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Resumo
O artigo analisa a proposta do professor Scott Galloway, da Universidade de Nova York, no SXSW,
em Austin, Texas, em abril de 2022. Ele fez criticas ao que Mark Zuckerberg, criador do Facebook,
hoje Meta, apresentou como sendo o futuro da Internet, dizendo que ndo seria vidvel um
metaverso baseado em realidade virtual. Esta ideia tem suas razdes. Uma delas é a dificuldade de

se implementar uma estrutura visual para manter o metaverso, além dos custos dos equipamentos
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sobre computacdo. A escrita foi feita a quatro maos, cada qual observando o contetdo relativo a sua area de atuacao.
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necessarios para se ter acesso a ele. Hd outros motivos para se pensar que os ideais de Zuckerberg
nao sao os mais faceis e simples de se cumprirem, que serdo analisados no decorrer desta
exposicdo. Falas do préprio Zuckerberg, e de pessoas ligadas a ele, e matérias sobre metaverso
servirdo de base para reflexdao, além de outros pontos relevantes para se demonstrar como a ideia
pode ser considerada plural e inclusiva.

Palavras-chave: Comunicag¢ao. Imersao. Narrativas. Ambientes. Metaverso.

Abstract

The article analyzes the proposal of Professor Scott Galloway, from New York University, at SXSW,
in Austin, Texas, in April 2022. He criticized what Mark Zuckerberg, creator of Facebook, now Meta,
presented as the future of Internet, saying that a metaverse based on virtual reality would not be
viable. This idea has its reasons. One of them is the difficulty of implementing a visual structure to
maintain the metaverse, in addition to the costs of the equipment needed to access it. There are
other reasons to think that Zuckerberg's ideals are not the easiest and simplest to fulfill, which will
be analyzed in the course of this exposition. Speeches by Zuckerberg himself, and people connected
to him, and articles about the metaverse will serve as a basis for reflection, in addition to other
relevant points to demonstrate how the idea can be considered plural and inclusive.

Keywords: Communication. Immersion. Narratives. Environments. Metaverse.

Resumen

El articulo analiza la propuesta del profesor Scott Galloway, de la Universidad de Nueva York, en
SXSW, en Austin, Texas, en abril de 2022. Criticdé lo que Mark Zuckerberg, creador de Facebook,
ahora Meta, presentd como el futuro de Internet, diciendo que un metaverso basado en realidad
virtual no seria viable. Esta idea tiene sus razones. Uno de ellos es la dificultad de implementar una
estructura visual para mantener el metaverso, ademas de los costos del equipo necesario para
acceder a él. Existen otras razones para pensar que los ideales de Zuckerberg no son los mas faciles
y sencillos de realizar, las cuales serdn analizadas en el transcurso de esta exposicién. Discursos del
propio Zuckerberg y personas afines a él, y articulos sobre el metaverso serviran de base para la
reflexion, ademas de otros puntos relevantes para demostrar como la idea puede considerarse
plural e inclusiva.

Palavras clave: Comunicacion. Inmersion. Narrativas. Entornos. Metaverso.
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Introdugdo

Em abril de 2022, em Austin, Texas, Estados Unidos, o professor Scott Galloway fez uma
apresentacdo no SXSW — South by Southwest — um conjunto de festivais de cinema, musica e tecnologia
gue acontece toda primavera. Nela, ele fez uma critica ao empresario Mark Zuckerberg, que, no final de
2021, anunciou uma mudanca bastante significativa para a sua empresa. O Facebook passou a se chamar
Meta (NAISA, 2021). O nome tem ligac3o direta com o que Zuckerberg pretende desenvolver a partir dessa

alteracdo de nome: um metaverso.

A ideia de uma Internet do futuro vem sendo tratada pelas grandes empresas de tecnologia e por
diversas matérias jornalisticas de acordo com a proposta de Zuckerberg, o que pode ser considerado um
problema, no sentido de que somente o que é proposto pelo dono da Meta parece ser levado em conta

guando se fala neste tipo de ambiente.

Scott Galloway, professor da Universidade de Nova York (NYU), propde que o metaverso de
Zuckerberg, que ele chama ironicamente de “Zuckerverse”, ndo seja o parametro para o seu
desenvolvimento (YOUTUBE, 2022)?, contrariando essa tendéncia. Galloway lista alguns problemas com o
metaverso baseado nas ideias de Zuckerberg, como o uso de realidade virtual (VR)® como ponto de partida
para este novo ambiente. A Meta fez investimentos, desde quando ainda se chamava Facebook, em
desenvolvimento de d6culos de realidade virtual para a visualizacdo do metaverso (MOGNON, 2020).
Paralelamente, investiu também em 6culos de realidade aumentada (AR)* para auxiliar as pessoas a

visualizarem tudo o que estiver no ambiente (FANTINATO, 2021).

Nao se deve, a propdsito, deixar de mencionar a origem do termo metaverso, de forma a evitar que
a apropriacao feita pela Meta ofusque as extensas contribui¢cdes técnico-cientificas na drea de realidade

virtual aplicada as interaces sociais. O termo em si advém da novela Snow Crash, de Neal Stephenson

2 As proximas citacdes a Scott Galloway se referem sempre a essa apresentacdo de 2022.

3 A realidade virtual (VR, Virtual Reality, em inglés) faz com que uma pessoa, através de um dispositivo, como os éculos
desenvolvidos especialmente para isso, entre em um espago construido por meio de computadores. Ela coloca quem a utiliza
em contato com o mundo concebido dentro dos computadores e suas redes, fora do mundo fisico.

4 Arealidade aumentada (AR, Augmented Reality, em inglés) é aquela em que se pode ter elementos que ndo sdo reais dispostos
em ambientes fisicos, por meio de imagens computadorizadas presentes em determinados dispositivos conectados em rede e
com geolocalizagdo (GPS), que podem ser de diversos tipos, inclusive holograficas, tridimensionais. Ela traz para o mundo fisico a
atencdo de quem a utiliza. Um exemplo de realidade aumentada que fez muito sucesso foi o jogo Pokémon Go.
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(1992), que adota metaverso para denominar o espaco virtual tridimensional que usa uma metafora visual

do mundo real para suceder as atuais formas de interacdo social por meio da Internet.

Contudo, Galloway acredita que a visualizagdo ndo seja a melhor solugao neste caso. De fato, ver
pode ser muito importante, mas ha alguns problemas que devem ser observados. Galloway mostra alguns
dados sobre o tempo de uso e o grau de aceitagdo dos Oculos de realidade virtual. Mesmo que estes
nimeros sejam de anos atrds e que a industria tenha melhorado bastante a adaptabilidade dos dculos as
pessoas, ainda assim eles podem representar um transtorno. Os problemas que envolvem o uso dos éculos

de realidade virtual ainda estdo longe de serem resolvidos (NADALE, 2022).

Um outro exemplo exposto por Galloway diz respeito aos habitos. Ele demonstra que é pouco usual
uma pessoa ter dculos de realidade virtual no dia a dia. Assim, seria mais promissor pensar em dispositivos
que ja fizessem parte do cotidiano dos individuos, o que indicaria uma busca por aparelhos mais préoximos

dos usuarios e que também nao Ihes causem problemas de adaptagao.

Scott Galloway propde, entdo, um outro tipo de metaverso que nao o tal “Zuckerverse”. Para ele, a
ideia de um “Appleverse” faria mais sentido. Isso porque as pessoas ja utilizam dispositivos que a Apple
langou ha algum tempo, estando eles disseminados na sociedade contemporanea. Como os aparelhos da
Apple estdo entre os mais populares nos Estados Unidos, na analise de Galloway, sao eles que aparecem

com mais destaque.

Assim, no caso da Apple, fones de ouvido — AirPods —, um smartphone — iPhone — e um outro
dispositivo para captura de informagdes como um smart watch — Apple Watch — seriam mecanismos de
entrada neste universo novo que esta sendo implementado. Galloway dé destaque especial aos fones de

ouvido em conjunto com o smartphone.
Possibilidades do termo

O que foi exposto indica que had mais de uma maneira de pensar o metaverso, ainda que se diga
gue, como a Internet, o metaverso possa ser entendido como uma rede que contém varios pequenos
espacos dentro de si, sendo todos organizacdes menores convergindo para algo maior. Ainda que isso seja
possivel de ser percebido, hd uma outra indagacdao que surge da proposta de Galloway: em qualquer que

seja a abordagem, o metaverso seria somente visual e refém dos 6culos de realidade virtual?
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Neste caso, hd a necessidade de uma investigacao que envolve a literatura, os universos dos jogos
eletronicos e de ambientes de simulagdo de vida para se pensarem as origens do metaverso. Como ja dito,
o termo surge como sindbnimo de um ambiente construido na ficcao cientifica, com Neal Stephenson, em
Snow Crash, de 1992, quando aparece pela primeira vez. Também ja foi sinbnimo de ambientes de
simulacdo de vida, que ndo eram jogos nem filmes, ou seja, ndo tinham objetivos nem histérias prontas
sendo contadas, com Second Life® e The Sims®, ainda no inicio dos anos 2000. Depois, mais recentemente,
alguns jogos passaram a ter algumas experiéncias que os tornaram também espacos chamados de
metaversos, como Roblox’, Minecraft® e Fortnite®. Tudo isso antes de Mark Zuckerberg decidir mudar o
nome de sua empresa de Facebook para Meta e anunciar que estaria, a partir desse momento, investindo

no que seria a “Internet do futuro”, o metaverso.

Entdo, de qual metaverso se fala aqui? Primeiramente, deve-se pensar em que tipo de metaverso
nao se pensa em discutir neste momento. O que foi proposto por Zuckerberg tem uma série de problemas,
ndo s6 no modo como vem sendo desenvolvido, como nas concepc¢bes de fundo que ndo vém sendo
colocadas de maneiras mais explicita. A ideia de um metaverso composto por espagos menores que se
unificam em algo maior é assim. E, mesmo que todos eles venham a convergir para um Unico, tal como a
Internet se tornou a rede das redes ou rede mundial de computadores, ainda ha espaco para experiéncias
em rede que ndo estdo ligadas a Internet. O que se faz? Ignoram-se essas redes? E, se houver espacos que
n3o utilizam o que Zuckerberg quer que seja o metaverso, faz-se 0 mesmo? E ignorando esse fato que se

constrdi o metaverso Unico?

Isso estd posto porque Galloway indica um outro tipo de metaverso, que ndo estd necessariamente
baseado no visual e que nem sequer toca no uso de 6culos de realidade virtual para existir. Este tipo de
metaverso estaria baseado em outras possibilidades de se ter um espaco entre o fisico e o digital, com o

uso de tecnologias que ndo sdo as mesmas propostas por Zuckerberg.

5 Second Life (2003) foi lancado pela Linden Lab. Em 3D e sem missbes ou pontuacdo, a ideia é levar jogadores a uma nova vida
(SCHULZE, 2019): https://secondlife.com/.

6 The Sims (2000) foi apresentado como um “simulador de vida” (BARBOSA, 2020): https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims.
7 Roblox é um aplicativo de criacdo e experimentacdo de games: https://www.roblox.com/.

8 Minecraft (2009) é um projeto online do sueco Markus “Notch” Persson, na Internet (MONTEIRO, 2021):
https://www.minecraft.net/pt-pt.

° Fortnite é um game de ag3o e tiro da Epic Games: https://www.epicgames.com/fortnite/pt-BR/download.

https://doi.org/10.46391/ALCEU.v23.ed49.2023.299

ALCEU (Rio de Janeiro, online), V. 23, N2 49, p.68-84, jan./abr. 2023

72


https://doi.org/10.46391/ALCEU.v23.ed49.2023.299
http://revistaalceu.com.puc-rio.br/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://www.minecraft.net/pt-pt

ISSN: 2175-7402 CCBY-NC4.0

Aqui cabe um destaque. Um conceito possivel hoje de metaverso diz respeito a unido, em um
mesmo espaco, do fisico com o digital, o que vem sendo chamado de “figital” (ou phygital*®, em inglés). Ele
vem sendo usado em publicidade e marketing, mas pode ir além disso se for pensado como um ambiente
em que ndo haverda mais a separac¢do entre dois espagos antes diferenciados. Nao se deve, também, cair na
armadilha, ja exposta por Pierre Lévy, de se usarem os termos virtual e real, ainda mais como opostos.
Hoje se usa mais o fisico — que nao é exatamente um sinénimo de real nem de atual, outro termo caro a

Lévy —, mas em oposicdo ao digital — e ndo mais virtual, de que também n3o seria um sindnimo.!?

O “figital” seria a marca de um metaverso que se baseia menos em termos de uso de equipamentos
voltados para a visdo, e mais em termos de uso do ambiente. Desta maneira, a pessoa nado teria
necessariamente que “saber se estd num ou noutro ambiente”, mas transitaria por eles sem nem mesmo
pensar nisso. E por que isso aconteceria? Exatamente porque nado se trata de uma preocupagao em estar
em um ou outro ambiente, mas em encontrar uma certa “sustentabilidade” para estar numa fusao dos

dois, sem ter que “escolher” um deles.

Isso estd claramente de acordo com a ideia de imersdo colocada por Janet Murray em Hamlet no
holodeck (2003), quando mostra que hd um efeito de ilusdo que j& ndo deixa o interator!? perceber a
propria utilizacdo de efeitos — muitos deles tecnolégicos — para a criacdo do ambiente ao redor. Murray
busca no psicanalista inglés D.W. Winnicott a razao de tal comportamento. Ele explica que uma pessoa,
quando numa experiéncia ilusdria, n3o se preocupa em determinar se aquilo é ou ndo real.’® Ela apenas
aceita a ilusdo e se deixa levar pela brincadeira — que pode ser também uma histéria, se pensarmos na
imersdo trazida pelo cinema, por outros meios audiovisuais, pelo teatro, pelo rddio e mesmo pelo livro. A
imersdo seria regida por essa aceitacao e pela sustentacdo dessa experiéncia iluséria, sem que se faca a

pergunta se aquilo é ou nao real.

Assim, estar num ambiente de metaverso baseado numa imersdo “figital” seria da mesma ordem.
N3do se trata de saber se aquela experiéncia é real ou ndo. Também ndo se trata de interrogar sobre a

realidade da prdpria experiéncia nem se ela é fisica ou digital. Também ndo faz sentido pensar em termos

100 conceito de phygital vem da combinac¢3o das palavras em inglés physical (fisico) e digital.

11 Como ressaltava Pierre Lévy (1996, p. 16), em O que é o virtual?, “[...] o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual”.

12 Conceito da prépria Janet Murray para definir a pessoa que passa por uma experiéncia de uso de tecnologias imersivas em
gue ha interacdo com o ambiente.

13 Ver O brincar e a realidade (1975).
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de “entrar” no metaverso, como ja foi usado para falar sobre o acesso a Internet. Neste tipo de metaverso
pensado, ndo ha um local determinado para “entrar” nele; simplesmente se “estd” nele no momento em

gue comegar qualquer tipo de experiéncia imersiva.

Deste modo, a ideia de um metaverso em que a visdao seja preponderante ndo é exatamente
condigdo para que a propria concep¢ao de tal ambiente seja possivel. Ndo é a visdo que determina isso.
Assim, os 6culos de realidade virtual ndo seriam o Unico dispositivo possivel para se “estar" no metaverso.

Desta forma, o que Galloway propde faria bastante sentido.

Ha, também, uma indica¢do clara de que nao serd a concepc¢do de um lugar para trabalhar, fazer
compras e ter entretenimento que condicionard qualquer ideia de metaverso. Essa concepc¢ao pode valer,
atualmente, para locais em que se fica muito tempo sentado ou ndo é exigida uma grande movimentagao
por parte de quem estd nesse espaco, pois, com os 6culos de realidade virtual, a locomocdo pode

realmente ficar muito comprometida.

Assim, o metaverso como possibilidade abre ampla discussao sobre o que se quer e 0 que se pode
ter num ambiente como esse. N3do se trata de algo que ja esteja definido e do qual Zuckerberg e outros
grandes investidores de big techs — as companhias de tecnologia mais atuantes no mercado — tenham
total controle. Também nado deve restringir-se a um Unico lugar possivel, ainda que isso tenha sido o que

ocorreu, de certa forma, com a Internet.

N3o é necessario que a histdria se repita, num cendrio dominado por empresas que visam apenas o
lucro na condugdao do metaverso, com a sua face possivel sendo semelhante a das redes sociais digitais,
trazendo os diversos problemas ja percebidos com a sua presenca. O caminho mais viavel poderia ser
aquele em que o lucro nao fosse o principal motivador de sua criacdo e em que houvesse um espirito mais
libertdrio e menos centralizador, como aconteceu com a implementacdo da propria Internet nos anos
1960, 1970 e 1980, mas que foi perdendo forca ao longo dos anos seguintes e se tornou algo quase inverso

nas primeiras décadas do século XXI.

Ha também outras informacoes relevantes sobre este metaverso baseado na visdo que ficam um
pouco escondidas do debate mais geral, como o seu custo tecnoldgico. Oculos de realidade virtual ndo sdo
um item popular ou barato, ainda mais com o preco taxado em délar (META, 2022). O valor pago para que

0 metaverso seja vidvel é um fator que aparece em algumas discussdes sobre o tema. O custo é bastante
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alto, e ha um gasto de energia que pode influenciar outros setores da economia e impactar o meio
ambiente (YAHN, 2022). Tudo isso tende a colocar mais obstaculos do que facilidades para a criagdao do
metaverso no modelo de Zuckerberg, ainda que os investimentos feitos pelas empresas de tecnologia no

setor sejam altos (METAVERSO, 2022).

Outro ponto a ser questionado, principalmente quando se trata de modelos de ambientes de
simulacdo de vida, como Second Life e The Sims, é a literalidade que se quer ter nesse tipo de situacao.
Steven Johnson (2001, p. 47) alertava para a importancia de uma simulacdo que ndo seja exatamente igual
ao que se tem na realidade. Para isso, ele relembra a histdria de dois sistemas operacionais: o Magic Cap e
o Bob. Bob tinha uma interface que lembrava uma sala de estar e foi criado em 1995, enquanto seu

predecessor, o Magic Cap, de 1994, simulava um escritdrio.

Bob e Magic Cap projetavam ambos o usudrio num ambiente tridimensional familiar, configurado segundo
um equivalente do mundo real. Bob usava a metafora ampliada de uma sala de estar que podia ser
redecorada de acordo com o gosto do usudrio. O Magic Cap trabalhava com a metafora de um escritério a
gue nao faltavam corredores, salas de consulta e um “centro de negdcios” virtual que o usudrio visita
guando se conecta a servicos on-line como Compuserve ou America Online.

O que Johnson procura demonstrar é que as simulagées — que ele define como hipermetaforas —
ndo devem ser modelos para ambientes imersivos. Segundo ele, esses locais ndo eram suficientemente

metafdricos, ou seja, eles ndo funcionavam como metéforas.

Na Poética, Aristételes definiu a metafora como o ato de “dar a uma coisa um nome que pertence a outra
coisa”. O elemento-chave nessa fdrmula é a diferenca que existe entre “a coisa” e “outra coisa”. O que torna
uma metafora poderosa é o hiato entre os dois pdlos da equacgdo. (JOHNSON, 2001, p. 47, grifo do autor)

Johnson (2001, p. 48) prossegue citando Allan Kay, um dos pesquisadores da Xerox, em Palo Alto.
Para Kay, a metdafora tinha grande importancia e, lembrando o que ja foi citado anteriormente, havia a
expressao “ilusdao de usuario” para descrever o que eles buscavam ao idealizar interfaces para os usuarios.
llusdo e metafora estdo sendo usados como termos para descrever como esta experiéncia afeta o
interator/usuario, ndo como simulagdo, mas como alguma que substitui outra, levando em conta uma

diferenca fundamental.

Os ambientes de Second Life, The Sims, Magic Cap e Bob funcionavam mais como simulagdes do
gue como metdforas, o que acabava por deixar esses espacos mais dificeis de serem utilizados pelas
pessoas. Tanto Bob como Magic Cap ndo foram sucessos como sistemas operacionais, e Second Life e The

Sims, apesar de ainda existirem, enfrentaram problemas em alguns momentos. Second Life, por exemplo,
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apresentava uma dificuldade para seus usuarios no sentido de deslocamento pelo seu cenario, ja que ndo

havia um bom mapa para a navegacao.

Em fungdo do que estd sendo mostrado, é legitimo que o chamado “Zuckerverse” seja questionado,
e os modelos que se utilizam preferencialmente dos dispositivos criados e/ou usados por Facebook e Meta
sejam revistos. Hd motivos que vdo além de uma “briga” com o mercado para justificar esta escolha.
Alguns deles sdo bem convincentes e foram expostos por Galloway na sua apresentacdo em Austin. Outros
sdo ligados a estes pontos ressaltados anteriormente, como os custos — financeiros e ambientais — e o
entendimento de que o metaverso deveria ser mais metafora do que simulacdo, com a importancia da

ilusdo como sustentacdo da fusao entre digital e fisico.
Opgoes

Aproveitando, entdo, a fala de Galloway em Austin, é possivel questionar quais sdo as op¢des mais
promissoras neste momento de inicio do desenvolvimento de uma ideia de metaverso. Lembrando sempre
gue se trata de algo em construgao, e ndo de um conceito absolutamente fechado como o “Zuckerverse”,
destinado a quem esteja conectado por meio de dculos de realidade virtual e se disponha a ter

experiéncias muito mais voltadas para o mercado do que estéticas ou sensiveis.

Fica claro que o uso de VR ndo é a melhor opc¢ao atualmente, quer por questdes de custos, quer por
dificuldades técnicas e fisiolégicas. Nao é facil ter algo diante dos olhos — pensando nos 6culos tanto de
VR como de AR — que pode incomodar ou mesmo tomar todo o campo de visao da pessoa. Esse dado tem
gue ser levado em conta. Outro ponto é o que deve ser feito no metaverso. Reunides, compras e
entretenimento do tipo espetaculos musicais e similares sdo sempre colocados, muito em funcdo de
poucos deslocamentos pelo publico usudrio e similaridade com atividades cotidianas, que poderiam ser
facilitadas: no caso de uma reunido, todos poderiam participar de casa, sem necessidade de deslocamento
fisico. Isso, porém, ja vem sendo experimentado com a pandemia de Covid-19, e a op¢ao tem sido mais por

videoconferéncia, hoje, do que por ambientes VR.

Os custos podem falar mais alto no momento e demonstrar que ndo é barato trabalhar com este
tipo de tecnologia. Outro ponto relevante sdo os custos ambientais, ja que se necessita de muita energia

para manter um espago de um metaverso em funcionamento constante. Construir um espago baseado em
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imagens em movimento, renderizadas em tempo real a partir de modelos de computacao grafica, é bem

trabalhoso e requer muita energia.

Os o6culos de realidade virtual adaptados a modelos menos sofisticados, nos quais também
poderiam ser usados Oculos de realidade aumentada, tém custos mais baixos. A vantagem, além dos
valores mais em conta, seria também um menor dispéndio para criar as realidades alternativas. Algumas
delas seriam limitadas a estruturas estaticas que permitiriam alguma mobilidade do usudrio, mas pequena.
No caso da realidade aumentada, seria mais facil a adapta¢do ao préprio ambiente em que o usuadrio se
encontra, ja que se trata da entrada de elementos virtuais no espago fisico, na maioria das vezes. Contudo,
ainda lembrando Galloway, ndo seria interessante investir em tecnologias assim se ha dificuldade no uso

desses equipamentos.

A indicacdo de Galloway, por outro lado, faz referéncia a um espaco a que a pessoa teria acesso por
meio de, pelo menos, um smartphone e um par de fones de ouvido. Isso implica dizer que poderia até ser
um aparato em que a visao seria considerada, ainda que o professor da NYU destaque os fones de ouvido.
Ele também cita, num outro contexto, o uso de assistentes de voz virtuais, como a Alexia, da Amazon, o
gue nos faz pensar em uma ligacao com esses dispositivos, algo que ele ndo faz diretamente. O que ele cita
é o smart watch — o reldgio de pulso inteligente —, que pode ser utilizado de diversas formas numa

interagdao com o ambiente.

Mesmo que a realidade virtual possa vir a ser adotada em determinadas situagdes em substituicao
a videoconferéncia e a outras atividades, é preciso ainda verificar os seus custos econémicos e os impactos
ambientais, como ja citado. Sera que vale a pena ter uma reunidao no metaverso baseado em VR somente

para que eu esteja presente tridimensionalmente por meio de um avatar?

As preocupacbes de Galloway colocam um outro tipo de desafio a ser observado. O metaverso é o
qgue Zuckerberg quer que ele seja ou ainda vai sofrer mudancas de rumo até se concretizar? Ele pode ser
apenas em realidade virtual, por meio de equipamentos de visdo, ou permitiria outros tipos de interacdo?
Essas perguntas provocam inquietacdo e sensa¢do de que se deve mais pensar em possibilidades do que

aceitar o que Zuckerberg e alguns outros empresarios de tecnologia vém propondo.

O proprio Galloway aponta a Apple como uma empresa que pode investir em uma tecnologia

diferente para o metaverso, o que ele chama de “Appleverse”. Ele também faz referéncia ao mercado dos
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fones de ouvido como um espaco em crescimento, com maior retorno do que grandes companhias
mundiais. Este dado e a indica¢ao do professor da NYU de que a unido entre um smartphone e fones de
ouvido seria boa porta de entrada para um novo espaco virtual ddo pistas para algo ainda a ser avaliado e

considerado daqui para frente.

Antes mesmo de Galloway fazer sua apresentagdo na SXSW, em abril de 2022, contudo, o
Laboratério de Midia Digital (LMD) da Universidade Federal de Juiz de Fora - MG (UFJF) vinha considerando
a possibilidade do que poderia ser um metaverso, ainda que com o nome de ambiente imersivo, em suas
reunides regulares. Isso muito se deve a dois estudos realizados em anos anteriores pelo grupo de
pesquisa e também a avaliacdo do que foi exposto por Zuckerberg em outubro de 2021, que ndo era a
visdo compartilhada pelo grupo. As pesquisas tratam de histérias pervasivas (ALMEIDA et al., 2022) e de
jornalismo narrativo em podcasting (VIANA E SILVA, 2022), buscando exatamente uma abordagem que

coloque o som em evidéncia e ndo seja apenas o que as grandes empresas de tecnologia exploram.

As pesquisas indicaram ainda que o poder imersivo do audio pode vir a ser uma alternativa ao
metaverso visual de Zuckerberg e que ha a possibilidade de se trabalhar com narrativas nesse espaco, nao
apenas com reunides de trabalho, compras e espetaculos musicais. Sob este prisma, a possibilidade do
som se faz ainda mais adequada, uma vez que aprendemos a nos relacionar com histérias a partir da
audicdo. Surge ainda uma outra questdo decorrente: como o radio digital — expandido — pode participar
disso? Esse é o tema de um outro projeto do LMD, que estd sendo desenvolvido por uma doutoranda do
Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora (MG).* A ideia de
radio expandido é um tema que deve ser considerado para pesquisas sobre um metaverso possivel, pois

indica outros modos de entendimento da midia sonora.

No LMD também foi verificada a importancia da narrativa imersiva e sua possivel ligacdo com este
tipo de metaverso de que se estd tratando aqui neste texto. Enquanto ha uma tendéncia comercial no uso
do metaverso, a narrativa indicaria uma outra vertente para novos estudos. Notadamente em trabalhos
sobre ambientes imersivos iniciados em 2018 no LMD, “Ambientes narrativos multiplataforma ou

transmidiaticos” e “Ambientes narrativos imersivos sonoros”, isso vem sendo confirmado. O grupo de

14 projeto de Helena Cristina Amaral Silva sobre radio digital ainda em andamento na época em que este trabalho foi produzido.
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pesquisa ndo utiliza tanto o termo metaverso, mas sim ambientes imersivos, por considerar este mais

abrangente e mais realista com o que ja se tem atualmente.

Por meio do estudo da narrativa, pode-se inferir que hd muito o que ser pensado sobre histdrias
contadas no metaverso, considerando-o um destes ambientes imersivos. A imersdo ganha destaque na
pesquisal®, indicando que hd muito mais a ser analisado do que estar num espaco onde reunides, compras
e espetdculos acontecem, com um grande potencial para contar histérias em ambientes dessa natureza.
Ha que se considerar também a questdo das narrativas como um modo mesmo de o homem entender e
estar no mundo (MOTTA, 2013), o que reforca a ideia de Galloway sobre uso de elementos aos quais as

pessoas ja estejam habituadas para construir uma forma de metaverso mais amigdvel.

O que se quer colocar aqui, como uma espécie de alerta, é que a realidade virtual ou mesmo a
aumentada ndo sdo ruins, piores ou insatisfatdrias. O caso é que elas demandam muito investimento,
custos altos e ainda podem trazer problemas, o que é sensivelmente menor no caso de uma imersao pelo
som, por exemplo. O fato de ja haver a imersado sonora desde os primdrdios, com a narragao de histérias,
faz com que esse tipo de entrada em outra realidade seja mais plausivel para os seres humanos, sem
muitos traumas e com mais aceitacdo, possivelmente. Este fator de aceitacdao dependeria, é claro, de
testes, mas é possivel intuir que as dificuldades seriam muito menores do que aquelas com aparatos
visuais que impedem o campo de visao de funcionar plenamente, seja na realidade virtual ou na

aumentada.

Para explicar melhor as op¢Oes de metaverso feitas aqui, pensa-se também na questdo levantada
sobre a Internet, quando esta é usada, hoje, de um modo totalmente diferente daquele para a qual foi
projetada ou, ao menos, desejada. Atualmente, as redes sociais digitais e suas bolhas sdo mais relevantes
do que a participacdo das pessoas, e os ideais de uma rede livre — que pudesse ser acessada por todos,
sem restricdes, em que o mercado ndo seria a figura determinante das acdes conduzidas — estdo cada vez

mais distantes.

15 Para o estudo da imers3o, como ja visto, o grupo utiliza o conceito notadamente a partir de Janet Murray, em Hamlet no
holodeck (2003).
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N3do se pretende aqui ter um metaverso pensado apenas em uso de realidade virtual, excludente,
deixando de fora boa parte dos atores de uma sociedade e fazendo com que as vivéncias ali dentro sejam

menos plurais e inclusivas, e mais repeti¢ées de certos padrdes de habitos, condutas e classes.
Por um metaverso plural e inclusivo

Para que isso ndo mais aconteca, o metaverso teria que ser pensado como algo plural e inclusivo.
Paula Sibilia, em entrevista a Ricardo Machado (2021a, p. 23), em novembro de 2021, mostra um pouco
disso ao comparar o metaverso com as redes sociais digitais que vém sendo confundidas com a prépria
Internet: “Cabe questionar se o metaverso contempla algum tipo de ‘fora’ nesse sentido; ou seja, se havera
uma internet que ndo pertenca aos ‘cercadinhos’ das plataformas e, nesse caso, como se implementara o

acesso a esses intersticios, com que artefatos e sob quais regras”.

O questionamento é exatamente se haveria como fazer com que ambientes imersivos fossem
menos repeticGes do que ja existe em diversos espacos da Internet, em especial as redes sociais, e mais
locais de inclusdo com maior pluralidade. “E preciso, portanto, compreender a ldgica corporativa que
anuncia o metaverso como futuro da Internet justamente para poder constitui-lo enquanto projeto
empresarial, explorando fronteiras ainda mais novas do capitalismo cognitivo e imaterial” (MACHADO,

2021b, p. 7)

Outros tipos de metaverso podem até ndo resolver essas questées, mas podem se colocar como
algo menos exclusivo — e excludente — do que aquele baseado em realidade virtual. O som é mais facil de
se produzir e de se manter do que a imagem quando se pensa em ambientes imersivos. Além disso,
impactos ambientais também seriam menores na producdo de energia para a manutencdo de um lugar
destes. Isso sem falar na quantidade de energia necessaria para ter um metaverso totalmente baseado no

visual em que as pessoas pudessem também se deslocar.

Logicamente, qualquer tipo de metaverso consumira grande quantidade de energia e também
representara algum impacto no meio ambiente. No entanto, ha aqueles em que existirdo mais facilidades
para que os custos sejam muito menores e também para que a participagdo de mais pessoas acontega

efetivamente.
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Considerando os custos de um smartphone e de fones de ouvido — e ainda a possibilidade de se
ter um assistente de voz virtual —, isso é infinitamente menor do que comprar dculos de realidade virtual
e softwares para seu funcionamento. Aqui nem se fala nas despesas para a criacdo do prdéprio espaco do
metaverso, a ser mantido com imagens tridimensionais e com persisténcia para que as pessoas possam se

sentir mesmo imersas naquele lugar.

Dito isso, hd que se considerar outros modelos de metaverso como possibilidade. Isso ndo quer
dizer que nunca havera o metaverso baseado na visdao que Zuckerberg persegue. O visual também deve
fazer parte destes modelos, mas talvez ndo seria exatamente como se vem pensando, ao menos em seu
inicio. Isso porque as pessoas teriam mais dificuldades para ter acesso a um metaverso que fosse baseado
na imagem, ainda mais naquela em movimento. Se estamos acostumados hoje ao cinema e a televisao,

isso ndo quer dizer que sempre tivemos a imagem como principal referéncia.

Ao mesmo tempo, excluir pessoas com base no seu poder econ6mico ndo parece certo. Junto a
ideia de um ambiente imersivo, plural e inclusivo, deveria haver também, nas suas bases, o ideal de que
todos pudessem participar, sem distincdes. Por mais que isso soe utdpico, é preciso considerar a
pluralidade e a inclusdao como perspectivas, como objetivos a serem atingidos, e ndo apenas como palavras
ditas de modo a tentar dar um ar mais eclético a algo que vem sendo tratado ja, desde o inicio, como

limitado e isolado por questdes de economia e classe.
Consideracgoes finais

O que se procura aqui é apresentar alternativas ao metaverso de Zuckerberg e a sua concepgao
visual. Ao mesmo tempo, buscar alternativas, neste caso, indica também que ndo se pretende criar um
espaco como as redes sociais digitais — notadamente aquelas, como o Facebook, do qual Zuckerberg (ndo
coincidentemente) é dono —, em que as desigualdades, as polariza¢cGes e, muitas vezes, a exclusdo e a
intolerancia sdo carateristicas bem marcantes. Essas redes sociais digitais ndo foram construidas com base
nos principios de inclusdo, alteridade e pluralidade. Diferentemente dos ideais da prépria Internet nos
anos de 1960 e 1970, em que o espac¢o seria dedicado a troca de conhecimentos, a pesquisa e ao
desenvolvimento de todos os envolvidos, a rede mundial de computadores tornou-se hoje refém das redes

sociais digitais.
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Por conta disso, uma nova fase da Internet ndo deve ser apenas a repeticdo da ultima, e outras
ideias devem ser norteadoras do que se quer construir para um futuro ndo tdo distante. No entanto, trata-
se de agir no presente, pois 0 que sera o futuro esta sendo decidido agora, ndo s6 com os investimentos
feitos e prometidos pelos grandes grupos ligados a tecnologia, mas também com estratégias que
referendam aspectos nada inclusivos e pluralistas, deixando claro que o metaverso pode vir a ser mais um
grande espago para o comércio, com muito pouca margem para a criatividade, a imaginagao e ideais mais

altruistas e aglutinadores, como tolerancia e didlogo.

Para tentar se distanciar disso tudo, buscam-se novas ideias, com concep¢des que garantam maior
participacdo das pessoas e que pensem em possibilidades de sempre incluir mais gente ao invés de exclui-
las. Para isso, também, as vdrias visdes de mundo devem ser respeitadas, no sentido de dar mais
pluralidade a qualguer que seja este metaverso — ou mesmo metaversos —, para nao se permitir uma

segmentacdo neste ambiente.
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