como “um mundo [que] mescla
realidade virtual e realidade aumentada em um ambiente imersivo, pode criar uma espécie
de distopia cyberpunk na vida real”. Assim, o cientista sustenta como a auséncia de uma visao
critica sobre o metaverso pode distorcer nossas percepcdes sobre a realidade, ou a aquelas
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pessoas que nasceram em um futuro em que tecnologias imersivas sejam plenas, populares
e dominantes, assim como a propria internet se tornou.

Desse debate, portanto, cabe-nos concluir que a ideia de metaverso evolui junto com
a popularizagdo da proépria internet e das tecnologias digitais, conforme observamos
inicialmente em Lévy, pela sua conceituagdo base de ciberespaco e cibercultura. No entanto,
a visdo sobre o que é metaverso pode variar entre diferentes pensadores. Para Martha
Gabriel, ja estamos imersos nele através do acesso a internet e das experiéncias digitais
cotidianas, pelo proprio ciberespaco. Ja, enquanto para Dora Kaufman, um metaverso pleno
ainda nado existe devido a falta de tecnologia para sua viabilizagdao. O debate gira em torno da
profundidade da experiéncia e das tecnologias necessarias para torna-lo realidade.

No préximo tépico, discutiremos essas tecnologias e evolugcbes que permeiam nossas
possiveis entradas e utilizacdes sobre o metaverso. E um passo além para a abertura da caixa
de Schrodinger do Metaverso, a fim de compreendermos se estamos ou ndo estamos imersos
nele — ou se o gato esta morto ou nao.

3 METAVERSO OU NAO METAVERSO? TECNOLOGIAS DE ENTRADA E
EXPERIENCIA

Um argumento recorrente na discussdao sobre o fracasso do Second Life como um
ambiente virtual de metaverso, versa sobre a falta de tecnologia em 2003, ano que o
ambiente foi lancado, nesse mesmo contexto é possivel observar pesquisadores relatando
gue na atualidade essa defasagem tecnoldgica ja foi superada.

Assim é necessario  observar qual foi a evolugdo tecnoldgica que foi em teoria
superada. A conectividade poderia ser um primeiro fator a ser discutido, mas a internet banda
larga comeca a ser distribuida no Brasil em 1997 e desde entdo suas modificacdes dizem
respeito a velocidade e volume de dados transferidos, logo, ndo parece ser a barreira que os
pesquisadores comentaram. Com a ideia em mente de que o metaverso pode ser acessado a
partir do computador com mouse e teclado ja é possivel também descartar as evolucdes no
ambito de dispositivos como smartphones com conectividade mével, sendo esse cenario no
maximo um facilitador para que o metaverso seja acessivel de diferentes locais.

Assim, se as evolugOes tecnoldgicas ja existentes consistem resumidamente na
melhora de processamento e qualidade grafica, uma pesquisa sobre novos dispositivos
tecnoldgicos que estdo se tornando mais conhecidos, como os éculos de realidade virtual.
Apesar de parecer uma nova tecnologia, em 1838, o britanico Charles Wheatstone
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apresentou um dispositivo que usava espelhos na frente dos com uma pequena angulagado na
lente e os chamou se dculos estereoscdpicos (Kleina, 2017).

Figura 3. Oculos estereoscépico

Fonte: Kleina (2017)

J4 em 1935, o conto de ficcdo cientifica "Os Oculos de Pigmalido", de Stanley
Weinbaum traz a descricdo mais proxima do que seria os dculos de realidade da atualidade
ao descrever “um par de 6culos que traz um mundo surreal que combina hologramas com

sons e cheiros, como se fosse um projetor individual” (Kleina, 2017, online). Varios outros
modelos foram sendo testados ao longo da histéria, para em 2016 comecar a ser

disponibilizado ao publico o Oculus Rift que:

tinha uma tela de 7 polegadas com resolugdo de 1280x800 pixels e campo de visdo
de 110 graus na diagonal, tudo muito melhor que tentativas anteriores. O cddigo do
kit virou publico em setembro de 2014, incluindo firmware e esquemas do
hardware. Foi nesse ano também que saiu o kit de desenvolvimento 2, com vdrias
melhorias em relacdo ao original, incluindo resolugdo da tela e taxa de refresh. Mais
de 100 mil unidades foram enviadas em 1 ano (Kleina, 2017, online).

Assim dito, segue na Figura 4 os 6culos de realidade virtual desenvolvido pela Oculus:
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Figura 4. Oculos de realidade virtual

Fonte: Fonte: Kleina (2017)

Nesse mesmo periodo comecaram a ser produzidos e langados dispositivos extras para
serem utilizados junto aos dculos de realidade virtual com objetivo de aumentar a imersao
virtual, dentre eles podemos citar o Oculus Touch — controles que quando segurados
acompanhavam o movimento dos bracos (vejamos aqui a diferenca para o modelo citado da
Oculus, que ndo acompanhava os controles para movimentos de brago) (Carvalho, 2015); a
luva Peregrine Gaming — uma luva vestivel com sensores que permitem algumas
configuracdes de atalhos de teclado na ponta dos dedos (Ystudios, 2013, online); a omni
virtuix — uma esteira omnidirecional que capta os movimentos do usudrio fazendo que ser
personagem se locomova de acordo (Rer’d Up Fun, 2023). Seguem, na Figura 5 (I, Il e Ill)
respectivamente os trés dispositivos:

Figura 5. Mosaico dos itens de realidade virtual

Fonte: | — Carvalho (2015); Il — Ystudios (2023); Ill — Rev’'d Up Fun (2023).

Talvez entdo fosse essa a tecnologia mencionada por pesquisadores que o acesso
desejado ao metaverso fosse possivel? A verdade é que ndo. Os pesquisadores que possuem
uma linha de pensamento préximo ao de Martha Gabriel ja defendem que um simples acesso
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ao e-mail por qualquer dispositivo € uma imersdo virtual ao metaverso, enquanto uma outra
linha como a Dra. Dora Kaufman afirma ainda ndo existir tecnologia para que o metaverso
seja acessado.

A novidade de 2023, é os dculos de realidade virtual mista apresentado pela empresa
da maca. O Apple Vision pro apresenta avangos no hibridismo entre realidade e virtual a partir
de cameras de captacdo de ambiente e telas internas com qualidade equivalente a televisores
de 4k, outra diferenca dos dispositivos anteriores que necessitavam de dispositivos extras de
para interacdo como controles e luvas, é a possibilidade de interagir com os icones na tela a
partir do foco do olhar e movimentos de médo e dedos (Cruz; Duarte, 2023). Segue na Figura
6 as imagens do Apple Vision Pro ao lado de uma imagem representativa de sua tela inicial
com os icones flutuando frente a visao de uma sala real.

Figura 6. Apple Vision Pro

Fonte: Veloso (2023)

A duvida persistente é se o novo grau de imersdo gerado por essa tecnologia é
suficiente para os pesquisadores resistentes acreditarem que agora o acesso ao metaverso é
possivel. Pois ignorando ajustes técnicos e novas melhorias que ainda possam ser possiveis
de desenvolvimento, o préximo passo seria alguma tecnologia de imersdo total, que no
momento se observa em animes japoneses, como o Sword Art Online, onde através de um
dispositivo semelhante a um capacete, o cérebro do individuo é transportado para um avatar
digital que o faz perder por completo o controle e a cognicdo sobre seu préprio corpo fisico
no mundo real (Marco, 2013). A Figura 7 ilustra o capacete utilizado no anime, bem como
uma versao sua em projeto real.
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Figura 7. Capacete do Sword Art Online

Fonte: Marco (2013)

A necessidade de chegar a um consenso sobre o que é e qual o grau de imersao
necessario para se estar no metaverso se fortalece ao observarmos matérias sobre o tema,
como a de exemplo na Figura 8, apresentada na Globo, pelo Fantastico no dia 5 de dezembro
de 20217, que faz alusdo do Metaverso possibilitar o uso de holografia em um nivel
tecnoldgico ainda ndo existente. O trecho exibido na Figura 7 mostra as apresentadoras Maju
e Poliana interagindo com uma versdao “meta” do apresentador Felipe Santana, de Nova
lorque — quando, em verdade, o efeito criado é simplesmente uma edi¢do de video (em
Chroma Key) que se “apesenta” como sendo o metaverso. Numa analise aprofundada nos
mesmos quadros, ainda, percebemos que os vetores de olhares das apresentadoras nem
chegam a se sincronizar com a “holografia” do apresentador Felipe como deveria numa
intera¢do real diante da uma visdo real (mesmo que com uma Holografia). Isso apenas reforca
a vista de uma simples edicdo que fora feita posteriormente com acréscimo do audio e da
imagem que moldam a interagdo com o apresentador.

7 Episédio do programa disponivel em https://globoplay.globo.com/v/10101598/.
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Figura 8. “Representacdo” do Metaverso na Globo

Fonte: Fantastico, 5 de dezembro de 2021

Esse efeito criado na edicdo de pds-gravacdo, conforme somado a falta de clareza
sobre o tema por parte dos editores da matéria, em efeito acaba por causar uma flexibilidade
conceitual que, por efeito final, “cientificamente” sucede-se apenas em desinformar o publico
sobre a realidade da tecnologia atual —tal como sobre o préprio conceito do que é Metaverso,
gue neste estudo debatemos, e que ndo tem qualquer relagdo pratica com a representacao
holografica simulada em edicdo de video que vemos na matéria.

Assim, outro momento em que a emissora tenta falar sobre Metaverso é na novela
Travessia, de 2022, onde uma das personagens propde a construcdo de um “shopping no
Metaverso” (Pazin, 2022). Porém, nos poucos momentos em que sao mostrados os detalhes
e representacoes desse empreendimento (inclusive, ja pelos capitulos finais da novela) o que
recebemos sdo demonstracdes de uma imersao hibrida entre real e virtual novamente com
caracteristicas holograficas: e tal demonstracdo ndao é condizente com o equipamento
tecnolégico de imersdo virtual apresentado, o que causa ao expectador uma percep¢ao
equivocada sobre o significado do Metaverso em mais uma representacdo confusa, até
mesmo caricata, mas sobretudo cientificamente desconexa com seu conceito.

A Figura 9 traz cenas da novela que demonstram tais representacdes: nota-se a
imagem da esquerda uma representacao totalmente futuristica de um shopping com
hologramas que é acessado, representado a imagem da direita, por uns simples 6culos de
realidade virtual como aquele que trouxemos na Figura 4, da Oculus.
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Figura 9. O metaverso na novela Travessias

Fonte: Pazin (2022).

Dessas exposi¢oes, por conseguinte, cabe-nos chegar a uma possivel conclusao sobre
o estado cientifico-popular a respeito da conceituagcdo de Metaverso, mas consideremos,
antes dela, algumas coisas.

Iniciamos este debate pela conceituagao do ciberespago, em Lévy, como um principio
conceitual para se chegar ao Metaverso, e estabelecemos dele uma relacdo primordial com a
internet. A conceituacdo sobre o que é o Ciberespaco, em Lévy (2000), é bastante clara como
sendo o espaco virtual, a grande nuvem coletiva e compartilhada viabilizada pela internet,
onde pairam todas as informa¢des do mundo real, mas transformadas em dados
interpretaveis pelas maquinas e dispositivos que utilizamos para acessa-lo, e que, por ultima
instancia, sdo traduzidos em dados interpretdveis para nds — seres humanos — nos mais
diversos formatos que consumimos, tais como: videos, imagens, audios, gifs, textos,
hipertextos, e demais conteldos. Esse processo, por sua vez, é feito através dos meios e
servicos como apps, navegadores, buscadores ou outros recursos, em suas respectivas
interfaces, que usamos para navegar pela web e consumir dados. Esse é o ciberespaco;
acessar esse meio é acessar o ciberespaco.

Assim sendo, aos autores e pensadores que acreditam ja estarmos no metaverso
através de uma simples navegacdo pela web, pelos dados do Ciberespaco — seria o
Ciberespaco o préprio Metaverso? Seria a internet? Checar e-mails, postar no Twitter, passar
de nivel no Ragnarock, interagir com jogadores numa partida de games onlines, dentre outras
atividades do tipo, isso é o Metaverso? E ser, estar e participar do Metaverso?

E aos autores e pensadores que acreditam ainda faltar tecnologia suficiente para
estarmos no Metaverso, e que nada dessas atividades citadas, nem nenhum tipo de
navegacao pela web e pelo Ciberespaco por meio dos servicos citados, o que seria, entdo o
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Metaverso? Qual o nivel de tecnologia, imersdao e participacdo sobre o meio digital para
efetivamente compor-se uma experiéncia sobre o Metaverso? Em outras palavras, qual o
nivel de transporte cognitivo que nossa experiencia de mundo real precisaria ter para dentro
de um outro meta-mundo para que estejamos, de fato, num Metaverso pleno, funcional e
conceituado?

Desses questionamentos, encerramos toda nossa reflexao critica com a conclusao de
como conceitos base como Ciberespaco e internet se encontram solidificados e formalizados
pela ciéncia dos dados. Sabemos o que é internet, sabemos o que é o ciberespaco. Sabemos
gue um molda o outro e sabemos que neles estamos imersos. Por outro lado, ainda ndo temos
clareza sobre o que é o Metaverso — nem mesmo ha concordancia entre aqueles que falam
sobre ele, opinam, aventuram-se ou, ainda, nele meta-vendem e nele meta-lucram. Por
conseguinte, encerramos esse debate reforcando a necessidade de se definir com clareza
sobre Metaverso e seus entornos retomando o inicio da nossa discussao: enquanto nado existir
consenso sobre o que é metaverso no conceito cientifico, a sociedade estara a mercé de uma
abertura conceitual que sera construida puramente por conveniéncia aguele que quer falar,
crescer, vender ou, simplesmente, vender na pauta de Metaverso.

A medida que a tecnologia avan¢a e novas experiéncias surgem, é fundamental
explorar a imersao, interatividade e impactos sociais do metaverso, assim como investigar
suas potenciais aplicagdes nas mais diversas areas da nossa vida como entretenimento,
educacdo, comunicacdo, e até mesmo na resolucdo de desafios globais. Enquanto ndo existir
um consenso cientifico sobre o que realmente é o metaverso, permaneceremos no mesmo
papel assumido pelo gato de Schrédinger, de uma sobreposicdo entre dois estados: ele estd
vivo ou ele esta morto? Estamos ou ndo estamos no Metaverso? Todavia, onde estamos é
realmente esperando que essa caixa seja aberta e que dela venha uma formalizacdo acerca
desse conceito e dessa problematica para que possamos afirmar o que é Metaverso, se
somos, entramos e estamos nele, ou nao.

CONSIDERACOES FINAIS

Pela conclusdo deste estudo, ndo buscamos efetivamente conceituar o que é o
Metaverso, ou se estamos ou ndo inseridos nele — feita a analogia ao Gato de Schrodinger —
mas uma exploracdo com reflexdo critica acerca dos conceitos e percep¢des que moldam e
entornam esse topico a partir de suas diferentes linhas de defesa: a de que estamos no
Metaverso, e a de que ainda nos falta tecnologia para tal empreitada. A exploracdo do
ciberespaco, em Pierre Lévy, como conceito de principio a discussdao até a popularizacdo da
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tematica Metaverso, seja na ciéncia e nas falas técnicas, seja na cultura pop e nos filmes de
ficcdo, sao pontos que nos mostram sua crescente e irremedidvel relevancia ao nosso
cotidiano e ao nosso futuro num cendrio, conforme construimos, de divergéncias,
complexidades e confusdes tedricas, ideoldgicas — o que, nos resta refletir, se decorrerd numa
série de desafios quanto o debate sobre Metaverso e sobre nossas experiencias dentro dele.
As autoras Martha Gabriel e Dora Kaufman — ambas, destacamos, de exceléncia técnica e
saber —ilustram as grandes dialéticas nesse debate.

Nossa sociedade é complexa, mutavel, inconstante, mas ao mesmo tempo conectada,
imediata e tecnoldgica: isso faz com que as nossas opinides e visdes a respeito do Metaverso
—tal como em qualquer outro tema —variem numa (critica) abertura conceitual que podemos
explorar conforme nossas conveniéncias. Dessa forma, concluimos que é fundamental a
definicdo com clareza do conceito de Metaverso para evitar mal-entendidos e distor¢Ges na
sua abordagem e compreensao nao apenas para a comunidade tecnoldgica e cientifica, mas
para a sociedade em geral — que por direito deve usufruir da tecnologia e da cidadania da Era
Digital.

Enquanto o conceito de Metaverso permanecer ambiguo, estaremos em um estado
similar ao paradoxo do gato de Schrédinger, simultaneamente dentro e fora desse mundo
virtual — complexo, cadtico e, enquanto escasso da luz e do estudo com profundidade
formalizada, assustador.
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