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RESUMO

A presente pesquisa aborda um estudo sobre os elementos que contribuem para a construgdo do
metaverso a partir da perspectiva multidisciplinar de autores que discorrem sobre da construcao dos
espagos urbanos. O objetivo desta monografia € o papel da producdo do espago no desenvolvimento
do metaverso com a finalidade de propor discussoes, abrir caminhos e ideias para pesquisas futuras,
com o intuito de fomentar discussdes a respeito das inovagdes tecnoldgicas que vem ocorrendo.
Deste modo, no primeiro momento desta pesquisa abordar-se-a conceitos elaborados por autores
sobre os espagos fisicos € os elementos de construcdo que se correlacionem com a tematica.
Posteriormente, serda exposto as caracteristicas e especificidades associadas a tecnologia do
metaverso abordando questdes estéticas e funcionais que compde a construcao desses espagos, 0s
quais serdo estudados a partir de uma analise subjetiva que correlacionara os autores que compoe o
primeiro capitulo com o metaverso. A pesquisa serd conduzida a partir de uma analise exploratoria

e qualitativa, buscando identificar o metaverso de hoje e suas promessas futuras.

Palavras chaves: Metaverso, Producdo do espaco, Tecnologia Digital, Arquitetura e Urbanismo



ABSTRACT

This research adresses a study about elements that contribute for the construction of metaverse from
the multidisciplinar perspective of the authors whose discusses about the construction of the Urban
Spaces. The purpose of this monograph is to consolidate the role of the production of these Spaces
on the development of the metaverse with the aim of proposing discussions, opening paths and ideas
for future research, with the aim of encouraging reflections on the technological innovations that
have been taking place. Therefore, in the first chapters of this research it will address some concepts
that has been elaborated by authors about physical Spaces and the elements that correlate to this
theme. Subsequently, the characteristics and specificities associated with the metaverse technology
will be exposed, addressing aesthetic and functional issues that compose the construction of these
spaces, which will be studied from a subjective analysis that will correlate the authors that compose
the first chapter with the metaverse. The research will be guided from an exploratory and qualitative

analysis, seeking to identify the metaverse of today and its future promises.

Keywords: Metaverse, Space Production, Digital Technology, Architecture and Urbanism
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INTRODUCAO

Uma das caracteristicas inerentes a sociedade ¢ a necessidade
de prever o futuro, seja pelo desejo de visualizar os modos de vida
humana ou at¢é mesmo a necessidade da mudanca devido a
insatisfagdo com a atualidade. No campo da arquitetura e urbanismo,
diversos movimentos se voltaram a essa necessidade de prever as
cidades do futuro a fim de sanar dificuldades e problemas que viriam

a existir, como por exemplo a arquitetura utdpica.

Essa insatisfagdo com alguns aspectos da atualidade
impulsiona a sociedade a criar ideias alternativas em busca de
solugdes para um futuro considerado ideal. E ¢ por meio dessa
necessidade que surge as utopias transformadas em cendrios com a
finalidade de revelar todo o potencial que a sociedade possui, tanto
nas questdes econdmicas quanto sociopoliticas, Gongalves (2014).
Para o autor “a utopia opera como plataforma na qual os medos e
desejos de uma cultura que sdo projetados como um experimento

socio-politico e estético.

A temdtica da utopia lida com diversas vertentes e
pensamentos filosoficos, nesta pesquisa iremos nos ater aos aspectos

gerais, seu campo do imaginario ¢ o que diz respeito a tematica
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abordada nesta pesquisa. Para falarmos de utopia ¢ imprescindivel
compreender a origem da palavra, que de acordo com Gongalves
(2014) ¢ derivada do grego onde “ou” significa “ndo” e “topia”
significa “lugar”, dessa forma a utopia ¢ um “ndo-lugar”. O autor
ainda discorre sobre esse termo:
“A conotagdo contemporanea do termo, por sua vez,
corresponde a um lugar ideal, comumente considerado
como ilustrativo de uma realidade melhor que a existente
em um ou mais aspectos — mais bela, mais prospera,

mais igualitaria, etc. — a depender do enfoque que a
originou.” (GONCALVES, 2014)

Considerando esse para a criagdo do metaverso, compreende-
se que essa tecnologia vem impulsionando o imagindrio da sociedade
com a promessa de suprir e otimizar a experiéncia dos usudrios.
Atualmente muito se especula sobre os proximos anos com o
desenvolvimento dessa tecnologia, tanto de forma positiva quanto
negativa. Essa correlacdo entre idealizar uma realidade superior a
atual juntamente com a tecnologia, ¢ descrita como utopias de

progresso como caracteriza Gongalves (2014).

Para o autor supracitado, “o avanco tecnoldgico ¢ um dos
principais canais propulsores do pensamento utopico, da concepgao
de novas realidades e, principalmente, da constru¢do da ideia de

futuro — matéria prima essencial no universo imaginario dos



utopistas.” Para Heidegger (apud Gongalves, 2014) a tecnologia ¢
uma forma de alcangar os objetivos estipulados pela sociedade, ou

seja, ela é apenas um meio para atingir os fins.

Heidegger expde seu pensamento sobre a tecnologia do século
XIX, onde as inovagdes tecnologicas da época era o surgimento dos
maquindrios que tinha como finalidade exercer atividades repetitivas,
impulsionando o processo de produ¢do em massa. Deste modo, esse
pensamento pode ser aplicado na contemporaneidade, visto que o
surgimento de novas tecnologias e ferramentas sdo criados para

viabilizar a vida em sociedade.

Percebe-se que a tecnologia busca solucionar as necessidades
da sociedade, a titulo de exemplo temos: o uso de aplicativos de
mensagens instantaneas, com objetivo de facilitar a comunicagdo; os
softwares desenvolvidos para viabilizagdo dos projetos com o
objetivo de minimizar problemas futuros; e, entre outras inovagdes
que surgem para solucionar adversidades ou suprir necessidades da
contemporaneidade alterando o seu modo de vida no decorrer do

tempo.

Em consequéncia ao avango da tecnologia, as praticas sociais

e culturais dos individuos passaram por adaptagdes diversas. O modo
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de compra, o acesso a informagdo e a forma de se relacionar vem
sofrendo alteragoes desde o advento da internet. Essas transformagoes
também influenciaram na relagao de espago-tempo da sociedade e sua
percep¢ao em relagdo ao mundo em que vivemos, além de trazer

novos paradigmas socioculturais.

Partindo dessa logica, compreende-se que o surgimento do
metaverso ¢ resultado de uma série de acontecimentos que estdo
atrelados ao desenvolvimento do campo digital juntamente com a
ideia de um futuro ideal que busca suprir as demandas da sociedade
contemporanea. Contudo, ¢ importante salientar que boa parte dessas
demandas necessitam de elementos técnicos, ferramentas e

infraestrutura avangada para suprir essas necessidades.

A internet ¢ uma das tecnologias que modificou a
comunicac¢ao, sendo a principal ferramenta de troca informacional da
sociedade contemporanea. Com base na Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD) realizada pelo IBGE no ano de 2019,
cerca de 82,7% dos domicilios nacionais possuem acesso a internet.
Além disso, a maior parte dessa populacdo se concentra nas regioes

de maior densidade urbana no pais.



Ainda, segundo a pesquisa citada, o acesso a internet se da por
meio telefone moével, micro computadores, televisdao e tablet sendo
98,6%, 46,2%, 31,9% e 10,9%, respectivamente. Sendo a maior
quantidade de usuarios de faixa etaria entre 20 a 24 anos. Esses
avangos tecnoldgicos, permitiram a compreensao de novos espagos
do mundo virtual gerando novas atividades e interagdo entre os grupos

que possuem interesses em comum.

Analisando  os  ultimos acontecimentos da vida
contemporanea, a pandemia do COVID-19 estimulou novas formas de
exercer as atividades do dia a dia trazendo a tecnologia cada vez mais
proximo do cotidiano dos individuos. A medida em que a sociedade
se adaptou as novas formas de lidar com suas rotinas, a adocao da
tecnologia pdde viabilizar determinadas atividades que antes era

necessario uma série de procedimentos e exigéncias para serem

realizados, como a presenca fisica nos espagos.

Para compreender melhor a adocdo da tecnologia, uma
pesquisa foi realizada pela CETIC (Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo) no ano de 2021,
onde se investigou atividades na internet e seus dispositivos
conectados a rede. A pesquisa se debrugou sobre diversas atividades

da vida cotidiana (grafico 01), sua coleta de dados foi entre o periodo
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de 15 a 30 de julho de 2021 sendo publicado em abril de 2022, tendo
ao todo 5.552 entrevistados. Esses dados embasam de certo modo a
maneira como os usudrios se adaptaram a tecnologia e como esta

passou a fazer parte de suas rotinas.

Grafico 01 — Atividades realizadas na internet no periodo pandémico

QUADRO GERAL

Assistiram Videos, Programas, filmes ou Séries pela internet
H Compra de ingressos e eventos online

H Compra pela Internet

B Realizou consulta médica ou outro profissional da saude pela internet durante a pandemia

B Consulta pela internet por meio de aplicativos de mensagens instantanea

B Usudrios de internet da classe DE*, maiores de 16 anos que acompanharam as aulas on-line

Dificuldade em acompanhar as aulas por falta ou baixa qualidade da conexdo a internet

Trabalharam nos tltimos 3 meses pelo sistema remoto

H Motorista e entregadores com problemas de conexdo a internet

*De acordo com a ABEP (2021) a classe DE possui uma renda domiciliar mensal estimada

TELETRABALHO 68%

ENSINO REMOTO
TELESSAUDE 26% 59%
e
ELETRONICO 72%

CULTURA

Fonte: Adaptado de CTIC.br (2022)



Deste modo, podemos verificar que o acesso ao meio digital
aumentou exponencialmente durante o periodo pandémico, contudo
houve dificuldades que devem ser considerados como desafios para a
constru¢do do metaverso. Como por exemplo, para o ensino remoto
38% dos usuarios tiveram problemas com a internet, o que implica na
dificuldade de absor¢dao de conteudo dos estudantes. Sendo assim,
pode-se perceber que a conexao nao ¢ estavel e absoluta, podendo ser

um obstaculo a ser considerado no desenvolvimento do metaverso.

Por conseguinte, o teletrabalho foi uma das modalidades
aderidas durante esse periodo. Atividades que podiam ser exercidas
sem a necessidade de presenca fisica, possibilitou que os individuos a
exercessem por meio da internet. Na pesquisa, verifica-se que 38%
dos entrevistados trabalharam de maneira remota nos tltimos 3 meses.
Salienta-se que nessas atividades remotas estdo incluidas as reunides
de virtuais, atendimento online, treinamentos e entre outras. Essas
atividades ja vém sendo executadas nos mundos virtuais a qual

veremos no decorrer desta pesquisa.

O uso da internet potencializa a circulagdo de informagdes,
possibilitando o uso de diversas ferramentas tecnologicas que possam
viabilizar as atividades da vida cotidiana. Sendo assim, com o

desenvolvimento da tecnologia, a industria busca algo além do que
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essa conexao jd proporciona: trazer para os usudrios elementos de
interagdo audiovisual e ferramentas interoperaveis que auxiliem na
execu¢do de atividades. Ou seja, a tecnologia vem buscando novos

formatos para suprir as demandas da sociedade contemporanea.

Nesse sentido, € possivel verificar que o contato com a
tecnologia ja faz parte da vida em sociedade, ao menos de uma fragao.
Essas possibilidades, potencializaram uma série de discussdes e
questionamentos sobre a forma de lidar com o mundo digital. Deste
modo, acredita-se que o potencial desta pesquisa ¢ discutir no meio
académico os elementos de construcdo desses espagos a fim de
analisar as possibilidades construidas, até o presente momento, para
que se possa identificar padrdes fomentando conteudo para pesquisas

futuras.

Deste modo a presente pesquisa surgiu a partir de uma analise
empirica sobre como o desenvolvimento da tecnologia vém
modificando os aspectos culturais e o modo de vida da sociedade
contemporanea. Desde o advento da internet, a forma de relacionar
vem sendo modificada exponencialmente o que potencializa cada vez
mais a discussao da tecnologia no campo académico. “O metaverso €
visto como algo continuo, desafiando visdes predominantes e mais

estreitas” Associacdo Brasileira de Internet (ABRANET - 2022).



Sabendo que o desenvolvimento da tecnologia vem crescendo
de maneira acelerada e imensuravel a ponto de nao identificar com
exatiddo o caminho que essas transformacdes irdo levar a sociedade
contemporanea. Faz-se necessario se debrucar sobre essa tematica a
fim trazer essa discussdo para o meio académico, além de
compreender o impacto que o metaverso terd na sociedade e até onde
a arquitetura e urbanismo se faz presente no desenvolvimento desses
espacos. Portanto ¢ imperativo associar as caracteristicas que
compdem os mundos virtuais a configuracdo dos espagos no campo

fisico.

Para a criacao desses mundos virtuais € necessario analisar a
logica estrutural dos espagos urbanos para que se possa reproduzir as
estéticas e as atividades que uma cidade no mundo fisico possui.
Jacobs (2011) discorre sobre pensar nas relagdes que existem nas
cidades, onde podemos observar como ¢ a relagdo dos individuos com
o espaco urbano e até¢ onde se delimita. Associando essa proposicao
ao mundo virtual, podemos perceber as principais atividades no meio

digital e viabiliza-las para o metaverso.

Em se tratando de vida em sociedade, Campbell (2018) aborda
a existéncia de diversas cidades dentro da cidade referindo-se as

varias formas de viver e experenciar os espacos urbanos. Para a
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autora, dentre os acontecimentos que propiciam a ocupagdo dos
espacos urbanos, os movimentos ativistas refletem na criagdo de
novas formas de se relacionar e experenciar os espacos. Para a autora,

essas criacdes geram novas imagens da cidade.

Ao fazermos uma analogia com o pensamento da autora para
o meio virtual, podemos afirmar que dentro desse espaco ha diversas
formas de experenciar e explorar as possibilidades que sdo oferecidas,
como: a realizagdo de reunides virtuais, a possibilidade de interagao
entre mundos virtuais e o uso da tecnologia mista que busca interacao
entre o ambiente virtual e fisico. Portanto, esses espacos criam novas

formas de se relacionar e viver em sociedade.

Ainda sobre a imagem da cidade, a respeito da logica dos
espagos urbanos e seus imaginarios, a criacao desses espacos deriva
de caracteristicas sociopoliticas na qual mobilizam os individuos a
participarem da vida em sociedade, Serbena (2003). Outro ponto a ser
levantado ¢ a forma de vida nas cidades e como elas se desenvolvem.
Sendo o direito a cidade: “uma forma de democracia direta, pelo
controle social das pessoas sobre as formas de habitar e viver nas
cidades. O direito a cidade ¢, portanto, o direito de construir modos

de vida urbana, [...].” LEFEBVRE (2008).



Campbell (2018) discorre sobre o imaginario urbano,
caracterizando-o com uma ligacdo ao poder simbolico, tendo
correlagdo com a interpretagdo e a experiéncias nas cidades através de
elementos urbanos. Sendo assim, o conceito do imagindrio urbano
tem carater subjetivo que depende diretamente da experiéncia com o
lugar. Deste modo, indaga-se se a construgao de espagos urbanos no
metaverso pode ser caracterizada como imaginario urbano. Pois,
apesar de ndo ser fisico, esses espagos podem existir virtualmente e

propiciar experiéncias imersivas.

A partir dessa perspectiva, sendo o direito a cidade,
caracterizado por Lefebvre (2008), o direito de modo subjetivo
pautado nas decisdes da sociedade civil de viver os espagos baseados
em seus valores de trocas. Pode-se levar em consideracao a criagdo do
metaverso que impactem na vida em sociedade mais uma nova forma
de viver a cidade, além de criar uma cidade dentro da cidade através

das ferramentas digitais que viabilizam a realizacao de atividades.

A criagdo desses mundos virtuais tem foco nas experiéncias
imersivas, trocas de informagdes e vivéncias de carater subjetivo.
Deste modo, pode-se perceber que a criagdo do metaverso implica em
uma dindmica criativa, com espagos modelados a partir de

representagdes graficas que com a presenca de elementos do mundo

19

real, através da manipulagdo grafica referenciam as cidades e o seu

imaginario urbano a fim de trazer mais familiaridade aos usudrios.

De acordo com Pereira (2009), esses mundos virtuais,
englobados no metaverso, passam a ser interpretado como um
ambiente tridimensional imersivo que simulam espagos similares ao
mundo real com excegdo dos fatores fisicos e temporais, com foco nas
interacdes humanas, culturais que podem ser representados por
figuras antropomorficas, ou seja, caracteristicas similares a

representacao humana, conhecidos como “avatar”.

Os primeiros softwares desenvolvidos que representam
experiéncias imersivas que se assemelham ao metaverso sdo os jogos
que simulam realidades como The Sims, Grand Theft Auto, Need For
Speed, Fortinite e Second life que de maneira geral tem como
interface grafica mundos virtuais que simulam a realidade em que
vivemos onde a figura humana que manipula os jogos sao
representados por um avatar. Deste modo, podemos perceber que o
metaverso ndo € um tema novo, mas um conceito que anda em

ascensdo em decorréncia do avanco da tecnologia.

De acordo com Zompero (2022) a etimologia da palavra

“metaverso” compreende-se que o termo € proveniente da aglutinacao



das palavras de origem gregas metd + verso. Onde meta significa
“entre”, “no meio de”; e verso que corresponde a “universo”. Sendo
assim, podemos compreender o termo relacionado “entre os mundos”.
Para o autor, o metaverso pode ser compreendido por um ambiente
gerado pelo computador capaz de simular uma realidade virtual

alternativa que possibilite a interacao dos usuarios com esse ambiente

de maneira responsiva.

Compreendendo esse avango nos dias atuais, e seu crescente
desenvolvimento, a presente pesquisa se debrucara sobre a tematica
do metaverso ¢ a criagdo desses ambientes. Por se tratar de um
conceito ainda em construgao e que vem se modificando a medida que
suas relagdes vém sendo apresentadas e desenvolvidas, a pesquisa se
aprofundard nas teorias urbanisticas que se correlacionam com o tema
a fim de compreender a necessidade de uso que esses ambientes

virtuais precisam e as praticas exercidas nesse espaco.

Por conseguinte, para compreender o metaverso ¢ importante
permear pelos conceitos que o antecedem, como o “ciberespaco” e a
(1999 2 ~ b b

cibercultura”, termos que serdo contextualizados no referencial
teorico desta pesquisa. Deste modo, além da analise dos conceitos que

permeia a tecnologia da informacao, serdao analisados os conceitos da
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producao social do espago que se relacionam com o objeto de pesquisa

e a construcao de seu imaginario.

Através dessa perspectiva, a pesquisa permeia por assuntos
como o ciberespago; para compreensdo desses ambientes.
Cibercultura; para as interagdes entre as informagdes do ciberespaco
e a sociedade. Além de contar com os aspectos urbanisticos que
possam contextualizar a criagdo desses espagos gerando pauta para
discussdao e debates futuros no campo da arquitetura e urbanismo

associados a tecnologia e a vida nas cidades.

Entendendo que grandes empresas estao investindo nessa area,
a concretizacdo do metaverso vem ganhando forgas a cada dia. Por se
tratar de uma tecnologia que objetiva aprimorar a experiéncia do
usuario, aproximando a relagdo do online e offline, ¢ necessario
compreender por quais caminhos essa tecnologia levara a sociedade e
como a arquitetura e urbanismo influenciara na criacao desses espagos

e a configuracdo para as praticas sociais nesse mundo virtual.

O objetivo principal dessa pesquisa ¢ compreender o papel da
producao do espago no desenvolvimento do metaverso. Tendo como
objetivos especificos: apresentar os conceitos do metaverso e suas

especificidades nos dias atuais; explorar os conceitos e elementos da



constru¢do do espago urbano; discutir o conceito de ciberespacgo e

cibercultura.

METODOLOGIA

O presente trabalho ¢ uma pesquisa de finalidade basica
estratégica, com objetivos descritivo e exploratorio, realizada pelo
método hipotético-dedutivo, com abordagem qualitativa e executada
por meio de levantamento bibliografico. Nesse sentido, o trabalho
visa apresentar uma contribuicdo para a ciéncia, gerando mais
conhecimento para que se possa aumentar e trazer um leque de

possibilidades informativas que possam auxiliar pesquisas futuras.

Por essa razdo, a pesquisa também tem cunho exploratorio.
Segundo Gil (2010), "As pesquisas exploratdrias tém como proposito
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-
lo mais explicito ou a construir hipdteses". Portanto, parte-se da
hipdtese de que o papel da produgdo do espaco no metaverso sera
produzir espagos imersivos que viabilizem o exercicio de atividades,

produzindo uma nova camada a realidade em que vivemos.

Além disso, pode-se afirmar que a primeira parte do texto se
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enquadra na caracterizagdo apresentada por Duarte e Furtado (2014,
9 . . .

p. 26), quando sustentam que ‘“a pesquisa descritiva se restringe a

constatar o que ja existe. Procura-se conhecer a natureza, as

caracteristicas, a composicdo € 0s processos que constituem o

fenomeno”. E dessa forma, posteriormente, correlaciona-los com o

tema central para que possamos verificar a similaridade entre esses

dois assuntos.

Portanto, para a constru¢ao da fundamentagao teérica do que
tange a produgdo dos espacos serao exploradas as teorias de Milton
Santos (1988), Lurdes Perez Oberg (2018), Mark Gottiener (2018),
Roberto Lobato Corréa (2011), Ana Fani Carlos (2011) e Alice Viana
(2018). A constru¢do do capitulo sobre o metaverso e suas
especificidades foi embasado sob a perspectiva de Eliane Schlemmer
(2011), Mathew Ball (2020) e Renato Abreu Mortiz de Andrade
(2022). Ja para a construcao do tema da cibercultura e ciberespago foi
necessario permear pelos conceitos discutidos de Pierre Levy (2000)

e Andre Lemos (2002).

A exploracdo desses conceitos tem o intuito de entender as
necessidades do metaverso a fim de verificar em que momento a
arquitetura e urbanismo e o mundo virtual se cruzam, além de abrir

um leque de discussdes que possam ser explorados em pesquisas



futuras. Para alcancar esse objetivo, serd necessdrio extrair
informagdes tanto do mundo virtual quanto do mundo real a fim de
verificar a aplicabilidade de alguns conceitos da arquitetura e

urbanismo no meio digital.

1. O ESPACO EM MOVIMENTO

Para explorar o desdobramento do mundo digital e suas
especificidades, faz-se necessario compreender os conceitos da
producao do espaco urbano a fim de verificar a correlagao entre este
e a construcdo do metaverso. A pesquisa se apoiard em obras,
produzidas por arquitetos e urbanistas, filosofos e gedgrafos que
tratam de questdes aplicados ao mundo em que vivemos, o mundo
fisico. E importante frisar que esses conceitos serdo trabalhados a
partir dessa perspectiva juntamente com a criagao dos espagos digitais

que vem sendo desenvolvido.

1.1. A producio do espaco

Antes de mais nada, devemos compreender o conceito de espago
apresentado por SANTOS (1988) que o conceitua como “um conjunto

de objetos e de relagdes que se realiza, sobre estes objetos. [...] o
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espago ¢ resultado da acdo do homem sobre o préprio espago,
intermediado pelos objetos naturais e artificiais.”. Do mesmo modo,
Nascimento (2016) conceitua o espaco como “o movimento, a
dinamica, a constante interagdo entre os homens e o ambiente que o

cerca’.

Sendo assim pode-se perceber que esses objetos naturais sdo
produtos das a¢des do homem, justificada pela escolha de ndo intervir
nesses elementos. Ou seja, a auséncia de agdo se torna uma atitude
definidora dos espacos. Essas praticas resultam em uma modificagado
constante a partir do processo de decisao dos individuos que o
ocupam, sendo resultado da vida em sociedade. Por conseguinte, a
criagdo desses espacos vai além do aspecto fisico modificado podendo
alcangar outros campos que dependam do individuo para a sua

concretizagao.

Para Santos (1988) o espaco ¢ um conjunto de formas
composto por fracdes da sociedade em movimento, sendo ele o fator
importante para realizacao social. Para o autor, a defini¢ao de espago
ndo ¢ uma constante pois ha a dependéncia da relagdo entre objetos
da natureza e a sociedade. Desta forma, percebendo que o conceito de
espaco ¢ mutavel, segundo o autor, sua compreensdo pode ser

moldada de acordo com as inovagdes que ocorrem na sociedade.



Para uma melhor compreensdo do quanto a vida em sociedade
contribui para a definicdo dos espagos, ¢ fundamental explorar o
conceito de comunidade e os fatores que influenciam no seu
desenvolvimento. Diante das diversas abrangéncias e abordagens que
esse termo possui, nesta pesquisa iremos nos ater ao conceito descrito
por autores do século XXI, justificada pela visdo contemporanea que
consideram os aspectos tecnoldgicos os quais fazem parte da vida em

sociedade nos dias atuais.

O conceito de comunidade possui uma construgdo socio-
historico que expressam diversas visoes, como citado anteriormente.
Através de uma analise interdisciplinar, a partir de um ponto de vista
historico e politico, Oberg (2018) considera a comunidade como
elemento de caracteristicas heterogéneas e passivel de transformagoes
associados aos acontecimentos da vida em sociedade. Ainda segundo
o autor, as comunidades sdo espagos de relagdes sociais e da divisdo

de interesses e territdrios em comum.

Wellman (2001 apud CASTELLS, 2003) define comunidade
como redes de lagos interpessoais que proporcionam sociabilidade,
apoio, informagdo, senso de integracao e identidade social. Deste
modo, percebe-se que o conceito de comunidade tem carater subjetivo

e depende diretamente dos usuarios desses espacos, sejam eles fisicos
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ou ndo, para se concretizar. Sendo assim as trocas sociais ¢ o fator
crucial para o exercicio do conceito de comunidade e para a

constru¢do dos espagos urbanos que potencializam essas relagoes.

A constru¢do dos espagos urbanos ¢ produto da agdo das
comunidades. De modo que o senso de colaboragao entre os
individuos com objetivos em comum resultou na constru¢do dos
centros urbanos. Como afirma Gottdiener (2016) esses objetivos sdo
derivados de fatores como a proximidade e reconhecimento das
necessidades que serdo satisfeitas em determinado local onde vivem
os individuos. Portanto, o reconhecimento entre as classes sdo
caracteristicas que impulsionam o desenvolvimento dos espagos

urbanos e da vida cotidiana.

Ainda segundo o autor, essas necessidades podem ser avaliadas e
medidas através de elementos que corroboram para construgdo dos
espacos como educacao, praticas religiosas, recreagdo, prevencao de
crimes e entre outros elementos fundamentais para as relagdes sociais.
Tais praticas tem cunho politico, econdmico, social e cultural que sdo
concretizadas pelos pequenos nucleos sociais de forma horizontal
exercidos por meio de interesses em comum. Sob a perspectiva de
Carlos (2011) a sociedade utiliza-se dos espagos para condicionar sua

existéncia:



A sociedade, ao produzir-se, o faz num espaco
determinado, como condigdo de sua existéncia, mas
através dessa acdo, ela também  produz,
consequentemente, um espago que lhe é proprio e que,
portanto, tem uma dimensdo historica com
especificidades ao longo do tempo e nas diferentes
escalas e lugares do globo. Esse raciocinio sugere ser
preciso considerar a reprodugdo da sociedade, em sua
totalidade, realizando-se através da
producao/reproducdo do espaco. A sociedade se
apropria do mundo enquanto apropriacdo do espago -
tempo determinado, aquele de sua reprodug@o, num
momento historico definido. (Carlos, 2011)

Sendo assim, na contemporaneidade podemos verificar que as
formas de apropriagdo do espago sdo diversas e adaptaveis ao
momento histérico em que a sociedade se encontra. Portanto a
necessidade dos usos ¢ adaptada de acordo com o desenvolvimento
de novas atividades, sendo o espaco, por vezes, até apropriado de
forma diversa a fun¢do que inicialmente foi projetado. Deste modo
pode-se compreender que os espagos estdo sujeitos a suprir as
necessidades das comunidades que possuem interesses em comum,

impulsionadas pelos agentes de produgao.

1.2. Dos agentes de producio do espaco

Explorando as camadas das comunidades e dos espagos, para que
estas se concretizem € necessario a existéncia desses agentes que

corroboram para a produgdo dos espagos. Sendo assim, tem-se como
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fator definidor dos espagos urbanos os agentes de producdo, que de
acordo com Corréa (2011) sdo elementos que estdo inseridos no
tempo-espaco de cada formagdo socioespacial do mundo capitalista.
Podemos entdo considerar os agentes sociais definidores do espago

urbano como:

Bancos, companhias de seguros, empreiteiras,
empresas ferroviarias e de bondes, fabricas téxteis,
firmas comerciais e de servigos, proprietarios
fundiarios, grupos de previdéncia privada, grupos
sociais excluidos, individuos com investimentos e
ordens religiosas participam, alguns ha muito tempo,
em maior ou menor intensidade, do Processo de
producao do espago. A acdo desses agentes sociais -
seja expressando tipos ideais puros ou desdobramento
funcional de longa ou curta duragdo - estd inserida no
processo de produgdo, circulagio e consumo de
riquezas no interior de uma sociedade que se
caracteriza por ser social e espacialmente diferenciada.
(CORREA, 2011)

Em sintese, o autor explora os seguintes agentes sociais:
proprietarios dos meios de produgdo, os proprietarios fundidrios, os
promotores imobilidrios, o Estado e os grupos sociais excluidos.
Ainda segundo o autor, o espago ¢ produzido por uma série de agoes
advindas desses agentes sociais através de mecanismos € processos
criados para viabilizar suas atividades. Considerando os conceitos

estabelecidos por Corréa (2011), temos as seguintes defini¢oes:



b)

d)

Proprietarios dos meios de producéao: grandes proprietarios
industriais e das grandes empresas comerciais. Esses agentes
estdo locados em espagos amplos dotados de infraestrutura
que viabilize suas atividades.

Proprietarios fundiarios: proprietarios de terra que tem
como maior objetivo obter renda de suas propriedades. As
grandes propriedades desse agente se concentram no meio
rural, sendo o principal interesse desses proprietarios
converte-la para terra urbana. Portanto, a grande motivacao ¢é
o valor econdmico;

Proprietarios imobiliarios: sdo os agentes que realizam as
atividades de incorporagdo, financiamento, estudo técnico,
constru¢ao ou comercializagdo de um imoével. Para o autor,
ainda pode-se considerar como proprietarios imobilidrios
bancos e o Estado que atuem como promotores imobilidrios.
Estado: que tem como principal objetivo a organizagao
espacial do proprio espago, além de ser o detentor da
elaboracdo dos aspectos legislativos que regulam a dindmica
da construgdo espacial. A fun¢do mais recorrente do Estado se
d4 na prestacdo de servigo publico, como elaboragdo do
sistema vidrio, saneamento basico, iluminagdo publica,

sistema de coleta de lixo e etc.
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e) Grupos sociais excluidos: sdo os grupos que estdo
submetidos a légica dos proprietarios fundiarios, geralmente
locados as zonas periféricas das cidades. Esses grupos sao
caracterizados modeladoras dos espagos urbanos através da
producao do seu proprio espaco que resistem € tentam

sobreviver em regides precarias de infraestrutura.

Percebe-se que a produgdo dos espagos urbanos ¢ influenciada
por esses agentes com interesses individuais com foco em suprir as
proprias necessidades. No caso das empresas e incorporadoras, a
producao e reproducgdo desses espacos derivam do capital sendo esse
o fator de negocia¢ao com o Estado para que se possa obter o maximo
de infraestrutura para concretizacdo de suas atividades comerciais,
podendo beneficiar os grupos que estejam proximo as areas dos

agentes de producdo comercial.

Para Carlos (2011), os sujeitos da acao de produgdo do espago
se resumem em: o Estado, o capital e os sujeitos sociais sendo esse o
centro da discussao do espaco como condi¢do, meio e produto da vida
humana. Para a autora, apesar do homem ser o centro da produgao dos
espacos, existe uma contradi¢do pois a apropriacao desses espacos ¢
majoritariamente dos agentes privados, fomentando cada vez mais a

desigualdade entre as classes sociais.



Na contemporaneidade, vivemos sob uma logica capitalista
onde os agentes sociais sa0 compostos em sua grande maioria pelo
poder privado, se tornando esses formadores de espacos com
intencoes voltadas aos interesses individuais com foco na economia.
“A produgdo do espago se insere na logica da producdo
capitalista que transforma toda a producdo em mercadoria”.
(CARLOS, 2011, p. 60). Apesar do Estado ter suas fun¢des pautadas
pela Carta Magna, os interesses privados se sobressaem no que diz

respeito a 16gica de produgao do espago urbano.

De certo o sistema capitalista teve impacto na sociedade como
um todo, alterando sua configuragao desde o sistema feudal. Para
Nascimento (2016) o dominio do capitalismo alterou as relagdes
sociais, a forma de produzir e além de tudo o espago urbano. Dessa
forma, a autora afirma que a partir dessas modificacdes o espaco se
torna algo socialmente construido, além de se tornar palco para

conflitos sociais e politicos.

Em contraponto a essa logica de producao capitalista, Carlos
(2011) exprime a necessidade de uma “sociedade nova” sob uma
perspectiva de radicalidade fundada na producdao do conhecimento
com objetivo de colocar no debate central o homem e suas realizagdes

livre de ideologias fundamentada pela institucionalidade e o

26

produtivismo. Deste modo, pode-se compreender que a produgdo do
espaco atual tem caracteristicas segregacionistas, priorizando as

regioes de maior poder aquisitivo.

Para Carlos (2011) a construgao desses espagos € resultado da
vida em sociedade, sendo produtos das acdes e da existéncia humana
no decorrer do tempo. Sendo assim ¢ resultado de um acumulo de
acoes de dimensdo histérica que se desenvolve ao longo do tempo.
Dessa forma, compreende-se que o espago esta em constante mudanga
se adaptando as caracteristicas e especificidades contemporanea
correspondendo as necessidades dos grupos sociais associadas as
necessidades objetivas, elementos concretos e reais para a produgao e

reprodugdo desses espagos.

A autora afirma que a produgdo dos espagos ¢ definida através de
caracteristicas comuns, fundamentadas nas relagdes que se
desenvolve no decorrer da histéria e suas particularidades, tornando o
espago um processo de construgdo constitutivo da vida em sociedade.
Ratificando essa mesma légica de pensamento Lefebvre (2000) que
compreende o espago como produto da sociedade e a producdo de
objetos e mercadorias. De acordo com Carlos (2011) a produgao dos
aspectos objetivos da sociedade representa a consciéncia da vida

humana, sendo resultado de seus desejos e intengdes.



Como afirma Nascimento (2016), “o espaco ¢ produzido a partir
de necessidades impostas pelos homens em sociedade e pela interagao
com o mundo natural que visa superar essas necessidades”. Para
Corréa (1989) o espago urbano advém de uma série de agdes
acumuladas pelo tempo associadas aos agentes que utilizam do
espago, sendo moldados a partir das necessidades comuns de acordo
com a populagao que ocupa determinado espaco urbano.

Os agentes sociais sdo os proprietarios dos meios de
produgdo, os proprietarios fundiarios, os promotores
imobiliarios, o Estado e os grupos sociais excluidos. A
partir de sua acdo, o espago ¢ produzido, impregnado
de materialidades, como campos cultivados, estradas,
represas e centros urbanos com ruas, bairros, areas
comerciais e fabris, mas também pleno de significados

diversos, como aqueles associados a estética, status,
etnicidade e sacralidade. (CORREA, 1989)

Observa-se que a construcao do espacgo urbano ndo pode ser
dissociada da evolugdo em sociedade. “O processo de producao
abrange o espectro mais amplo, aquele da producdao de relagdes
sociais, de uma cultura, de uma ideologia e de um conhecimento”
(CARLOS, 2011). Percebe-se que ¢ no espago urbano que acontece
as atividades da vida em sociedade de modo sendo palco para as

geragoes de conflitos e interesses entre cada grupo de individuos.
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1.3. Funcgoes do Espaco Publico

No que tange a fun¢do dos espagos publicos Viana (2018)
aponta que esses espacos propiciam um acumulo de fungdes que
detém alto grau de importancia para a vida em sociedade. Esses
espacos costumam sediar os espagos para diversas atividades tais
como: recreacdo, consumo, manifestagdes politicas, espacos para
eventos, locais de circulagdo e estacionamento de veiculos, além das
manifestacdes culturais de cada regido. Dessa forma, podemos
perceber os agentes de producdo de cada regido possuem praticas
sociais proprias dotadas de interesses individuais e coletivos como

pontua Correa (1989).

Podemos ter como exemplos de espagos publicos as pragas e
parques urbanas que em sua maioria, dependendo da sua escala, ¢ sede
de eventos artisticos, manifestacdes politicas, espacos para o
comércio local, areas para praticas de lazer passivo e ativo. Esses
espagos publicos podem também exercer a fungdo de pontos de
conexao entre ruas e até mesmo bairros da cidade, além de ser pontos
nodais que serve como referéncia para os individuos que transitam por

esses lugares.



Acresce que os pontos de ligacdes entre os edificios e espagos
urbanos dos territorios também se da por meio de vias de circulagdes
que transitam pedestres, animais e veiculos como pontua Viana
(2018). Compreende-se que assim como a presenca de espagos
publicos de lazer, comércios e outros tipos de atividades, esses pontos
de circulagdo sdo elementos de vitalidade dos espagos publicos.
Contudo, a autora afirma que a presenga de veiculos em regides de
circulagio pode tornar pontos de conflitos gerando impactos

negativos naqueles espagos.

Outra fungao a ser explorada sdo os espagos de lazer passivos
que compreende as atividades contemplativas, de sociabilizacao e
entretenimento pessoal, essas praticas sdo caracterizadas como
atividades de lazer mais inertes, demandand o apenas de ambiéncias
urbanas que contribuem para a pratica dessas atividades como afirma
Viana (2018). Pode ser compreendido também como lazer passivo as
atividades culturais em edificios como museu, centros culturais como
também locais de praticas de entretenimento pessoal, como aborda a

autora.

Ja as atividades de lazer ativos, ainda segundo a autora
supracitada, sdo praticas voltadas aos esportes e recreacgoes, voltando-

se a atividades mais dindmicas que necessitam de mais movimentos.
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Nesse caso, o individuo ¢ o sujeito da a¢do nessas praticas, ou seja,
para que as praticas de lazer ativo sejam de fato existentes € necessario
da presenca humana no espaco. Portanto, mesmo que os espacos
sejam previamente planejados para praticas de atividades sem a

presenca humana os espacos de lazer ativo ndo exercem suas fungoes.

Ademais o fator da escala espacial tem grande influéncia na
constru¢do dos espagos urbanos. Para Corréa (2011) “a escala possui
trago fundamental da acdo humana, relacionadas a pratica que se
realizam em ambitos espaciais mais limitados ou mais amplos, mas
dissociados entre si”. No campo digital, o fator de escala independe
de fatores gravitacionais resultando em uma maior liberdade de
criagdo podendo focar nas experiéncias do usudrio de forma

intencional.

Outro elemento de grande importancia para vitalidade dos
espacos sao a presenga de comércios e servigos sendo que propiciam
a permanéncia dos usuarios destes espacos como aborda Viana
(2018). A implantacdo de comércios e servigos em determinados
locais tornam-se escolhas estratégicas com finalidade de viabilizar e
trazer segurancga aquele espago através do fluxo e permanéncias de

usudrios. Porém, além dos comércios ¢ necessario compreender os



espagos para identificar as necessidades e potencialidades de acordo

com as caracteristicas do lugar.

Do mesmo modo, podemos considerar os eventos festivos
como fator de vitalidade dos espagos publicos. Da mesma forma que
os espacos destinados a comércio ¢ fator de permanéncia para os
usuarios, os espacgos de eventos também possuem a funcao de nio sé
gerar vitalidade dos espagos como proporcionar o exercicio de
atividades culturais, politicas e sociais reunindo comunidades que
possuem interesses em comum como exemplifica a autora

referenciada.

Deste modo, compreende-se que do ponto de vista geografico
a no¢ao da producdo do espago ¢ vinculada a producdo e agdo dos
homens e suas manifestagdes de vida em sociedade, Carlos (2011).
Para a autora essa construcdo ndo se restringe apenas no plano
econdmico, mas sendo fundamentado na articulagdo da reproducao
social que ocorre num determinado tempo e lugar com diversas

escalas.

Por outro lado, apesar dos espagos publicos serem espagos
previamente planejados, cabe ressaltar a existéncia de atividades nao

previstas que surgem com o desenvolvimento da vida em sociedade.
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A compreensdo do trabalho humano se torna cada vez mais complexo

com o passar do tempo decorrentes das inovacdes que acontecem com

a evolucdo da sociedade como pontua Santos (1988). O autor também

reconhece que as formas de trabalho sao substituidas por outras assim
como a configuracao territorial pode ser substituida por outra.

“O processo de produgdo do espago

fundamentado nas rela¢des de trabalho entre sociedade

e natureza implica o entendimento de varias relagdes:

sociais, politicas, ideologicas, juridicas, culturais -

compondo os niveis da realidade - e envolve um modo

de produzir, pensar e sentir, enfim, um modo de vida.”
CARLOS (2011, p. 68)

Em virtude da construgdo do espago ser consequéncia do
desenvolvimento da vida em sociedade, com a ascensdo do mundo
digital na contemporaneidade a compreensao do espago pode ir além
do espago geografico a depender das necessidades e agdes do
individuo. Contudo, deve-se levar em considera¢do a presenca dos
sujeitos de agdo capazes de delimitar os espagos em questdo e

viabilizar a vida no meio digital.



2. CIBERESPACO E CIBERCULTURA

A fim de entender as relagdes do mundo digital e como se
chegou nesse movimento que vem ganhando visibilidade € necessario
explorar termos atrelados a essa tecnologia. O termo ciberespago
surgiu pela primeira vez no livro “Neuromancer”, escrito por William
Gibson, em 1984. Ainda que se trate de um livro de ficgdo cientifica,
o conceito criado pelo autor ¢ discutido na drea como forma de andlise
sobre a sua defini¢ao.

“Ciberespago. Uma alucinag@o consensual vivenciada
diariamente por bilhdes de operadores autorizados, em
todas as nagdes, por criangas que estdo aprendendo
conceitos matematicos, uma representacdo grafica de
dados abstraidos dos bancos de todos os computadores
do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz alinhadas no ndo espago da mente,

aglomerados e constelagdes de dados. Como luzes da
cidade, se afastando...” (GIBSON, 2003, p. 72)

Contrapondo o conceito definido por Gibson, para Monteiro
(2007) o ciberespago ¢ caracterizado como um ambiente virtual,
plastico, fluido e desterritorializado, onde nao ha somente trocas
simbolicas, mas transa¢des econdmicas, sociais, novas praticas
comunicacionais, relacdes sociais e afetivas. Portanto, pode-se
verificar que apesar de ndo haver um meio fisico as trocas acontecem

por meio da conexao digital.
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J& para Lévy (2000) o ciberespago trata-se de um espaco
virtual, fluido e navegavel. E um conjunto de conexdes capaz de
transmitir informagdes, com codificacdo digital, condicionada ao
carater plastico, fluido. O autor ainda define o ciberespago como
espaco de interconexdao mundial entre as redes de computadores. Ou
seja, a infraestrutura principal do ciberespago ¢é a internet,
independendo da localizagdo geografica para o acontecimento das

trocas informacionais.

Como se pode perceber, diante de todas as pesquisas, 0s
autores t€ém diversas concepgdes no que tange ao ciberespago. De
acordo com Rabaca e Barbosa (2001) o ciberespaco se trata de um
universo virtual composto pelas interconexdes dos computadores,
compondo uma dimensao virtual da realidade, representada através de
graficos, onde ocorrem trocas sociais, culturais, econdmicas se
estabelecendo no imaginario virtual.

“O ciberespago cria um mundo operante,
interligado por icones, portais, sitios e homepages,
permitindo colocar o poder de emissdo nas maos da
cultura jovem, tribal, gregaria, que vai produzir

informagdo, agregar ruidos e colagens, jogar excesso
ao sistema.” (Lemos, 2002, p. 87)

Levando em consideragdo as definigdes dos autores

supracitados, podemos conceituar o ciberespago como um ambiente



de trocas informacionais, interconectados por meio das redes,
atualmente a internet, que viabiliza as atividades do mundo real a
respeito das praticas diarias da vida em sociedade que dependam
dessa tecnologia. E possivel perceber que as praticas exercidas dentro
do ciberespaco influenciaram diretamente na forma que a sociedade

possui de se relacionar com o mundo

Essas praticas exercidas por meio da internet podem ser
consideradas como cibercultura. Outro termo a ser explorado nesta
pesquisa para melhor compreender a configuracdo da tecnologia
perante a sociedade contemporanea. Para Lima (2013) o
desenvolvimento da cibercultura se d4& com o surgimento da
microinformatica, nos anos 1970 com a disseminacdo da tecnologia
dos computadores pessoais, também conhecido como revolucdo da

informatica pessoal.

A criagdo dos microcomputadores pessoais foi originada pelo
movimento da contracultura, tendo como objetivo lutar contra a
centralizagdo e a posse da informagdo que antes era dominada pelos
empreendimentos com fins em pesquisas militares, como afirma
Breton (apud. Lemos, 2002). Para Lemos (2002) a cibercultura se
caracteriza pela formagao da sociedade focando na ampliagdo do

potencial comunicativo, proporcionando a troca de informacdes e a
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criacdo de uma comunidade eletronica ou virtual, instituida por meio

de um territorio ndo fisico.

As praticas contemporaneas relacionadas a tecnologia da
cibercultura tem configurado uma cultura da mobilidade que passa
por um processo de territorializagdo e desterritorializagdo. “A era da
conexdo e do computador coletivo movel esta alterando a relagdo
pratica e imaginaria do espaco” Lima (2013). Cabe apontar que a
tecnologia da cibercultura esta diretamente relacionada com a
internet, visto que esse ¢ o meio para a concretizagdo das trocas
sociais. Essas interagdes perpassam o mundo fisico ampliando o

conceito das trocas sociais:

“[...] as redes de comunicagao, atuando como cadeias
de fluxos continuos de idedrios e valores externos a
localidade, estariam contribuindo para “descolar” os
individuos e comunidades de seu ambiente imediato,
vinculando-os a outros espagos de referéncia que ndo
mais o territério, enquanto continente de memoria
coletiva. “O individuo constr6i entdo seu proprio
espaco de referéncia, identifica-se com lugares que néo
correspondem mais ao seu bairro, a sua regido, nem
mesmo a seu pais.” O carater crescentemente urbano da
vida social acentua a tendéncia ao estabelecimento de
padrdes comuns entre as diferentes localidades. Nesse
contexto, “o urbano ndo designa mais a cidade nem a
vida na cidade, mas passa a designar a sociedade, que
constitui uma realidade que engloba e transcende a
cidade enquanto lugar”, estabelecendo-se um padrao
global de vida em sociedade. (ALBAGLI, 2004, p. 56).



2. O METAVERSO

Sabe-se que desde o advento da internet, novas informagdes
surgiram em consondncia com o seu desenvolvimento. Em se
tratamento de metaverso ¢ importante que frisar que ndo se sabe ao
certo em que nivel de complexidade que esta nova tecnologia pode
chegar. Deste modo, salienta-se que as informagdes expostas neste
capitulo t€ém como objetivo principal explorar o que estd se

produzindo até o presente momento desta pesquisa.

Ao pesquisarmos sobre o metaverso, as primeiras informacdes
que acessamos ¢ sobre a origem do termo que surgiu pela primeira
vez em um livro de fic¢do cientifica do autor Neal Stephenson,
intitulado de “Snowcrash”, langado em 1992. O livro aborda a vida
de um entregador de pizza que tem uma vida paralela no mundo
virtual, onde acontece nesse espago os processos de sociabilizagdo e
interagdo com caracteristicas similares a0 mundo real. E a partir a
ficcdo cientifica que esse termo comega a ser abordado, a partir de
entdo alguns livros e filmes surgiram sobre um periodo em que a

tecnologia faz parte da sociedade.
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O termo “metaverso” ganhou for¢a em novembro de 2021, quando
a empresa facebook alterou seu nome pra “meta’ e investindo nessa
tecnologia, fazendo uma série de parcerias com a finalidade de
viabilizar a constru¢do do metaverso nos proximos anos. Para a
empresa, o metaverso ¢ um conjunto de espagos virtuais que
possibilita a capacidade de criagdo e exploracao de forma colaborativa
com pessoas que nao estdo no mesmo espago fisico. Além de propiciar

encontros sociais, locais de trabalhos, lazer, aprendizados e etc.

Porém, antes mesmo da empresa meta passar por essas
transformacgoes, o metaverso ou os mundos virtuais interativos ja era
pauta de discussdo entre os pesquisadores com os estudos de
interatividades e experiéncias imersivas no ciberespaco. A seguir,
veremos os diversos conceitos desenvolvidos por pesquisadores que
objetivam caracterizar o metaverso na contemporaneidade de acordo

com as tecnologias atuais e as idealiza¢des futuras.

A compreensdo do metaverso entendido por ‘“‘programas
computacionais de alto desempenho que viabilizam a projecdo de
identidade de uma realidade simulada em graficos tridimensionais”
(PEREIRA, 2007, p. 14). Para o autor, o aspecto virtual relacionados
a computadores tem como base a representagao de imagens e objetos

que simulem os objetos do mundo fisico e gerem interagdes entre o



ambiente virtual e fisico. E valido apontar que os primeiros ensaios
do metaverso se deu através de games que trouxeram de certo modo

inovagoes tecnologicas.

“O metaverso €, entdo, uma tecnologia que se
constitui no ciberespago e se “materializa” por meio da
criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D -MDV3D,
no qual diferentes espacos para o viver e conviver sao
representados em 3D, propiciando o surgimento dos
“mundos paralelos”

(SCHLEMMER e BACKES, 2008)

contemporaneos.”

Muito se discute sobre o tipo de realidade se encaixa o metaverso,
para Pereira (2007) o meio virtual e real n3o s3o conceitos
antagonicos, onde as intera¢des entre os individuos e entre o individuo
e as instituicdes ultrapassam as barreiras fisicas e geograficas
viabilizando as trocas socias. Essa realidade pode ser englobada pelo
campo fisico, por meio de ferramentas e tecnologias que
proporcionem essas experiéncias. A conceituacdo do metaverso ¢

diversificada, Matthew Ball conceitua o metaverso como:

“Uma rede persistente, de mundos e simulagdes
renderizadas em tempo real ¢ 3D que oferecem
identidade continua a objetos, histéria e direitos que

podem ser experimentados de forma sincrona por um
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numero ilimitado de usudrios, cada um com sua

presenca individual.” (BALL, 2020)

Pensar no metaverso como movimento em construgdo que
objetiva correlacionar o mundo virtual e o real, traz uma série de
possibilidades por meio de uma tecnologia que nos proporcionara o
acesso a informagao sem exigir a presenca fisica, além das interacdes
entre os individuos e as cidades mais imersivas com o uso dessa
tecnologia. Para Garcia (2021) o conceito de metaverso superpde o
conceito da presencialidade sendo uma camada hibrida do mundo

real.

A concretizagao do metaverso ainda esta a décadas de distancias,
vale salientar que esta tecnologia ndao se resume a mundos virtuais,
games ou ferramentas de modelagens como afirma Ball (2021). Para
que o metaverso alcance sua completude serd necessario avangos
tecnoldgicos, um sistema regulatorio e politico, além de mudangas no
comportamento do consumidor. Deste modo compreende-se que o
surgimento das tecnologias atuais caminha para a constru¢do do

metaverso.

Pode-se compreender que o metaverso ainda ¢ um termo em

desenvolvimento onde cada pesquisador faz suas interpretacoes. Ball



(2021) enfatiza que o metaverso estd em processo de emersdo e ndo
se deve esperar uma defini¢do Unica, visto que essa transformacao
vem ocorrendo de modo organico e imprevisivel. De modo que o que
se faz ¢ tentar compreender e vislumbrar os caminhos que essas
inovacdes podem levar a sociedade a medida que essas novas

tecnologias vao surgindo.

2.1. Web 3.0

Para uma melhor compreensdo da Web 3.0 faz-se necessario
contextualizar o processo histérico desse meio digital. A historia da
internet se subdivide em 3 momentos que conceituam os marcos da
internet, tendo suas denominagdes de Web 1.0, 2.0 e 3.0 ou “web
semantica”. Fundamentada na construc¢ao da infraestrutura e na base
do desenvolvimento do mundo online, Case (2017) afirma que a WEB
1.0 foi impulsionada pelas empresas que investiram no
desenvolvimento de softwares, hardwares e redes capazes de

viabilizar a conexao entra oS usuarios € a internet.

Para Lisboa (2022) a WEB 1.0 tinha como elementos principais
textos e /inks. Devido a limitacdo da tecnologia da época, ndo era
possivel o uso de imagens de alta resolu¢ao, videos ou gifs (figura 01).

A criacdo de proporcionar uma experiéncia unilateral, com intuito de
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buscar informagdes, onde os usuarios ndo tinham controle dos

proprios dados, como afirma Pinheiro (2015).

Figura 01 — Exemplo grafico de web 1.0

Welcome to Amazon.com
Books!

e pniliipw e,

Fonte: Distilled (2022)

Com a evolugdo exponencial da tecnologia, o
desenvolvimento de conjunto e técnicas de design para elaboragdo de
paginas da web, surge a partir de entdo a WEB 2.0. Com foco na
interagdo com os usuarios, objetivando a aproximacao destes com o
meio digital (Lisboa, 2022). E importante salientar que a WEB 2.0
surgiu através de iniciativas privadas com intuito de prestar servigos
e inovar no campo da tecnologia. Sendo assim, seu resultado advém
da evolugao desses servigos iniciais associado ao desejo dos usudarios

a interatividade e a trocas sociais.



A segunda onda, ou web 2.0, tinha a ver com construir coisas
alicercadas na internet. Mecanismos de busca facilitaram a
exploracdo do enorme volume de informagdes disponivel na rede, a
criacdo de lojas online transformara-se em grandes departamentos
completos. Além do surgimento das redes sociais que permitiu que os
usuarios organizassem suas proprias informagdes (Case, 2017). A
partir da web 2.0 arelagao dos usuarios com a internet comega a sofrer

alteracdes.

O surgimento da tecnologia movel, como a criacdo dos
smartphones, impulsionou a cria¢ao de aplicativos e ferramentas que
aproximou de maneira exponencial a tecnologia para o cotidiano dos
usuarios. Esse movimento desvincula-se de uma rede passiva, como
configurava-se a WEB 1.0, tornando-se uma rede interativa com os
usudrios atuando de maneira direta produzindo e compartilhando

conteudos e experiéncias.

A ascensdo das redes sociais, o desenvolvimento de
aplicativos de servigos e transportes, a viabilizagdo das novas formas
de trabalhar e aprender através do sistema remotos, ou seja, acesso a
distancia através de um computador e uma rede, sdo exemplos de
ferramentas e tecnologias desenvolvidas na WEB 2.0. Essas

tecnologias impulsionaram os usudrios de tal forma que estes
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passaram de consumidor passivo para produtores de conteudo. Com
a disseminacao da internet diversos problemas vieram a surgir, como

a ciberseguranca, protecao de dados e etc.

A necessidade de trazer mais seguranga, tornar as experiéncias
no meio digital mais imersivas, juntamente com a necessidade de
gerar escassez no mundo com excesso de informagdes se deve as
novas ferramentas e tecnologias, como blockchain, criptomoedas,
mundos virtuais, NFT’s e etc., termos que serdo explicados ao
decorrer desta pesquisa. Vale salientar que a WEB 3.0 ainda ¢ um
termo em desenvolvimento, sem definigdes concretas porém, nota-se

um momento de transi¢ao entre a WEB 2.0 ¢ WEB 3.0.

Para Case (2017) a WEB 3.0 ¢ uma ruptura do dominio das
empresas sobre a internet. Deste modo a promessa ¢ que a internet
tornar-se-4 um meio digital mais democratico com a possibilidade de
intervenc¢ao de terceiros. O autor intitula essa fase como a “internet
de tudo”, sendo 0 momento em que a economia serd repensada, os
servigos de saude ¢ a reformulacao do sistema educacional e as demais

atividades da vida cotidiana.

Essas mudancas sao decorrentes da necessidade de tornar cada

vez mais as atividades praticas com menor esfor¢o operacional



possivel, além de trazer mais seguranca para um meio digital
dominado por grandes empresas, como foi desde o seu inicio, na web
1.0. “As tecnologias interativas caminham para uma forma de
onipresenc¢a, misturando-se de maneira radical e quase imperceptivel
ao ambiente cultural” (REQUENA, 2007, p. 44). O autor intitula essa
caracteristica de “realidade ampliada”, estando presentes em
dispositivos que se comunica com o0s usudrios através da

interconexao.

Com isso, surge uma série de questionamentos sobre como
serd realizada a estruturacdo do metaverso, por exemplo: como
funcionara as questodes juridicas no metaverso; como e quem criara os
espagos virtuais, a partir de quais diretrizes; como serd a arquitetura
nesses espacgos; se a tipificagdo de crimes no mundo real sera
categorizagdo como crimes no mundo virtual. Nessa pesquisa, iremos
nos interessa o que diz respeito a arquitetura e urbanismo nesses
espacos virtuais, identificando os principais agentes de producao

desse meio.

2.2. Metaverso e Arquitetura e Urbanismo

Na constru¢do dos espagos virtuais, pode-se identificar

elementos similares a0 meio fisico, através da forma dos elementos
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edificados no espago virtual, na construcio de elementos
delimitadores e até mesmo os pontos de ligagdes entre um espago ¢
outro. Compreendendo essa diretriz que norteia a construcdo dos
espacos virtuais, o grande questionamento dessa pesquisa se volta a
compreender como essa tecnologia pode se correlacionar com a

arquitetura e urbanismo.

Boa parte dos arquitetos e urbanistas ja fazem uso da
tecnologia para desenvolver seus projetos. Como afirma Requena
(2007) a familiaridade com o meio digitais e a correlacdo entre os
espacos virtuais e concretos, auxiliam nas novas linguagens de
espacialidade, nas formas de constru¢ao e a compreensao de espagos
hibridos, uso de sistema simultaneamente virtual e concreto. Para o

autor:

“A mistura espago, tempo € corpo parece ser o
paradigma incorporado pelas artes eletronicas e pela
arquitetura neste inicio de século. O resultado ¢é este
espago hibrido, ampliado, feito de lugares e fluxos, um
espaco de lugares interconectados, linkados, em
regides metropolitanas que, na era da internet,
caracterizam-se simultaneamente pela dispersdo e pela
concentragdo espacial, pela mistura de padrdes de uso
da terra e pela hipermobilidade.” (REQUENA, 2007,
p-43)



A exemplo desses espagos simultaneamente virtual e concreto,
¢ o que vem sendo desenvolvido pelas empresas privadas em jogos
virtuais. A empresa McDonald’s desenvolveu um restaurante virtual,
similar ao edificio situada na Av. Paulista, em Sao Paulo (figura 02),
para serem inseridos nos jogos the sims 4 ¢ Minecraft, a agao foi
desenvolvida pelas agéncias DPZT e The Hub, onde os usudrios
poderiam fazer pedidos no McDelivery através do jogo e recebe-los

em sua localizacdo geografica indicada.

De acordo com Strazza (2022), a rede de delivery modificara
a fachada do restaurante virtual em consonancia com as mudancas que
ocorrerem no restaurante real, no momento dessa reportagem, o autor
informa que a rede ainda disponibilizara os objetos de construcao para
criagdo desse restaurante no jogo. Tal tecnologia é conhecida como
Digital Twin (gémeos digitais), onde “componentes fisicos, produtos
ou sistemas em um espaco fisicos sdo representados no espago virtual
possuindo fluxo de informagdes entre os dois espagos Akanuma et. al

(2021)
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Figura 02 — Méqui 100, Av. Paulista — The Sims 4

Fonte: B9 (2022)

Uma das ramifica¢des do metaverso sao os diversos mundo
virtuais, que possui suas especificidades de acordo com cada intengao,
porém mantendo seu alto potencial de exploragdo por meio da
interatividade e acontecimentos em tempo real, sao eles:
Decentraland, Roblox, The Sandbox, Ominiverse, Fortine ¢ etc.
Zompero (2022) nos traz uma exemplificacdo dos elementos de
composi¢ao deste mundo virtual, de acordo com o autor:

[...] No Decentraland, por exemplo, ha empresas com
suas sedes edificadas, propagandas em totens e
equipamentos urbanos, em edificios curiosos, com
desenhos algumas vezes complexos e muitas vezes sem

uma referéncia ao mundo real, inéditos e esteticamente
curiosos.” (Zompero, 2022)



Nesse sentido, podemos perceber que nem sempre a
construcdo do metaverso sera fidedigna ao mundo real, a exemplo dos
fatores estruturais que depende de condicionantes fisicos,
gravitacionais para serem levados em considera¢do. No caso do meio
digital, questdes como essas nao podem ser levadas em consideragao,
a menos que o mundo digital seja criado com a finalidade de emular

condicionantes fisicos, climaticos e gravitacionais.

Deste modo, ¢ importante abordar as solugdes encontradas
para a idealizacdo desses espagos. Sendo importante solucionar
questdes como acessibilidade, ambientagao, aspectos
comunicacionais, além de satisfazer os desejos dos seus clientes para
constru¢do desses espacos, sendo essa a fun¢ao de um arquiteto nesses
espagos, como afirma Zompero (2022). De acordo com o autor, o
método construtivo desses espacos se da por meio da tecnologia BIM,

Building Informantion Modeling.

Como aponta Schlemmer (2008) a medida que utilizamos
determinados espagos vamos modificando-os e sendo modificados
por eles, tornando essa relagdo de mutua transformacgao. Dessa forma,
pontua a autora, quando essas interagdes atingem o meio digital-

virtual ou hibrido, a partir da e-co-habitacdo do viver e conviver, a
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relagdo entre humanos e ndo-humanos sdo ampliadas alterando nossa

corporalidade e presenca por meio de diferentes transformagoes.

Por se tratar de uma tematica recente, sera necessario
compreender o que vem surgindo no meio externo a academia com a
finalidade de gerar informagdes para pesquisas futuras. Dessa forma,
a titulo de conhecimento, é necessario entender como esta se
configurando a arquitetura e urbanismo nesses espagos a fim de
compreender morfologia e as diretrizes de construgdo utilizadas para
formar esses espagos. Veremos a seguir o que vem se construindo nos

mundos virtuais.

O escritorio de arquitetura Zaha Hadid Archtects desenvolveu
um projeto de Galeria Virtual para hospedagem de artes digitais
(Figura 03), intitulado de “NFTism ”. De acordo com Stouhi (2021) o
projeto explora a experiéncia dos usudrios e faz usos de tecnologia do
design paramétrico. Podemos verificar que o projeto possui uma
logica de construgdo, como por exemplo os fluxos demarcados nos
pisos. Outro ponto que pode ser analisado ¢ a disposi¢ao das obras
digitais, onde as obras em 2D sdo locadas no perimetro do espago, e
as em 3D sdo situadas no centro, induzindo os usuarios a caminhar

pelo ambiente e experencia-lo.



Figura 03 — Galeria Virtual (Zaha Hadid Archtects)

Fonte: Archdaily (2021)

As galerias de arte sao uma das possibilidades de experiéncias
existentes que o metaverso pode propiciar aos usuarios dessa
tecnologia. O mesmo escritério, também vem desenvolvendo um
projeto voltado para a constru¢do de uma cidade no metaverso,
intitulada de “Liberland Metaverse”. O projeto ainda esta em
andamento, porém de acordo com Stouhi (2022) os lotes vazios desse
projeto ja estdo a venda. A autora ainda afirma que, o objetivo
principal da inciativa do escritorio ¢ garantir que a construgao desses

espagos seja destinada aos arquitetos e nao aos designers graficos.
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Figura 04 — Cidade no metaverso: Liberland Metaverse

Fonte: Archdaily (2022)

Na figura 04, vemos o projeto da cidade virtual realizado pelo
escritorio. De acordo com Stouhi (2022) “o local ¢ uma réplica da
massa fisica de Liberland, uma area situada no rio Dantbio entre a
Sérvia e a Croacia”. No projeto em questdo, podemos verificar a
presenca de corpos hidricos, vegetacdo e edificios com diversas
tipologias. Outro fator a ser observado ¢ a escala humana, percebe-se
que a elaboracdo desses edificios foi pensada respeitando essa

caracteristica (Figura 05).



Fonte: Parametric Archtecture. (2022)

Entretanto, o metaverso nao se resume a apenas realidades
imersivas através de mundos virtuais, mas também da tecnologia
hibrida onde diversas camadas sdo adicionadas ao mundo fisico
alterando a experiéncia do usuario. Cada tecnologia criada ¢
desenvolvida para uma certa finalidade, a exemplo da Mesh, espago
virtual desenvolvido pela Microsoft voltado para o meio corporativo

com o intuito de viabilizar o trabalho colaborativo (figura 06).
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Figura 06 — Reunido virtual imersiva

Fonte: Microsoft (2022)

De acordo com a Microsoft (2022) as experiéncias serao
misturadas (real e virtual) com o objetivo de propiciar reunides
virtuais, auxiliar os colegas de trabalho virtualmente e realizar sessdes
de design virtual. Deste modo, colaboradores de qualquer lugar do
globo terrestre pode se comunicar de forma mais efetiva através dessa
ferramenta utilizando da tecnologia holografica. Essa ferramenta nao
serve apenas para criagdo de reunides virtuais como viabiliza a

produgao de projetos com objetos 3D compartilhado (Figura 07).



Figura 07 — Trabalho colaborativo

Fonte: Microsoft (2022)

23 Experenciando o Metaverso

Existem diversas maneiras de experenciar o metaverso, de acordo
com Ball (2021) o metaverso ¢ descrito como realidade virtual de
maneira equivocada visto que essa realidade ¢ apenas um dos meios.
De fato, quando se aborda o tema metaverso o elemento principal que
vem a mente sdo os Oculos de realidade virtual (figura 08). Porém
como pontua o autor, os 6culos de realidade virtual ¢ apenas um dos

meios que se pode experenciar essa tecnologia.
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Figura 08 — Oculos de realidade virtual (Meta Quest 2)

Fonte: Meta (2022)

Cada ferramenta traz uma experiéncia diferente aos usudrios
sendo utilizadas para diversas finalidades. O uso dessa tecnologia
pode viabilizar o acesso ao metaverso elevando a experiéncia do
usudrio. A seguir veremos os tipos de tecnologia de maneira suscinta
com fins de exemplificagdo as seguintes tecnologias: Realidade
Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA), Realidade Mista (RM) e
Realidade Virtual Imersiva (RVI). Deste modo, entende-se por:

Realidade virtual: a tecnologia ndo imersiva onde pode-se
executar atividades de jogos, reunides, passeios, assistir shows e etc.

Zompero (2022). A realidade virtual ¢ uma tecnologia voltada aos



mundos virtuais que possuem aspectos visuais, informacionais e
auditivos, como afirma o autor. A realidade virtual ¢ acessada por
meio de oculos de realidade virtual (figura 08), que sdo compostos por
duas telas, sensor de rastreamento e controle para que o usuario

consiga executar os comandos como pontua De Andrade (2022).

Realidade Virtual Imersiva: possui as mesmas
caracteristicas da realidade virtual, porém com estimulos sensoriais
que sdo impulsionados através de equipamentos que simulem essas
experiéncias para os participantes. De acordo com Zompero (2022)
essas experiéncias se dardo através da percepcao de sensagdes como

temperatura, texturas, pressao € entre outros.

Realidade Aumentada: tecnologia que gera interacdo entre o
mundo virtual e o real, através dos oculos de realidade aumentada
Zompero (2022). Essa tecnologia gera uma camada superposta ao
meio fisico, onde se pode agregar informacdes Uteis aos usuarios por
meio de graficos visuais. Atualmente, existem diversos aplicativos
que possibilitam essa interagdo entre o fisico e o digital (Figura 09)

onde nem sempre precisara dos 6culos de realidade aumentada.
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Figura 09 — Realidade Aumentada

i

Fonte: Manzo (2017)

Realidade Mista: para Zompero (2022) a realidade mista
proporciona uma conexao entre os mundos. O grande ponto dessa
tecnologia ¢ a interagdo entre o campo digital e fisico, o que pode
viabilizar atividades da vida cotidiana e discussdes de projetos de
modo interativo (figura 10). Na visao de De Andrade (2022) a
realidade mista se torna uma simbiose entre os mundos fisicos e
digitais, onde atuam juntos em prol da resolu¢ao de problemas ou até
mesmo entretenimento. Essa tecnologia necessita de oculos de

realidade mista que possibilite essa interacdo entre os meios.



Figura 10: Realidade Mista

Fonte: Spring (2022)

E importante frisar que o uso das tecnologias citadas, até o
presente momento, possui limitagdes de acesso, sendo o fator
financeiro uma das condicionantes dessa tecnologia. Como afirma De
Andrade (2022) o usa dessas ferramentas sao exploradas por boa parte
da industria, mas o autor acredita que conforme essa tecnologia se
torne mais barata os dispositivos serdo comercializados com foco no

consumidor.

Outras tecnologias que fazem parte da construgao da web 3.0

sdo as criptomoedas, blockchains, NFT’s que serdo exemplificados
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nos paragrafos seguintes a titulo de informacgdo, visto que o cerne
desta pesquisa tem foco principal a camada visivel do metaverso que
se correlacionem com arquitetura e urbanismo. Sugere-se entdo que
este conhecimento seja aprofundado, contribuindo para a produgdo do

conhecimento do papel da tecnologia na sociedade contemporanea.

As criptomoedas sdo conhecidas como moedas digitais
existentes apenas no campo virtual, ndo sendo controladas por
instituigdes financeiras ou pais Zompero (2022), cabe citar por
exemplo que o Bitcoin ¢ um tipo de moeda virtual utilizada nas
transagdes do mercado digital. O autor ainda informa que essas
moedas sdo criadas por meio da tecnologia Blockchain responsavel

por armazenar dados dessas transac¢des de forma segura.

Podemos compreender o Blockchain como uma tecnologia
voltada para a protecao dos dados que trafegam pelo campo digital.
Para entender melhor sobre essa tecnologia, ¢ importante
compreender como se deu o surgimento dessa ferramenta. “O
blokchain surgiu com a criptomoeda Bitcoin e tinha por objetivo ser
um livro-razdo em que todas as transac¢des financeiras de todos os
usudrios de Bitcoin ficassem armazenadas de forma a ndo ocorrer o

problema de gasto duplo [...]” explicam Lucena e Henriques (2016).



Outro elemento que contribuem para a constru¢do do
metaverso sao os Token Nao Fungiveis ou do termo em inglés “Non
fungible token” mais conhecido como NFT. De acordo com Mazieri
et. al (2022) o NFT ¢é um token que por meio de codigos eletronicos
criptografados, Unico e insubstituivel permite ao proprietario exercer
os direitos e beneficios sobre as pecas virtuais. Deste modo, as pecas
digitais podem ser comercializadas com o registro em NFT"’s evitando
assim a réplica de pegas de forma ndo autorizada, portanto essa

tecnologia garantindo a autenticidade das pegas digitais.

Temos como exemplos de NFT’s: obras de arte digital, pecas
de roupas, avatares, equipamentos, constru¢ao de edificios nos
mundos virtuais dentre outros elementos que possam ser
comercializados. Diante de uma tecnologia que gera informagdes e
criam dados de maneira exponencial, pode-se perceber que a
surgimento dos NFT’s tem como finalidade principal gerar escassez

entre as criagdes virtuais e evitar possiveis plagios.

Sendo assim, pode-se perceber que as transagdes realizadas
pelo mundo virtual que possuam a tecnologia do blockchain, garante
o registro dessas transacoes além de ndo permitir quaisquer tipos de
alteracdo oferecendo seguranca aos usuarios do meio digital

juntamente com o a uso dos NFT’s. Portanto, a compra de terrenos
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nos mundos virtuais que possuam essa tecnologia ¢ registrada de

forma que garanta a seguranga da informagao no ciberespago.

Outro elemento de suma importancia para o desenvolvimento
do metaverso ¢ o sistema DAQO (Decentralized Autonomous
Organization) ou, traduzindo para o portugués: organizacao
autonoma descentralizada, que de acordo com Do Prado (2020)
consiste em agdes predeterminadas em codigos sem divisdo
hierarquica, permitindo que os usudrios participem ativamente sobre
as regras e politicas de utilizagdo do mundo virtual tornando a

construcdo desses espacos cada vez mais acessiveis e colaborativos.

3. METAVERSO E A PRODUCAO DO ESPACO

No inicio da pesquisa realizou-se um levantamento bibliografico
com o intuito de compilar informagdes sobre a produgdo do espaco
urbano que pudesse ser correlacionado com a produgao do espago no
campo digital, ou seja, no metaverso. Por se tratar de um tema em
ascensdo e sem defini¢do concreta, o objetivo principal dessa pesquisa
¢ gerar informacgdes que sirvam de embasamento para pesquisas

futuras.



3.1. Principais Descobertas

O espago ¢ flexivel e esta atrelado a acdo ou auséncia de ac¢ao do
homem de modo que este vai sendo moldado de acordo com as
necessidades e interesses da sociedade, sendo um fator condicionante
da existéncia humana. A configuracdo dos espagos representa os
aspectos culturais, sociais, tecnoldgicos, politicos e econdomicos das
cidades, além de questdes como infraestrutura, seguranca publica,
iluminagao, espagos de lazer sendo elementos que corroboram para a

criagdo do espaco.

Outro ponto importante que faz parte da produgdo do espago € o
conceito de comunidade que estd associando ao senso de
pertencimento e aproximagdo sendo um produto das trocas sociais
entre os individuos. Em decorréncia do senso de comunidade, tem-se
os agentes de produ¢do compondo os elementos definidores do espago
urbano através de suas agoes e decisdes na vida cotidiana pautado em

interesses individuais e coletivos.

De certo modo, o espago ¢ produto de uma série de decisdes
construidas ao longo do tempo que sao impulsionadas pelos agentes
de producdo do espago através de diversos fatores, dentre eles o senso

de comunidade, que reverberam nas trocas sociais e atividades da vida
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cotidiana; decisdes politicas que objetivam gerir a sociedade através
do sistema de governo de acordo com cada regido; agentes privados
que de acordo com seus interesses atuam no espaco, dentre outros

elementos.

A partir dessas decisdes, elementos materiais também fazem parte
da construcdo do espago, como ruas, centros urbanos, areas
comerciais e fabris, templos religiosos e espacos de lazer. Onde cada
area possui fungdes diversas delimitando os espagos de acordo com
suas atividades. Outro fator importante que compde o espaco urbano
sa0 as escalas, visto que toda construcao do espago ¢ elaborada a partir

da referéncia da escala humana.

3.2. A construcio do espaco aplicado ao metaverso

Como ja ressaltado ao longo da pesquisa, o metaverso ¢ um termo
em construgdo e nao se resume a uma tecnologia em especifico.
Portanto, para compreender melhor esse conceito e o que vem sendo
difundido nos ultimos anos, foi preciso permear por todas as
caracteristicas e tipos de tecnologias que estdo correlacionadas com o
metaverso. Deste modo foi possivel identificar que o metaverso ¢ um

conjunto de tecnologias que busca interagir de forma cada vez mais



imersiva com a sociedade influenciando na maneira como sio

exercidas suas atividades.

3.2.1. O espaco

O grande cerne desta pesquisa ¢ verificar a aplicabilidade dos
conceitos de producao do espago no desenvolvimento do metaverso.
Sendo assim, as primeiras indagagdes sdo como o conceito de espaco
pode ser compreendido sobre esta nova tecnologia. Explorando os
conceitos expostos no referencial teorico, o espaco, em linhas gerais,
¢ produto da acdo do homem intermediado pelos objetos naturais e
artificiais estando em constante mudanga adaptando-se a sociedade

como pontua Santos (1988).

Compreende-se entdo que sdo as decisdes e criacdes da
sociedade que moldam o espago de acordo com as suas necessidades.
Vale salientar que a tecnologia ¢ um elemento artificial, criada pelo
homem, que faz parte da vida cotidiana, pelo menos de uma parcela
da sociedade cujos espagos foram reformulados para abarcar essa
inovacao. Corroborando com essa premissa, Santos (1988) ressalta
que a compreensdo do espaco ¢ moldada em decorréncia das

inovagdes que ocorrem na sociedade.
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Cabe ressaltar que a relagdo entre o homem e a maquina,
abarca-se nesse termo a tecnologia, pode ser considerada como uma
relacdo entre objetos reais e artificiais. Ainda que diante de uma
experiéncia imersiva em mundos virtuais, verificamos essa relagado
entre objetos por meio dos usuarios detentores do controle de
dominagdo sobre aquele ambiente, gerando dados informacionais. Ou
seja, através desses fluxos as pessoas fisicas vao movimentando esse

sistema por meio de seus avatares.

A exemplo do que ja foi vivenciado pela sociedade através da
realidade aumentada, temos o Pokémon Go que se trata de um jogo
virtual que demanda da interagdo entre o mundo fisico e o virtual
(figura 11). Outra exemplificagdo dessa tecnologia no campo
profissional, seria o Microsoft Mesh, ja citado nesta pesquisa, que
busca viabilizar os processos de trabalho por meio da plataforma
trazendo possibilidades de trabalho colaborativo através de
hologramas, independendo da localizagdo. E importante frisar que
esta tecnologia ainda estd em desenvolvimento pela plataforma

(Figura 12).



Fonte: Pokemon Go (foto divulaqﬁ)

Figura 12 — Trabalho Colaborativo - Microsoft Mesh

ARy GOl +PIR 22NN - SLIIRAS

Fonte: Microsoft (foto divulgacao)

47

Os exemplos supracitados fazem parte da camada visivel do
que pode ser uma experiéncia embriondria do metaverso, além de uma
interacdo entre o mundo fisico e o virtual. Cabe ressaltar que esses
aplicativos sdo exemplos da contemporaneidade que, com as
tecnologias atuais, buscam trazer experiéncias imersivas aos usuarios
por meio da interagdo com o espaco fisico. Contudo, as realidades
virtuais também fazem parte da tecnologia desenvolvida no momento
atual que busca a interacdo com usuario de modo imersivo, porém

explorando o campo virtual.

A realidade virtual ganhou for¢ca com o desenvolvimento dos
mundos virtuais 3D com tecnologias imersivas € interagao em tempo
real impulsionados pelos usudrios das plataformas. Correlacionando
o conceito de espago por Santos (1988) que associa a criagdo dos
espacos as inovagdes, podemos perceber certas similaridades, além
das ja citadas, mas também sob uma nova 6tica, como a criacdo desses

espacos ¢ a interacao do usudrio com o ambiente que o cerca.

O ponto principal € o aspecto interativo entre os usuarios € a
maquina ou entre os usuarios por meio da maquina. Como pontua
Nascimento (2016) a interagdo entre o homem e o ambiente que o
cerca faz parte do conceito de espagco. Comparando o pensamento de

Santos (1988) a respeito das relagdes socias aos mundos virtuais



podemos perceber as caracteristicas de trocas sociais nos ambientes
virtuais, além de diversas outras atividades exercidas, desde visitar

uma exposicao de obras de arte a jogar com 0s amigos.

3.2.2. Comunidades

O uso da tecnologia ¢ feito por uma parcela da sociedade que
possuem recursos para obter equipamentos que permitam a
exploragdo dessas inovagdes. Aponta-se que parte dessa populacao
detém interesses em comum visto que possuem necessidades e
objetivos similares. Por conseguinte, podemos verificar que essa
populacao faz parte de uma comunidade que por meio da tecnologia
tem a oportunidade de experenciar novas formas de se relacionar e

executar suas atividades.

Aplicando o conceito de Gottdiener (2016) podemos concluir
que os usuarios do metaverso faz parte de uma parcela de comunidade
justificados pelos motivos de proximidade e reconhecimento. A
comunidade ¢ elemento essencial para a constru¢ao dos espagos
urbanos, assim como ela se torna imprescindivel para a concretizagao
do metaverso, visto que esta tecnologia depende diretamente da
adesdo dos usudrios e dos agentes de produgdo, como veremos no

decorrer das analises.
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3.2.3. Aspectos Materiais da construcio do espaco no
metaverso

Em se tratando de construgao do espago, Corréa (1989) define
também os elementos materiais como resultado da agdo dos agentes
de producido do espaco. Esses aspectos sdo subdivididos em: campos,
estradas, represas, centros urbanos, bairros, areas comerciais e fabris.
De acordo com as intengdes do metaverso, podemos identificar
elementos similares a composic¢ao do espaco fisico, cabe ressaltar que
essas caracteristicas ndo sdo imprescindiveis para a construcao do
metaverso visto que o meio digital ndo estd sujeito as leis da fisica por

exemplo.

Esses elementos materiais sao aplicados no metaverso através
de decisdes dos agentes de producdao virtual que podem ser
visualizados a partir dos mundos virtuais 3D. E importante frisar que
a implantagdo de elementos que compde o espago fisico € necessaria
para a subsisténcia da sociedade, do contrario aos aplicados no campo
digital. Portanto a criacdo desses elementos nos mundos virtuais ¢
opcional e depende diretamente da inten¢ao dos usudrios possuindo o
intuito de criar similaridades ao mundo fisico a fim de despertar o

interesse dos usuarios.



Deste modo identifica-se o uso da linguagem estética-espacial
para criagao de cenarios urbanos digitais na composi¢do dos mundos
virtuais com objetivo de trazer similaridades do mundo fisico para o
mundo digital. Na Figura 13, para fins de ilustragdo, temos uma visao
aérea dos elementos materiais € naturais que compde um terreno
virtual que integra o metaverso chamado the Sandbox. Os terrenos
estdo disponiveis para vendas na plataforma e dispde de liberdade de
criagdo podendo ser moldado de acordo com o propodsito do detentor

dessa regido.

Figura 13 — Terreno no The SandBox

Fonte: The SandBox (2022)
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Na imagem em questdo, podemos perceber a composi¢do de
elementos que delimitam os espagos de acordo com as necessidades
de seu criador possuindo a finalidade de atender a comunidade que
utilizam e se identificam com os servicos oferecidos. Portanto,
seguindo a logica de criagdo desses espagos, podemos perceber que
esses elementos ndo sdo obrigatdrios para a composi¢do dos espagos
virtuais, porém sao produtos das acdes dos usuarios dessas

plataformas.

E importante ressaltar que a criagdo dos espagos virtuais néo
possui uma condicionante que delimite os usos especificos dos
terrenos virtuais. Sendo assim, a criacao desses espagos ocorre de
forma organica através da decisdo de compra dos usudrios na
plataforma. Ou seja, uma empresa hospitalar pode estar no meio de
um aglomerado de casas construidas nessas regioes, sendo assim os

centros comerciais podem estar pulverizados em toda as areas.

Ainda sobre os aspectos dos elementos materiais de
composi¢ao do espacgo, a presenga do metaverso no meio fisico se da
pela adicao de informagdes através da tecnologia mista. Ou seja, ha a
influéncia da tecnologia do metaverso nos elementos materiais

preexistem do campo fisico, aplicando ferramentas para otimizagao



das atividades na vida em sociedade agregando informacdes aos

elementos da vida cotidiana.

3.2.4. Elementos qualificadores do espaco

Os espacos urbanos podem ser mensurados a partir de
elementos qualificadores que consolidam a sua constru¢ao, como
pontua o Gottdiener (2016). Dentre esses elementos temos: educacao,
praticas religiosas, recreagdo, prevengao de crimes além das agdes de
cunho social, politico, econdmico e cultural. Deste modo, percebe-se
que alguns desses elementos se repetem no metaverso, porém nao de

forma material, mas de forma hibrida ou integralmente virtual.

A educacdo ¢ o exemplo mais tangivel atualmente, ha
indagagdes sobre metodologias e como as formas dos conhecimentos
sdo transmitidas nesses ambientes. Cabe ressaltar que os estudos sobre
educac¢do no metaverso ndo tem o intuito de substituir a educacao
convencional, mas objetiva coexistir incentivando novas formas de
pensar e construir conhecimento por meio de tecnologias, como
pontua Schlemmer (2008). Cabe ressaltar que os mundos virtuais sao
objetos de estudos pela academia, a seguir veremos um exemplo:

“O second Life foi objeto de estudo para investigar a

histéria, a teoria e a pratica da representagdo e¢ a
produgdo da arquitetura, para investigar as questdes
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relacionadas a aprendizagem de pessoas com algum
tipo de deficiéncia, para investigar sobre as habilidades
ensinadas em ambientes virtuais para investigar sobre
‘meios & nova cultura Digital’, dentre outras.”
(SCHLEMMER, 2008).

Os estudos realizados no campo da educagdo associados a
tecnologia ja vém sendo trabalhado no Brasil. Podemos ressaltar a
presenca do GPe-dU (Grupo Internacional de Pesquisa Educagdo
Digital) que se dedica a pesquisas, desenvolvimentos e formagao
voltadas a educagdo através da produgdo de conhecimentos no campo
da tecnologia. O Gpe-dU vem desenvolvendo ferramentas
tecnoldgicas para a produgdo do conhecimento através da

gamifica¢do, como o jogo In Vino Veritas (IVV) (figura 14).



Figura 14 — Jogo In Vino Veritas

=

Fonte: Gpe-dU (2021)

O jogo foi desenvolvido a partir da necessidade de gerar
experiéncias atreladas ao conhecimento tendo a cidade como espago
de aprendizado como pontua Berlezi (2021). O objetivo do jogo ¢
trazer experiéncias em um contexto “hibrido e multimodal, que inclui
0s espagos urbanos e rurais, bem como o patriménio historico, como
elementos para o desenvolvimento da cultura e da cidadania”
(BERLEZI, 2021). Deste modo pode-se perceber a partir dos
exemplos citados a presenca da camada da tecnologia superposta a

realidade fisica, o que caracteriza o sistema hibrido.
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Deste modo, ¢ possivel verificar que o metaverso podes ser
um aliado do conhecimento, contudo € necessario explorar as
possibilidades que a tecnologia dispde para que se possa pensar em
metodologias de ensino de forma eficaz, aproveitando todos os
recursos que o campo digital oferece, como defende Schlemmer
(2008). E possivel explorar diversas areas de estudo através das
realidades exposta nesta pesquisa incentivando novas formas de

aprendizado.

A atuacdo da educacao nos ambientes virtuais 3D através da
criacdo dos espagos imersivos vem se concretizando de maneira
exponencial. O uso da realidade virtual se tornou uma opg¢ao para os
treinamentos  corporativos e instituicdes de ensino na
contemporaneidade. A criagdo de salas de aula que podem ser
experenciadas pelos usuarios oferecendo um grau de imersao através
do uso de elementos graficos, aumentando a retengdo de contetido por
meio da aprendizagem ativa associando a teoria e a pratica, como
aborda Andrade (2022). O autor ainda idealiza futuras possibilidades
do uso do metaverso:

“O Metaverso aplicado a educagdo pode se
tornar uma maquina do tempo, um laboratério de

quimica, uma grande usina nuclear; mas também pode
trazer dinossauros de volta ao nosso mundo, mostrar



quadros famosos em galerias de arte dentro da propria
sala de aula e muito mais. Imagine uma aula de historia
sobre a Grécia Antiga onde, ao invés de somente
explicar os fatos historicos, o professor convida os
alunos a fazerem um passeio em 3D pelas ruas de
Atenas da época de Platdo; ou uma aula de astronomia
na qual os alunos sdo tripulantes de uma nave espacial
que vai visitar cada planeta do Sistema Solar e ir além.
Ou ainda, um treinamento de soft skills onde uma
pessoa aprende a dominar a comunicagdo oral para
grandes publicos sendo colocada para falar para
centenas, milhares, até milhdes de pessoas no conforto
de sua casa ou escritorio.” (ANDRADE, 2022)

A titulo de exemplo podemos verificar a aplicagdo das
tecnologias de realidades no processo de planejamento urbano digital,
a fim de mitigar problemas existentes no campo fisico e auxiliar no
processo de tomada de decisdes. Essas tecnologias podem permitir a
participagdo da sociedade no desenvolvimento de solugdo de
problemas, a partir de uma nova perspectiva, das regides urbanas e
rurais. estudos sobre historia da arquitetura e urbanismo, aplicagao

das teorias urbanisticas em mundos virtuais, dentre outros.

Apesar dessa tecnologia trazer experiéncias imersivas e
auxiliarem nas atividades da vida cotidiana da parcela da sociedade,
existem grandes questionamentos que permeiam a criagao dessa nova
tecnologia que devem ser discutidos e solucionados nos proximos

anos. Como ja citado nesta pesquisa, o que temos hoje sobre o
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metaverso ¢ embrionario sendo necessario pensar na seguranca dos

usudrios desses espagos.

Os crimes cibernéticos estardo presentes nessa nova
tecnologia, afetando ndo s6 a seguranga de dados, mas a integridade
fisica e mental dos usuarios dessa tecnologia. Portanto, no metaverso
também serd necessario discutir formas de prevengdes de crimes para
que se possa utilizar dessa inovacdo de maneira segura. De acordo
com a Globant (2022) ¢ preciso pensar nao s6 na privacidade, mas nos
aspectos €ticos relacionados ao acesso dos usuarios ao metaverso ¢ a
relacdo com o anonimato, visto que a presenga nesses mundos se da

por meio de avatar.

Os avatares sdo modelagens que representam os usuarios do
espago que por meio desta reproduz as a¢des daqueles que o operam,
proporcionando a interacdo com o espago virtual. Sendo assim os
avatares sdo a personificacdo dos usudrios nos ambientes virtuais
podendo ser representados de diversas formas sendo esta a identidade
digital dos usuarios. Contudo, apesar do avatar ser a identidade digital
para utilizar os mundos virtuais, este ndo necessariamente precisa

condizer com os aspectos fisicos de quem o manipula.



Nos proximos topicos serdo analisados os agentes de producao do
metaverso, as funcdes dos espacos criados dentro dos ambientes
virtuais e através destes ambientes, analisando tanto o mundo fisico

quanto o mundo virtual quando couber a aplicagdo destes conceitos.

3.3. Sujeitos Produtores do Metaverso

Assim como na producao do espago fisico, os agentes de produgao
também estdo presentes na criagao dos espacos virtuais colaborando
com a constru¢do socioespacial desses ambientes que sao pautados
em interesses individuais e coletivos. A seguir, identificaremos a
presenca dos agentes de produgdo bem como sua fungdo no
desenvolvimento desses espagos. Cabe ressaltar que diante da
conjuntura atual, com o metaverso ainda em construcdo, determinados
agentes serao explorados a partir da sua fungao exercida no ambiente

fisico visando seu papel nos espagos virtuais.

Cabe apontar que, assim como no mundo fisico, as nomenclaturas
aplicadas nesta pesquisa para cada grupo de individuos em andlise
foram feitas para fins didaticos. Essa divisao se faz necessaria apenas
para visualizar de forma geral os sujeitos de acdes e sua participagao

na organizagao espacial, ndo sendo essa subdivisao absoluta pois um
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usuario pode exercer diversos papeis ao mesmo tempo a depender de

seus interesses individuais.

A andlise dos agentes de producao do espago urbanos se dara a
partir da defini¢ao de Carlos (2011): o Estado, o capital e os sujeitos
sociais. Juntamente com os conceitos explorados por Correa (2011)
e que discorrem sobre o processo de producgdo, as fungdes e
consequéncias realizadas por cada agente que interfere no ambiente
que o cerca. Deste modo, compreendendo esses papeis dos agentes de
produ¢do no campo fisico, sera possivel analisar de forma
comparativa e exploratoria as fungdes exercidas por esses sujeitos no

campo digital.

O Estado

Como resultado, ao analisar o papel do Estado na producado
dos espagos urbanos, pode-se perceber que, de maneira geral, o poder
publico tem como principal objetivo “a organizagdo espacial do
proprio espaco, além de ser o detentor da elaboragao dos aspectos
legislativos que regulam a dinamica da construcao espacial” (Corréa,
2011). O autor também cita os aspectos de infraestrutura como fungdo
do Estado, contudo considerando o metaverso no mundo virtual 3D

desassociado dos aspectos gravitacionais e fisicos.



Ademais, o papel do Estado vai além dos aspectos espaciais sendo
também detentor das funcgdes legislativas, administrativas e
judicidrias que fazem parte do arcabougo politico da gestdo publica.
Desta forma, ao analisar as funcdes do Estado a fim verificar a
aplicabilidade no campo digital foi preciso explorar a Carta Magna
para compreender como pode se dar a inser¢cao do poder publico no

desenvolvimento do metaverso.

Considerando o fator legislativo, no que tange a fun¢ao do Estado
brasileiro, podemos correlacionar os aspectos que competem a Unido
(o Estado) previamente determinados pela Constituicao da Republica
Federativa do Brasil que possam ser aplicadas no metaverso. Como
as relagdes internacionais, emissdo de moedas, a prote¢do de dados
além da protecdo dos documentos e obras histérias com a finalidade

de preservar a identidade do pais.

E de competéncia da Unido, “manter as relagdes com Estados
estrangeiros e participar de organizagdes internacionais, nos termos
da Constituigdo (BRASIL, 1988). No campo digital a insegurancga
juridica se faz presente, tendo nos ultimos anos o desenvolvimento de
estudos que combatesse esses aspectos. Sendo o metaverso uma
tecnologia que ndo se restringe apenas ao territdrio brasileiro, portanto

faz-se necessario a presenga do Estado nas relagdes entre os paises.
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Ainda no artigo supracitado, nos termos da Constituicdo “¢ de
competéncia da Unido: emitir moedas; organizar e fiscalizar a
protecdo e o tratamento de dados pessoais, nos termos da lei.”
(BRASIL, 1988). Deste modo, tanto a emissdo de moedas quanto a
protecao de dados no campo virtual sdo fatores que devem ser geridos
ou monitorados pelo Estado. As moedas digitais (criptomoedas) ja
estdo presentes no sistema financeiro brasileiro, sendo possivel
adquiri-la no mercado. Contudo de acordo com Rocha (2022), as

criptomoedas ainda ndo sdo regulamentadas pelo Brasil.

Portanto, podemos identificar outra fungcdo do Estado no campo
virtual, a regulamentagdo sobre esse novo formato com o intuito de
evitar fraudes e outros crimes que possam Vir a surgir como exposto
nas analises anteriores. No que tange a regulamentagdo de moedas,
acredita-se que acontecera brevemente ao analisar a evolucao das
transagOes financeiras do pais desde a emissdo de cheques até o
pagamento instantaneo brasileiro (PIX) criado pelo Banco Central,

que consiste na transferéncia a qualquer momento e em qualquer hora.

Complementar as fung¢des do Estado, expandindo para os demais
entes federativos, a protecdo do patrimonio histérico ¢ de
responsabilidade do poder publico, como veremos a seguir. Desta

forma, o uso da tecnologia da web 3.0 pode se tornar uma ferramenta



aliada a gestdo publica com a finalidade de preservar dados e até

mesmo caracteristicas construtivas desses elementos a fim de consulta
em caso de possiveis acidentes que venham a danificar essas obras.

“E de competéncia comum da Unido, dos Estados,

do Distrito Federal e dos Municipios: proteger os

documentos, as obras e outros bens de valor historico,

artistico e cultural, os monumentos, as paisagens

naturais notaveis e os sitios arqueologicos” (BRASIL,
1988).

Os gémeos digitais (Digital Twins) ¢ uma tecnologia que pode ser
uma ferramenta aliada ao cumprimento do dispositivo supracitado,
que consiste na criagdo de obras virtuais idénticas aos aspectos
construtivos da edificacdo fisica com o intuito de reduzir danos e
prever sinistros a fim de evita-los, como ja exposto no capitulo 02.
Essa tecnologia ja ¢ utilizada no campo privado, comprovando a sua

aplicabilidade na vida em sociedade.

Em sintese, pode-se perceber que apesar do agente Estado ndo
estar presente ativamente na constru¢do dos ambientes virtuais, ha
diversas formas de inseri-lo no desenvolvimento dessa tecnologia.
Seja respeitando a legislagdo prevista ou executando suas fungdes de
forma adaptada ao ambiente digital e suas especificidades que, além

de viabilizar a vida em sociedade introduzindo o poder publico no
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campo virtual, pode contribuir cada vez mais com o desenvolvimento

de cidades inteligentes.

Além do Estado como agente de produgdo do espago,
analisaremos a seguir os agentes privados (o capital) que englobara
ndo s6 os conceitos expostos por Carlos (2011), como também por
Correa que subdivide esse grupo entre: proprietarios imobilidrios,
proprietarios fundiarios, imobilidrio e dos meios de producdo.
Portanto, de forma sintética nos proximos paragrafos utilizaremos o

termo agentes privados para explorar esses subgrupos no metaverso.

O capital

Os agentes privados sao partes de um mercado visivel que advém
de uma dindmica pautada em interesses do capital e suas necessidades,
que reverberam em conflitos de classes como expde Correa (2011). O
autor parte da perspectiva de uma analise da construgdo e reproducao
do espaco fisico, contudo veremos a seguir que determinadas
observacoes feitas pelos autores sdao reproduzidas e se fazem

presentes no campo virtual.

As empresas no campo fisico que estdo dispostas a ocuparem
o ciberespagco adotam posturas diversas visto que independem de

infraestrutura fisica para ocupar esses espagos. Como afirma Carlos



(2011) os agentes privados sdo majoritariamente o produtor e
reprodutor dos espagos urbanos, conduzindo a légica de construgao
das regides de acordo com suas necessidades, tornando essa produgdo
capitalista. Do mesmo modo ocorre no campo digital, sendo o capital

o principal agente de producgdo desse espago.

Percebe-se que a presenca desses agentes de maneira visivel em
comparacdo com os agentes do Estado, visto que o desenvolvimento
do metaverso derivou da iniciativa privada com foco principal na
economia. A autora supramencionada expde que a logica de produgao
capitalista tem como objetivo principal transformar seu produto em
mercadoria. Do mesmo modo ocorrf§ com os agentes privados e seu

processo de desenvolvimento do metaverso.

A titulo de exemplo temos o mundo virtual Decentraland,
plataforma digital que abarca diversos eventos desde artes, palestras,
a esportes. Esse espaco virtual serve como ambiente para
negociagdes, aprendizados e execucdo de diversas atividades,
permitindo interagdes entre os usudrios. A monetizagdo dos mundos
virtuais ocorre por meio dos werables (acessOrios para avatar),
compra ¢ venda de terrenos digitais, elaboragdo de eventos e

publicidades.
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O desdobramento do mundo virtual INSESHIEERE sc desenvolve a
partir da compra de terrenos virtuais através de sua moeda digital
MANA, que para adquiri-la € necessario converter as criptomoedas
para a moeda desse mundo virtual. De acordo com a investing (2022)
1 (um) MANA equivale a R$ 2,51 (dois reais e cinquenta ¢ um
centavos), considerando a cotagdo da data de 11/11/2022. Os terrenos
virtuais podem ser comprados por qualquer individuo, desde que
detenha do poder de compra, lhe conferindo liberdade para criar

qualquer elemento dentro desse espaco.

Deste modo, pode-se compreender que os parametros para a
configuracdo desses espagos independem diretamente de uma
regulamentacdo. Enquanto, partindo da perspectiva de Corréa (2011),
no mundo fisico o Estado ¢ um agente centralizador, incumbido a
organizar o espaco fisico através de parametros urbanisticos. No meio
digital essa atribuicdo estd sob posse dos agentes privados, sendo
desenvolvido em conjunto com os usuarios da plataforma, respeitando
o sistema DAO, que lhe confere uma certa liberdade para criar suas

fun¢des de acordo com as necessidades do espago.

Apesar da liberdade de constru¢ao dentro dos espagos virtuais,
esses mundos podem ter um planejamento prévio trazendo para esse

campo caracteristicas do planejamento urbano das cidades, porém



com fungdes distintas. O mundo virtual citado, traz a elaboragdo de
um planejamento urbano prévio da cidade chamada Genesis City
(figura 15), onde podemos visualizar a configuracdo espacial da
cidade, que consiste em seu layout inicial, passivel de alteragdo a
medida que se constroi esse espaco, desenvolvido pela propria

plataforma.

Figura 15 — Planejamento Urbano — Genesis City
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Fonte: Adaptado de Decentraland (2018)

Ao analisar a imagem acima, podemos verificar a configuragao
dos terrenos virtuais na plataforma partindo de uma setorizagdao dos

espacos, desde as pracas publicas centrais, as comerciais € privativas
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que estdo a venda para os usudrios. Nota-se que o ponto de ligagdo
principal destes terrenos se da por meio de uma espécie de sistema
viario que de acordo com Waldorf (2018) tem como objetivo principal
proporcionar a caminhabilidade dos usudrios como forma de
circulagdo pela cidade virtual e proporcionar descobertas de

contetdos hospedados na Genesis City.

Acresce que as estradas aumentam o valor do terreno
circundante, visto que expoe o seu espaco a uma parcela do trafego de
pedestres (avatar), como afirma o autor. Deste modo, as parcelas de
terrenos mais proximas as estradas tornam-se mais caras, para
controlar a compra desses terrenos e tornar o Decentraland mais
igualitario, a plataforma criou estradas de menor dimensdo onde a
maioria dos lotes sdo adjacentes a uma estrada, além de outras

estratégias que possam combater essas caracteristicas.

E importante salientar que mesmo diante de estratégias
utilizadas para combater o aumento de valor dos terrenos virtuais, ha
a possibilidade de reproducdo dos problemas do campo fisico no
mundo virtual. De modo que o usuario ao adquirir parcela de um lote
adjacente a vias principais, pode alugar o espaco ou comercializa-lo

visando o lucro exercendo o papel de proprietarios imobiliarios ou



fundiarios, visto que ha a liberdade de comercializacdo dentro desses

€spacgos.

Portanto, pondera-se que o capital presente na web 3.0 tem
grande influéncia na constru¢do dos espacos digitais, principalmente
no que tange a configuracdo dos mundos virtuais. [BEITCESINEE 2s
grandes empresas que constroi esses mundos podem exercer os
seguintes papeis: proprietarios fundiarios, & medida que geram renda
com suas propriedades; e dos proprietarios imobilidrios, realizando a
incorporagdo, construgdo e comercializagdo de um imoével. Além do

papel do Estado sobre a configuragdo desses espagos virtuais.

Abrindo um paréntese, ainda sobre as vias de circulagdo, cabe
destacar que as func¢des do sistema vidrio do metaverso possui praticas
analogas a fung¢des do espago fisico. De acordo com Viana (2018) os
sistemas de circulacdo sdo elementos de vitalidade do espago urbano,
exercendo o papel de pontos de ligacdo entre os espagos urbanos e
edificios de um territério. Assim como ocorre na Genisis City o
sistema viario tem como principal fun¢do a circulagdo pela cidade
virtual, o incentivo a caminhabilidade e pontos de conexdes entre os

territorios (figura 16).
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Figura 16 — Recorte do mapa do Decentraland
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Fonte: Adaptado de Decentraland (2022)

Em comparagdo com o sistema viario das cidades fisicas,
podemos perceber que ha uma determinada hierarquia de vias na
distribuicdo do territorio digital. Ocorre que as principais vias na
Genesis City conectam sdo interseccionados pelas pracas que se torna
elementos de maior concentracao de usuarios deste territdrio, onde

ocorrem os principais eventos publicos da plataforma (figura 17). J&



as vias secundarias, servem como conexao para os usuarios adentrar
nos lotes existentes podendo descobrir novos conteudos dentro desses

ambientes.

Figura 17 — Auditorio Genesis Plaza

N

Fonte: Decentraland (2022)

E importante frisar que assim como os espacos fisicos, no
desenvolvimento desses mundos virtuais podem haver pontos de
conflitos que possam vir a surgir no futuro. Portanto, por se tratar de
uma nova dinamica, apesar do sistema de construgdo ter como
referéncia as estratégias utilizadas nas cidades, Waldorf (2018)

ressalta o desenvolvimento dessa cidade digital ¢ realizada de acordo
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com as necessidades do ambiente virtual, visto que o campo digital ¢

um ambiente dinamico e passivel a mudangas.

Ademais, outro agente privado que faz parte do capital pode
ser visto através das marcas que podem ser intitulados como os
proprietarios dos meios de produgdo. Por conseguinte, apesar dos
agentes ndo necessitarem dos espacos amplos dotados de
infraestrutura para produzir os seus produtos, como aborda Correa
(2011), esses agentes se fazem presentes de outras maneiras como

veremos nos proximos paragrafos.

O capital ndo estd presente apenas na elaboracdo dos espagos
digitais como também em outros aspectos. Como a promogdo de
eventos financiados por marcas de produtos, comercializagdo de
pecas digitais vendidas por meio de NFT’s que lhe confere
autenticidade a cada peca produzida. Empresas de diversos segmentos
estdo se inserindo no metaverso em busca de posicionamento no

mercado digital.

A exemplo da insercdo de marcas no mercado digital, a
Balenciaga em parceria com a empresa Epic Games langou pecas de
roupas, acessorios e skins digitais, conhecidos como werables (figura

18) no jogo digital Fortnite. Além da criagdo de novos acessorios,



também foi criado trajes para os personagens para divulgacdo da
marca que pudessem ser utilizados por tempo limitado. O uso do
metaverso como estratégia de marketing se estende a outras marcas
que também fazem uso dessas plataformas para campanhas

publicitarias.

Figura 18 — Balenciaga no Fortnite
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De acordo com Pereira (2022), o posicionamento das empresas no
mercado digital se motiva pelas seguintes premissas: “fortalecimento
da relacdo entre marca e consumidor e novas formas de interagdo entre
marca e consumidor”. O autor ainda afirma que a inser¢ao dessas
marcas no metaverso trata-se de uma sintonia entre o campo digital e
fisico, ndo havendo a substituicdo entre os planos, mas sim uma
colaboragdo. Outro ponto que pode ser explorado sdo os e-commerce

imersivo, ferramenta por meio da qual possibilita compras.

O marketing se torna fator de principal investimento nas
plataformas digitais da web 3.0, seja para o lancamento de novos
produtos, inovagdo ou reafirmagdo das marcas por meio dessas
ferramentas. Complementar as estratégias de marketing, a empresa
Nike criou um mundo virtual dentro da plataforma Roblox chamada
Nikeland (figura 19). Dentro desse mundo ¢ possivel comprar
werables, jogar e interagir com os usuarios presentes no mundo virtual

além de participar de agdes promocionais promovidos pela marca.



Figura 19 — Nikeland

Fonte: Roblox (2022)

Dentro das plataformas digitais, além do impulsionamento das
marcas no metaverso, podemos identificar as fun¢des desses mundos
a partir da perspectiva de Viana (2018) como os espagos de lazer ativo
e passivo. A pratica de esportes e recreagdo pode ser considerada
praticas de lazer ativos que de acordo com a autora sdo atividades
mais dindmicas que necessitam de movimentos. Essa dindmica pode
ocorrer por meio dos oculos e sensores que captam os movimentos
dos usuarios proporcionando interagdo necessaria para a pratica dos

esportes.
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Diante da criacdo de espagos para pratica de jogos € possivel
identificar caracteristicas de praticas de lazer passivo também como a
interacdo entre os usuarios da plataforma. Outro modo de praticas de
lazer passivo também ocorre nas atividades culturais que acontecem
dentro do metaverso, além dos espagos publicos existentes que podem
servir como praticas de lazer para entretenimento pessoal, como por
exemplo as pragas da plataforma Decentraland, a Genesis Plaza 2

(figura 20).

Figura 20 - Praga dentro do metaverso (Genesis Plaza 2)

Fonte: Decentraland (2020)

Saindo um pouco do panorama virtual e explorando o campo
fisico, visualizamos a influéncia do capital no desenvolvimento de

tecnologias que viabilizem ndo sé as atividades que necessitem da



realidade virtual, como também as atividades exercidas no campo
fisico. Sabe-se que o metaverso nao se restringe apenas ao campo
virtual sendo estendido a diversos tipos de realidades como ja visto
nesta pesquisa, como por exemplo a realidade mista que consiste em

integrar o campo fisico e virtual.

Empresas de tecnologia como Apple, NVIDIA, Nintendo,
Sony, Meta, ARM, intel, AMD, sdo as responsaveis pela criacdo de
padrdes essenciais para a construcao do Metaverso. De acordo com
De Andrade (2022) essas empresas buscam a leitura de dados que sdo
processados entre os elementos de hardware para exposi¢ao em uma
tela de forma que os usuarios comuns consigam visualizar de maneira
simplificada. Cabe ressaltar que cada empresa possui uma fungdo e
finalidade especifica dependendo de outros hardwares de empresas
parceiras para a criacdo dessa tecnologia, tornando assim um universo

colaborativo.

Portanto, para a concretizagdo do metaverso sdo necessario
uma série de componentes fisicos que, a partir das tecnologias
desenvolvidas pelas empresas, possam ser acessadas pelos usuarios.
A nivel de exemplo, o hardware utilizado para viabilizar as
experiéncias imersivas explorando a tecnologia do metaverso, tem-se

o Hololens os 6culos de realidade mista desenvolvido pela Microsoft
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(figura 21). De acordo com De Andrade (2022) a ferramenta citada ja

vem sendo utilizada da industria:

“[...] para treinamento, manutencdo, inspe¢ao
visual, tomada de informag¢des do maquindrio, projetos
de engenharia e muitas outras aplicagdes industriais,
que por um lado fazem do Hololens um componente
essencial para essas atividades e por outro fecha o seu
potencial para o uso cotidiano. (DE ANDRADE, 2022,
p-39)

Figura 21 - Hololens

Fonte: Microsoft (2022)



Além do @88 citado, ha uma séria de ferramentas
desenvolvidas que vem contribuindo para a constru¢do do metaverso
ratificando cada vez mais a presenga dos agentes privados dessa
tecnologia em desenvolvimento. Os 6culos de realidade virtual, ja
explorados no cap. 02 desta pesquisa, também ¢ um dos meios de
experenciar essa tecnologia sendo um produto a ser comercializado

pelas empresas.

Portanto, pode-se concluir que tanto as marcas comerciais que
investem em divulgagdes e inovagao dentro do metaverso, quanto os
equipamentos comercializados que viabilizam a experiéncia dessa
tecnologia possam ser considerados agentes privados no campo
virtual, mais especificamente exercendo os papeis dos proprietarios
dos meios de produgdo. E cabivel que essas empresas exergam
também os papéis de proprietarios fundidrios e imobiliarios quando
houver negociagdo de terrenos virtuais para constru¢ao de um espago

associado as marcas.

Deste modo, a web 3.0 torna-se um veiculo de comunicagao
com o consumidor e comercializacdo de produtos. Acresce que, na
configuracdo espacial do mundo fisico os agentes privados se
apropriam dos espacos de forma majoritaria, como afirma Carlos

(2011). Correlacionando esse pensamento ao metaverso, podemos
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concluir que esse padrao se repete também no campo virtual visto que

o metaverso advém da iniciativa privada.

Sendo o Capital o agente precursor do desenvolvimento da
tecnologia em questdao, em consequéncia pode-se gerar uma barreira
entre as classes sociais no que tange o acesso a essa inovagao. Tendo
em vista que para acessar essa tecnologia, depende diretamente de
ferramentas e conhecimentos necessarios para navegar na web 3.0, o
que atualmente nao € acessivel a todos os sujeitos sociais. Deste modo
o espaco virtual se restringe a uma construgdo colaborativa daqueles

que tem acesso a ela.

Sujeitos sociais

Os sujeitos sociais sdo o0s principais agentes para o
desenvolvimento do metaverso, seja no campo fisico, digital ou
hibrido. Se tornando os responsaveis pela vitalidade do campo digital
através da sua capacidade de produzir e consumir dados. Além de ser
o principal motivador dos agentes privados investirem no campo
digital, devido a sua capacidade de consumo. Esses sujeitos podem

estar presentes nas plataformas de jogos digitais, em reunides virtuais



imersivas, salas de estudos, em shoppings virtuais fazendo compras e

entre outras possibilidades.

Esses sujeitos estao associados ao tempo e espaco da formagao
socioespacial capitalista, como pontua Corréa (2011). Deste modo,
podemos perceber que a presenga no metaverso, seja desenvolvendo
ou consumindo essa tecnologia, faz parte dessa construgdo
socioespacial virtual se tornando um produto do campo digital. Ou
seja, assim como o autor pontua que as necessidades e possibilidades
sociais sdo criadas pelo capital esse comportamento também pode ser
reverberado no digital, visto que a sua logica de produgao segue

padrdes do campo fisico.

A reprodugdo da sociedade acontece a partir da apropriagao
dos individuos sobre determinado espago, transformando em valor
historico essas apropriacdes e as especificidades da sociedade ao
longo do tempo, como afirma Carlos (2011). Deste modo,
considerando que o metaverso ¢ um espago digital, produto da acao
da sociedade, para que a sua produgdao e reproducgdo seja de fato
efetiva se torna imprescindivel a apropriagc@o desses espagos por meio

dos usuadrios, ou seja, dos agentes sociais.
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Porém, apesar desses agentes se tornarem grandes, em
potencial de consumo, ha outras possibilidades que motivam esses
usudrios a ocuparem os espacos. Como sociabilizar, participar de
eventos, produzir contetido, além de contribuirem também para a
construcdo desses ambientes. Sao esses sujeitos os detentores das
praticas sociais, culturais e da propagacdo de ideologias e dos
conhecimentos. Portanto, pode-se considerar sujeitos sociais qualquer
individuo usudrio que utilize dessas plataformas com interesses

individuais.

A construcao desses espacos depende diretamente das praticas
exercidas no campo digital. “O processo de producao abrange o
espectro mais amplo, aquele da producdo de relagdes sociais, de uma
cultura, de uma ideologia e de um conhecimento” (CARLOS, 2011, p
56). Essas relagdes ocorrem tanto nos mundos virtuais como nos
espacos fisicos que utilizem da tecnologia interativa para produzir ou

reproduzir determinada atividade.

Tais praticas sdo exercidas pelos usudrios, sujeitos de agao,
através de seus avatares que expressao suas emogoes e acoes. Para que
essa experiéncia ocorra de forma imersiva, a tecnologia em questao

opta pelos elementos que compde o espago fisico associando-os ao



aspecto ludico quando cabivel, como veremos os eventos que ocorrem

nos mundos virtuais (figura 22).

Figura 22 — Show de Ariana Grande em Fortnite

. Fonte: Fortnite (2022)

Como ja citado nesta pesquisa, o acesso aos mundos virtuais
se da por meio de avatares que representam cada individuo que deseja
adentrar nesse campo. Essas figuras representam os usudrios que por
meio destes se expressam. Na imagem acima, visualizamos um show
promovido pela empresa Epic Games dentro do jogo Fortnite. O show
aconteceu de forma ao vivo, de maneira interativa e para todos os

usuarios cadastrados na plataforma.
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Os eventos interativos viabilizados pela tecnologia da web 3.0
proporciona a produgdo das relagdes sociais e culturais que a partir de
uma identificacdo com os eventos em questdo motiva os usudrios a
permanecer na plataforma. Salienta-se que os eventos festivos tem
potencial para gerar vitalidade nos espagos como os exercicios de
praticas culturais, sociais e politicas, como pontua Viana (2011).
Sendo assim, os eventos festivos assim como nos espagos publicos se
tornam elementos de vitalidade dentro do metaverso, exercendo sua

funcao.

Além dos eventos festivos, pode-se identificar diversos fatores
que gerem a sensagdo de pertencimento a partir da perspectiva do
usuario nos mundos virtuais, como a criacdo de espagos de
permanéncia que potencializam as praticas sociais [l de
exemplos tem-se as pragas digitais, museus e lojas virtuais que além
de incentivar o consumo ¢ também local de trocas sociais. Esses locais
seguem igualmente a logica de produgdao de espaco e fungdo dos

espacos publicos expostos nos paragrafos acima.

Em sintese, podemos perceber que os agentes sociais sao 0s
principais motivadores da criacdo do metaverso, seja participando de
eventos, utilizando a plataforma para trabalho, entretenimento ou

viabilizando suas atividades da vida cotidiana. Sendo assim, torna-se



imprescindivel a adesdo desses agentes no desenvolvimento do
espaco virtual tornando este o motivo principal dos agentes privados

para investir nessa tecnologia.

Porém, de contrario a web 2.0 onde as empresas privadas
detinham o maior controle sobre a internet, no metaverso tem-se os
agentes sociais como produtores e editores de dados das plataformas
em codigo aberto. Tornando esse agente ndo s6 consumidor, mas
detentor de opinides e expressdes de ideias de maneira ativa. Essa
nova possibilidade pode ser explicada através do termo user
generated content (conteudo gerado pelo usuario), onde de acordo
com De Andrade (2022) consiste em “a possibilidade de criar

conteudo e ferramentas dentro da plataforma digital.

’

E importante apontar que apesar do conceito do wuser
generated content ter carater democratico e acessivel para os usudrios
comuns, grandes empresas utilizam desse termo para impulsionar a
produ¢do de conteudo dentro das plataformas para proporcionar a
vitalidade desses espacos. Visto que os usudrios criam conteudos,
acessorios, roupas, mundos virtuais e outras possibilidades que se
possa comercializar e gerar atividades para os outros usuarios. Desta

forma, os usudrios ocupam uma funcao dentro no campo digital
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possibilitando as empresas a alocarem suas equipes no

desenvolvimento técnico das plataformas, como pontua o autor.

Outro ponto em questdo, partindo para a realidade mista,
visualiza-se o uso das plataformas da web 3.0 viabilizando as
atividades no campo fisico a partir de ferramentas desenvolvidas.
Como ja citado os 6culos de realidade aumentada que proporcionam
reunides virtuais, visualizagdo de elementos 3D e até mesmo
auxiliando no processo de producao e constru¢ao do campo fisico. A
titulo de exemplo, o uso dos oculos de realidade mista no auxilio de
procedimento cirargico servindo de apoio para os profissionais de

area (imagem 23).

Figura 23 — Realidade Mista em operacdo médica
= e _ :

Fonte: Canaltech (2021)



No procedimento em questdo, o uso dos 6culos de realidade
aumentada (Hololens — Microsoft) foi utilizado pelo médico cirurgiao
com o objetivo de contatar especialistas parceiros no exterior que
trouxessem novas perspectivas sobre o caso em foco, de forma
colaborativa auxiliando na tomada de decisdes. De acordo com Forato
(2021) a cirurgia foi realizada por Dr. Bruno Gobbato (CRM/SC
15190), cirurgido ortopédico e especialista em cirurgias de ombros e

cotovelos, no Hospital Jaragud, em Santa Catarina.

E importante frisar que a cirurgia ocorreu por meio de um
equipamento de realidade aumentada cujo desenvolvimento ¢ de
responsabilidade da empresa Microsoft Mesh. Dessa forma, aponta-se
novamente a presenga dos agentes privados na construgdo e
desenvolvimento dos espagos nas mais diversas areas. Ou seja,
mesmo nao sendo o agente principal da agdo, os agentes privados se

fazem presente na criacdo de ferramentas para uso da tecnologia.

Ademais, pode-se perceber que os agentes sociais podem
participar de diversas formas no desenvolvimento do metaverso, seja
atuando de maneira direta dentro dos espagos virtuais como utilizando
ferramentas desenvolvidas por essa tecnologia a fim de viabilizar as

atividades da vida cotidiana. Deste modo, pode-se concluir que a
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presenca desses agentes se torna o principal motivador de vitalidade

desses espagos.

4. REFLEXAO ANALITICA DO METAVERSO

Através deste trabalho percebeu-se que os padrdes da producao do
espago podem ter algumas caracteristicas reproduzidas no metaverso,
principalmente na criagdo dos mundos virtuais. Com isso, foi
explorado durante a pesquisa elementos definidores do espago
urbano, os agentes de produgao, o conceito de comunidade e espagco
além de elementos materiais para sua producao e fungdes dos espagos

publicos.

Por se tratar de um conceito em construgdo, acredita-se ter sido
necessario permear por diversos conceitos sobre a constru¢do dos
espacos. Sendo assim tomou-se como referéncia os espagos urbanos,
visando compreender quais as promessas do metaverso, os caminhos
que essa tecnologia estd permeando e aonde pode levar a sociedade.
Portanto, essa ¢ a razdo principal da existéncia deste trabalho,
identificar padrdes e trazer para o centro de discussdo o termo que

vem se disseminando na contemporaneidade.



Ao longo desta pesquisa, pdde-se perceber que o metaverso esta
se concretizando de maneira organica e depende diretamente do
desenvolvimento da tecnologia. O que se tem na contemporaneidade
sdo ferramentas que buscam possibilitar a execugdo das atividades da
vida cotidiana, porém sem os recursos suficientes para torna-la
imersiva a ponto de conseguir misturar as realidades, adicionando

essa nova camada digital ao meio fisico.

Em se tratando de uma nova camada no campo fisico, interpreta-
se que o objetivo principal do metaverso ¢ compor a realidade
existente sem pretensdes de substituir o meio fisico. Essa nova
tecnologia promete viabilizar atividades, proporcionar experiéncias e
gerar novas formas de se expressar e sociabilizar com a finalidade de
tornar a sociedade mais equitativa e colaborativa. Entretanto, para que
isso ocorra ¢ necessario buscar meios que viabilizem o acesso de todas

as classes a essas ferramentas.

De certo modo, hd uma contradi¢ao ao analisar as caracteristicas
inerentes ao metaverso e a forma como ele vem se desenvolvendo.
Quando se discute os sistemas de constru¢cdo das plataformas
alegando meios de acesso e colaboragdo acessivel e democratica, a
incongruéncia ¢ evidente visto que a presenga majoritaria desses

espagos ¢ do capital. E importante apontar que os agentes privados
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fazem uso de estratégias de posicionamento de maketing para

influenciar no consumo e comportamento dos usuarios.

Por conseguinte, essa barreira social também ocorre devido a
necessidade de equipamentos tecnologicos que dificultam o acesso de
uma parcela da sociedade, tornando sua natureza equitativa e
colaborativa distante. Ademais, ¢ relevante considerar também que
conflitos que venham a existir e ser expressado dentro das plataformas
ndo sejam uma expressao popular absoluta, visto que apenas uma

parcela da sociedade tem acesso a essa ferramenta.

Se o metaverso tem como objetivo se tornar uma extensdo da vida
fisica por meio do campo digital, onde poder-se-4 trabalhar, reunir-se
com os amigos, frequentar museus, praticar atividades de lazer ativo
e passivo através de uma caracteristica democratica e acessivel. Sera
necessario repensar o sistema capitalista inserido na sociedade atual a
fim de verificar possibilidades que inclua os grupos sociais excluidos
para que se possa [ISSSHNBINERIEE criando possibilidades de inser¢ao

dando-lhes o suporte necessario.

Em resumo, de acordo com a pesquisa realizada, percebeu-se que
o BIBEBEE dcfinidor dos espagos € o capital (ou agentes privados),

visto que na pratica os espacos sao moldados de acordo com interesses



privados que podem gerar segregacoes socioespaciais. Sendo assim,
as mesmas problematicas existentes no campo fisico podem ser
reproduzidas no meio digital, como por exemplo o consumo
demasiado e a especulagdao imobilidria dos terrenos digitais, além de

diversos problemas que venham a surgir.

Apesar da web 3.0 ter como caracteristicas principais a ruptura do
dominio da empresa sobre a internet, como afirma Case (2017). Essa
afirmacdo nao ¢ absoluta, de fato as tecnologias desenvolvidas na
contemporaneidade possibilitam a sociedade civil a obter o dominio
das ferramentas viabilizando a criagdo de mundos virtuais de forma
colaborativa. Contudo, ha restricbes no que tangem o
desenvolvimento dessas tecnologias a uma parcela da sociedade que

dominem as ferramentas necessarias.

Ao analisar a l6gica de constru¢do do espago Lefebvre (2000)
chegou a abordar que o espaco ¢ um produto da sociedade e de objetos
e mercadorias. Observando o que se tem atualmente no
desenvolvimento do metaverso, verifica-se que a parcela de atuacao
principal ¢ dos agentes privados que ocupam esse espaco. Contudo,
apesar do capital investir nessa area nao ¢ um agente centralizador da
construcao desses espagos podendo ser influenciado ativamente pelos

sujeitos sociais, por meio dos sistemas colaborativos.
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Nesse sentido, pode-se perceber que o papel dos agentes privados,
das fungdes dos espacos e dos elementos construtivos desses espagos
sdo de certa maneira reproduzidos dentro do metaverso. Mesmo que
em dado momento as légicas de funcionamento se invertem, como
por exemplo a organizagdo espacial sob dominio dos agentes
privados. Sendo assim, o assunto da web 3.0 se torna tdo importante
quanto a discussao dos espagos fisicos visto que a sociedade esta

caminhando para um préximo passo da tecnologia.

Por outro lado, a coexisténcia do metaverso com as atividades
existentes, se torna um aliado na producao de ferramentas que
viabilizem a vida em sociedade. Seja na area da educagdo,
proporcionando formas de disseminar o conhecimento por meio da
tecnologia e experiéncias imersivas ou através do uso corporativo,
viabilizando processos de trabalhos e tomadas de decisdes, assim

como os treinamentos de equipes de trabalho.

Essas atividades podem ser consideradas como elementos
qualificadores dos espagos tanto fisicos quanto virtuais por meio das
experiéncias proporcionadas. Como ja visto sdo diversas atividades e
possibilidades que podem ser executadas por meio desta tecnologia,
contudo ¢ importante considerar € questionar comportamentos que

possam vir a ser reproduzidos como os crimes cibernéticos, a



seguranca de dados e diversos conflitos dentro do metaverso que

venham a gerar certa inseguranca digital.

O planejamento urbano e as estratégias também podem ter o
metaverso como um aliado para tomada de decisdes e testes futuros
antes mesmo do poder publico despender da infraestrutura necessaria
para viabilizar decisdes urbanisticas. O Estado pode criar seu proprio
metaverso simulando os aspectos fisicos de forma sincrona com o
campo digital, através da tecnologia “gémeo digital” para solucionar

problemas, além de prever danos futuros.

Outro ponto a ser considerado no desenvolvimento do metaverso
sdo os aspectos graficos utilizados pelos desenvolvedores de
plataformas digitais, que na maioria das vezes utilizam elementos de
composi¢cdo semelhantes aos utilizados no mundo fisico. Indaga-se
quem serdo os individuos aptos para criarem esses espacos, quais
logicas e principios utilizados para o desenvolvimento desta
tecnologia. O metaverso ¢ uma tecnologia existente e através dela

acontecera uma série de inovagdes que devem ser discutidas.

Falar sobre os espacos, ¢ falar sobre arquitetura. Para que os
espagos sejam ambientes democraticos e acessiveis € necessario

considerar todos os fatores e elementos que fazem parte deste meio.
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A configuracdo espacial também se torna um elemento definidor na
vida em sociedade, influenciando nas diversas formas possiveis, como
as atividades culturais, politicas e ideoldgicas. Seja por meio da

percepgao, escala, das fungdes e sensagdes que o ambiente causa.

Embora o aspecto da infraestrutura ndo esteja diretamente no
ambiente virtual, existem infraestruturas de comunicagdo ¢
tecnologias digitais que proporcionam a conexdo entre as redes de
uma cidade. Portanto, pode-se supor que o Estado esteja vinculado,
ainda que indiretamente, aos desdobramentos da sociedade
contemporanea, pois esses elementos influem as vivéncias e a

configuragdo do espaco urbano.

Deste modo, podemos perceber que ha uma relagdo entre o
desenvolvimento da tecnologia e o espaco urbano através da
tecnologia da informagdo e comunicagio. E importante ressaltar que
a partir dessa infraestrutura sdo proporcionados aspectos que
influenciam diretamente no que diz respeito a vida nas cidades. Como
afirma Lemos (2004), o uso da tecnologia através da inteligéncia
coletiva busca viabilizar o exercicio da cidadania, onde se forga o
poder publico a instaurar novas praticas para esses novos espacgos

buscando suprir as necessidades da sociedade.



A web 3.0 ¢ uma evolugdo que esta acontecendo, sendo importante
trazer a discussdao pro campo académico a fim de identificar
problemas e potencialidades que possam a contribuir na vida em
sociedade. Acredita-se que a tecnologia em questdo pode vir a
beneficiar de forma a gerar experiéncias imersivas, viabilizar
atividades e permitir a sociabilizacdo entre individuos em localiza¢des

geograficas distintas.

Apesar das grandes promessas propostas dessa nova tecnologia e
a concentracao mididtica em torno dessa inovagdo, existem questoes
que precisam ser discutidas e solucionadas para que o metaverso se
torne de fato uma ferramenta colaborativa e democratica no campo

digital.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi desenvolvida no lapso-temporal de construgdo
da tecnologia do metaverso, sendo assim as questoes abordadas nao
sdo de fato absoluta, mas uma sintese de elementos e fatores
identificados dentro dessa estrutura tecnologica. Acredita-se que o

grande impacto desta pesquisa € ressaltar a importancia da discussao
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do tema no campo académico para que se possa aprofundar cada vez

mais nas ramificagdes que a web 3.0 pode desenvolver.

O trabalho em questdo teve cardter informativo e de certo modo
especulativo, pela natureza recente da pesquisa, com a visdo de
identificar o que estd sendo construido e quem sdo os agentes de
produ¢do desses espagos virtuais, além das especificidades
necessarias para compreender de forma macro o funcionamento do
metaverso. Sendo essa a contribui¢do para o campo académico onde
acredita-se que o trabalho alcangou sua finalidade assim como os

objetivos propostos.

O metaverso, como ja exposto anteriormente, ¢ um tema em
construgdo, sem planejamento ou regra pré-estabelecida que vem se
desenvolvendo juntamente com o desenvolvimento da sociedade.
Nesse sentido, € importante destacar que diversos subtemas nao foram
abordados nesta pesquisa por motivos de viabilidades ou por nao
haver informagdes o suficiente que gerassem dados para explora-los

da melhor maneira possivel.

Os crimes cibernéticos, a inseguranga juridica dentro dos espagos
digitais, assédios em ambientes virtuais, acesso de criangas dentro do

metaverso, planejamento urbanos dos espagos virtuais, uso dos



gémeos digitais para preservacao e otimizagao das edificagdes, 16gica
de construcdo dos espagos virtuais e a influéncia do capital na

producao dos espacos virtuais sdo sugestoes de pesquisas futuras.

O ciberespago nos traz uma série de ramificagdes que podem ser
exploradas a partir da pesquisa em questdo. A investigacdo de um
panorama geral de um tema em ascensdo, permite visualizar e
perceber pontos em potencial que podem ser explorados e associados
aos elementos e conhecimentos produzidos até a contemporaneidade
na busca de novas solugdes que visem transformar e resolver

problemas da vida em sociedade.

A adesdo da sociedade a tecnologia ¢ um fator incontestavel,
sendo motivada pela demanda da vida contemporanea. A busca
incessante por um futuro ideal, move a sociedade em desenvolver
novas ferramentas para suprir a necessidade na atualidade. Sendo
assim, pode-se concluir que a tecnologia ¢ o produto da busca pela
inovagdo, desenvolvimento e novos modos de vida urbano a partir das

experiéncias com o lugar.

Deste modo, pode-se concluir que o desenvolvimento da
tecnologia faz parte do espago fisico visto que essa ferramenta atinge

diretamente o comportamento ¢ o modo de vida dos usuarios. O
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metaverso também possui grande potencial comunicativo,
comunitario e informacional. Contudo, para que essa tecnologia
alcancga todo o seu potencial, € necessario uma série de discussdes dos
caminhos a seguir. Sendo também importante considerar os riscos que

essa plataforma pode trazer para a sociedade.

Vislumbra-se o metaverso como uma proxima etapa da tecnologia
em desenvolvimento que possuem as mesmas finalidades, porém a
partir de novas ferramentas e perspectivas. Como por exemplo, a
possibilidade de inserir a sociedade civil no corpo de constru¢dao do
metaverso através de sistemas que possibilitem essa colaboragao.
Porém, ¢ necessario atentar-se qual o caminho e os agentes presentes

no momento atual.

Assim como essa ferramenta pode ser um ganho para a sociedade,
junto a ela vem diversas ameagas para os usudrios. H& uma
inseguranca cibernética no que tange a protecdo dos dados, a
possibilidade de vicio a tecnologia, crimes que possam ocorrer sem
puni¢do e diversos outros perigos ja citados ao longo dessa pesquisa.
Sendo assim, ressalta-se a importancia de discutir esse assunto no
campo académico para visualizar os caminhos que a sociedade esta

trilhando.



Em suma, pode-se afirmar que os objetivos da pesquisa foram
alcangados, do mesmo modo que a sua hipotese. O papel da producao
do espaco urbano ¢ de fato proporcionar ambientes imersivos que
viabilizem as atividades, produzindo uma nova camada a realidade
em que vivemos. Contudo, o metaverso, ou a web 3.0, ndo se limita a
essa hipotese, tendo diversos agentes influenciando nos espagos e

agindo conforme seus interesses.
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