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Resumo: A presente pesquisa tem como objetivo analisar as influéncias significativas do
Second Life na construcdo e desenvolvimento dos cyberespagos, conhecidos hoje como
metaversos, além de investigar as caracteristicas distintivas e as tecnologias subjacentes dos
seus principais sucessores: Decentraland, The Sandbox e Upland, ambientes virtuais interativos
gue estdo ganhando cada vez mais destaque na sociedade contemporanea como novas formas
de meio de comunicacao, bem como, compreender essas influéncias e analisar as diferencas e
semelhancas entre essas plataformas é fundamental para obter uma visao prospectiva sobre o
futuro e compreender suas implicacdes na aceleracdo e no fluxo social, fatores que tém
contribuido para a emergéncia de uma sociedade cansada, com individuos simultaneamente
esgotados e altamente eficientes e produtivos.
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Abstract: The present research aims to analyze the significant influences of Second Life in the
construction and development of cyberspaces, known today as metaverses, as well as to
investigate the distinctive characteristics and underlying technologies of its main successors:
Decentraland, The Sandbox, and Upland. These interactive virtual environments are gaining
increasing prominence in contemporary society as new forms of communication medium.
Understanding these influences and analyzing the differences and similarities among these
platforms is essential to gain a prospective view of the future and comprehend their implications
in social acceleration and flow, factors that have contributed to the emergence of a tired society,
with individuals simultaneously exhausted and highly efficient and productive.
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Resumen: La presente investigacion tiene como objetivo analizar las influencias significativas
de Second Life en la construccion y desarrollo de los ciberespacios, conocidos hoy en dia como
metaversos, asi como investigar las caracteristicas distintivas y las tecnologias subyacentes de
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sus principales sucesores: Decentraland, The Sandbox y Upland. Estos entornos virtuales
interactivos estan adquiriendo cada vez mas relevancia en la sociedad contemporanea como
nuevas formas de medio de comunicacion. Comprender estas influencias y analizar las
diferencias y similitudes entre estas plataformas es fundamental para obtener una vision
prospectiva del futuro y comprender sus implicaciones en la aceleracion y el flujo social,
factores que han contribuido a la aparicion de una sociedad cansada, con individuos
simultaneamente agotados y altamente eficientes y productivos.

Palabras clave: Second Life. Metaverso. Aceleracion. Flujo. Tecnologia.

Introducéo

A experiéncia da pandemia do coronavirus fez reacender o interesse
pela rede e aceleraro processo de digitalizagao que “constituem a nova
morfologia social de nossas sociedades” (CASTELLS, 2021, p. 553).

Este estudo tem como objetivo realizar uma analise sobre o termo que derivou do até
entdo conhecido como cyberespaco, que se refere a ambiéncia digital que descreve o espaco
digital como “um rito de passagem da era industrial a pos-industrial, da modernidade dos
atomos a pés-modernidade dos bits” (LEMOS, 2004, p. 132), ou atualmente conhecido e aceito
como “metaverso”, concentrando-se nas diferencas entre quatro plataformas representativas:
Second Life, Upland, Decentraland e The Sandbox.

Para que seja possivel entender os elementos que corroboraram para que o Second Life
n&do prosperasse, em comparagao com as outras plataformas que foram escolhidas por entender
que de alguma forma proporcionam experiéncias e tecnologias similares as esperadas sob o
contexto do conceito de Metaverso, além de terem representatividade no tema em questdo, seja
por niUmero de usudrios, por receita gerada ou por valor de mercado.

Essa anéalise, posteriormente buscard as conexdes destas plataformas e suas relacoes
com o ambiente acelerado e de fluxo continuo que estas novas tecnologias como WEB 3.0,
Inteligéncia Artificial Generativa, Realidade Aumentada, Realidade Virtual, NFT,
Cryptomoedas e Blockchain vem proporcionando para a sociedade.

A crescente popularidade do metaverso como um ciberespaco compartilhado, que
envolve diversas outras tecnologias satélites como, Blockchain, Realidade Virtual, Realidade
Aumentada, NFT, Cryptomoedas, Avatares e etc, tem despertado interesse académico em sua
analise e compreensao, concentrando-nos em quatro plataformas proeminentes: Second Life,

Upland, Decentraland e The Sandbox permitindo com que seja explorado a conexéo entre
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ambas e a verificagdo da existéncia de elementos que representem a experiéncia proporcionada
por essas plataformas.

O Second Life é uma plataforma pioneira no metaverso, que oferece um ambiente virtual
tridimensional onde os usuarios podem explorar, criar e interagir com outros participantes, que
a partir de uma personalizacdo de personagem, permite que 0s usuarios criem seus avatares e
construam seu proprio conteddo, acredita-se que seja promovida alguma forma de liberdade
criativa, pela interacdo social e pela possibilidade de realizar atividades diversas dentro do
ambiente virtual.

Ja 0 Upland é uma plataforma de metaverso que se baseia na realidade aumentada e
permite aos usuarios comprar, vender e negociar propriedades virtuais que correspondem a
locais do mundo real. Ao incorporar elementos do mundo real, como locais icbnicos e
propriedades virtuais, Upland oferece uma experiéncia imersiva que desafia os usuarios a
explorarem e interagirem com o ambiente virtual, além de ter sido um icone de vendas de
terrenos virtuais no Rio de Janeiro que nos rende um case a ser explorado.

Em contrapartida, Decentraland é um metaverso construido na tecnologia blockchain,
onde os usuarios podem adquirir e desenvolver terras virtuais, criando experiéncias interativas
para si e para outros participantes, mas que teve um monitoramento de utilizacdo apontando
apenas 38 usudrios ativos, 0 que causa espanto, uma vez que a empresa estd avaliada na casa
dos Bilhdes de Reais. Acredita-se que através da propriedade descentralizada, Decentraland
promove uma economia virtual e uma experiéncia diferenciada aos usuarios, para que criem,
compartilhem e monetizem seu contetdo, além de participarem de eventos e atividades sociais,
e exatamente por isso que se torna relevante ao nosso estudo.

Por fim, The Sandbox é um metaverso que se concentra na criacdo e compartilhamento
de contedo em um ambiente de jogo, onde 0s usuarios tém a capacidade de construir seus
préprios mundos e experiéncias interativas, além de monetizar seu contetdo virtual, percebe-
se também ser adotada a liberdade criativa e o potencial econdmico, oferecendo uma
experiéncia de investimentos e de gamificacdo aos usuarios, envolvendo-os na criagéo,
exploracdo e interagdo com os ambientes virtuais, além de incentivar novos formatos de jogos,
como a recente inclusdo de uma modalidade de jogo multiplayer que envolve estratégia em
tempo real de gerenciamento de recursos ficticios e batalhas, similar ao que se encontra no jogo
World of Warcraft.
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Por isso, estas andlises, buscam o entendimento com o conceito e a relagdo entre o
sucesso e o fracasso do Second Life, entendendo que cada plataforma oferece experiéncias
distintas, mas todas compartilham o objetivo de criar um ambiente imersivo e envolvente para
0s usuarios, através da liberdade criativa, interacdo social, exploracdo e oportunidades
econdmicas, buscando promover uma experiéncia imersiva e inovadora para os participantes,
entendo assim, que essa analise contribui para a compreensdo do estado atual do metaverso e

oferece insights sobre o tema.

Second life

Segundo Coutinho (2013), Second Life, criado em 2003, é um ambiente interativo em
3D que se situa na fronteira entre jogo e rede social. Inicialmente, o servi¢co ganhou adeptos em
todo 0 mundo, incluindo o Brasil, onde alcangou sucesso até 0 ano de 2007, porém, rapidamente
caiu no esquecimento, como consequéncia, o Second Life se tornou limitado a um nicho, com
uma comunidade pequena, mas que vem resistindo durante os anos e se mantendo de alguma
forma ativa, conhecidos e apelidados de "residentes".

Uma das caracteristicas marcantes do Second Life foi a sua economia interna, na qual a
moeda virtual utilizada dentro do ambiente podia ser convertida em dinheiro real, esse aspecto
despertou interesse e manteve a comunidade de "residentes™ ativa ao longo do tempo. No
entanto, é importante destacar que o sucesso do Second Life ndo se baseou na quantidade de
pessoas logadas simultaneamente, mas sim na possibilidade de transagdes econdmicas virtuais.

Ao analisar o interesse pelo Second Life ao longo dos anos, 0 Google Trends, ferramenta
gue mede o interesse das pessoas com base em pesquisas na web, demonstra uma queda
significativa, e quando comparada com qualquer outro jogo de sucesso lancado, como
Minecraft, por exemplo, é possivel observar a diminuicéo progressiva do interesse pelo Second
Life. Atualmente, a média de usuarios conectados simultaneamente ao servicgo é de apenas 30
mil, com picos de 60 mil, em contraste, no seu auge o Second Life chegou a ter mais de 600
mil pessoas logadas ao mesmo tempo.

No contexto brasileiro, o Second Life obteve sucesso, com varias empresas, incluindo a
Petrobras, investindo e adquirindo terrenos dentro do ambiente virtual, uma produtora de jogos,
a Kaizen Games chegou a investir e desenvolver uma versao brasileira do jogo, entretanto,

diversos fatores, como a necessidade de gastar dinheiro real e restricGes de idade, afastaram
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muitos usuarios e contribuiram para a queda de popularidade do Second Life no pais e no
mundo.

A proibicdo do acesso de criancas ao Second Life era esperada, ja que o Second Life
estd relacionado principalmente as transacGes financeiras que envolvem dinheiro real, além
disso, a presenca de conteudo erotico dentro do ambiente virtual tornava o servi¢co pouco
recomendavel para usuérios mais jovens do ponto de vista legal.

Porém o que acredita-se ser o principal fator que limitou o apelo do Second Life,
observada por diversos blogs e reviews de usuarios, era a falta de opcGes de diversdo além de
visitar diferentes locais, que frequentemente séo preenchidos por lojas onde é possivel gastar
dinheiro real, ou seja, falta o elemento de jogo, nesse sentido, a customizacdo dos avatares se
tornou o foco principal dos usuarios, porém, qualquer modificacdo nos personagens exige
pagamento, o que inclui até mesmo a alteracdo de sobrancelhas, que segundo Coutinho (2013),
essa falta de oferta de desafios e recompensas fizeram com que 0s usuarios desistissem
gradativamente da plataforma.

As interacdes que o Second Life ofertava iam desde relacionamentos entre avatares até
0 parto de bebés virtuais, o que levanta questionamentos sobre a liberdade excessiva oferecida
pelo servico, mesmo algumas praticas sendo proibidas, como jogos de azar, injdrias e
difamacdes, por outro lado, salas de sexo entre humanos e animais eram permitidas e até mesmo
consideradas "locais interessantes" para se visitar, muitos usuarios visualizaram no Second Life
uma oportunidade para lucrar, influenciados pelo sucesso de pessoas que compravam e vendiam
terrenos dentro do ambiente virtual, mas, assim como na vida real, projetos ambiciosos
demandam muito tempo para serem realizados no universo virtual desestimulando iniciativas
dessa natureza.

Dessa forma, a interacdo com outros jogadores se limitava basicamente a dialogos e
encenacdo de eventos, como festas e reunides, ndo oferecendo nenhuma progressdo ou
mudangas na aparéncia do avatar sem o pagamento pela customizacéo, aliado a isto, o conceito
inicial de "Segunda Vida" proposto no lancamento do Second Life foi se dissipando, resultando
em um ambiente virtual limitado e narcisista que aliado a falta de processamento grafico e
atualizacdo deste, se tornaram ultrapassados em comparacdo com mundos virtuais mais
recentes, como o de GTA 5.

Apesar de tudo isso, Coutinho (2013) argumenta que curiosamente, 0 motivo culminante

do esquecimento que levou muitas pessoas a abandonarem o Second Life ndo foi apenas s
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atracao por novos jogos com graficos mais bonitos ou cenérios mais amplos e diversas opcoes
de interatividades, recompensas e metas, mas sim a popularizacdo das redes sociais, que
oferecem alternativas mais proximas da realidade e menos baseadas em um modelo ficcional
3D e que aliado a um poderoso algoritmo sempre mostrava 0 que 0S USUArios queriam ver.

As redes sociais surgiram apos o Second Life e herdaram uma parcela significativa de
sua audiéncia, oferecendo novas possibilidades de socializagdo no ambiente virtual, em
comparacdo, em 2013, a quantidade de pessoas que utilizavam o Second Life registrou uma
média de apenas 15 mil logins diérios, enquanto o Facebook possuia 500 milhdes de logins
dirios.

Na tentativa de revitalizar seu antigo charme e recuperar seu status de futuro da web, o
Second Life buscou integracdo com redes sociais, como o Facebook, e a utilizacdo de
tecnologias de realidade virtual, como o Oculus Rift, a fim de proporcionar uma experiéncia
ainda mais imersiva no mundo virtual.

Diante dessas inovacdes e atualizacdes, o Second Life passou a enfrentar desafios para
reconquistar seu publico e superar as limitacdes que o levaram ao seu declinio, enquanto isso,
ele continua sendo um mundo virtual que atrai uma pequena parcela de jogadores, caracterizado
por uma comunidade de “residentes” engajados em uma experiéncia escapista e singular, ja
que, este mundo virtual se tornou uma “balada estranha”, com lolitas lobisomens e minotauros
bombados.

Segundo, Schulze (2019) ao longo de seus mais de 15 anos de existéncia, o simulador
Second Life passou por diversas atualizagcdes, que trouxeram melhorias visuais e de
desempenho, a versdo de 2019 passou a apresentar graficos aprimorados, com efeitos de
iluminacdo mais realistas e modelos de personagens mais detalhados e animados, a Linden Lab,
desenvolvedora do jogo, investiu significativamente para otimizar a velocidade e tornar a
experiéncia mais fluida, resultando em um carregamento mais rapido dos avatares virtuais, essa
atualizacdo do Second Life rivaliza com outros simuladores sociais, como o The Sims da EA,
em termos de qualidade visual.

Com a integracdo com o Facebook permitindo aos jogadores compartilhar suas fotos e
conquistas diretamente na rede social, tornando a experiéncia do Second Life mais conectada
com a vida real, o jogo adicionou suporte aos 6culos de realidade virtual da Oculus, que
proporcionou aos jogadores uma experiéncia imersiva ao explorar o mundo virtual, essa

integracdo com a realidade virtual passou a permitir que o0s avatares seguissem 0s movimentos
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da cabeca do jogador, aumentando ainda mais a sensacdo de realismo, expandindo as
possibilidades de mergulho na vida virtual para aqueles que podiam investir em equipamentos
de realidade virtual.

Como se ndo bastasse a sua luta para reconquistar o seu publico e espago no mercado,
Schulze (2019) aponta que no &mbito econdmico, o Second Life comecgou a enfrentar desafios
legais relacionados ao seu sistema de microtransagdes e ao conteido adulto presente no jogo.
Para regularizar as atividades financeiras dentro do jogo, o governo norte-americano impds
restricdes as transacdes de apostas e jogos de azar, que acabou reverberando e afetando a
economia virtual e reduzindo os rendimentos do jogo, a Linden Lab implementou medidas para
combater golpes e empresas fraudulentas, proibindo pagamentos ndo regulamentados por
depdsitos bancarios, visando proporcionar ao ambiente do Second Life mais seguro para 0s
jogadores.

Em resumo, o Second Life passou por diversas atualizagdes ao longo dos anos,
melhorando sua aparéncia visual, desempenho e integracdo com tecnologias como a Realidade
Virtual, desafios legais, competicdo com redes sociais, introducdo do Sansar e do sistema
Animesh que permitiam mais customizacdes, no fim, a queda de popularidade do jogo era
inevitavel, uma vez que os jogadores continuavam sem saber o que fazer e pelo o que se

desafiar.

Decentraland

Gusson (2021) argumenta que desde o anuncio da mudanca de nome do Facebook para
Meta, houve um crescimento significativo no valor e na popularidade das plataformas de
criptomoedas voltadas para o setor do metaverso, uma dessas plataformas que se destacou nesse
contexto é a Decentraland, que é pioneira na integracdo de elementos como metaverso, avatares,
tokens ndo fungiveis (NFTs), play-to-earn e criptomoedas.

A Decentraland € um mundo virtual criado no Ethereum (ETH) em 2015 pelos
argentinos Ari Meilich e Esteban Ordano, inicialmente, a plataforma funcionava como uma
grade pixelizada que alocava pixels aos usuéarios através de um algoritmo de proof-of-work, no
entanto, em 2017, o projeto evoluiu e langou uma organizacdo autbnoma descentralizada
(DAO), transferindo a gestdo do projeto para 0s proprios usuarios.

A economia do Decentraland utiliza dois tokens principais: LAND e MANA, o token

LAND é utilizado para adquirir terrenos e empreendimentos virtuais dentro do metaverso,
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enquanto o token MANA ¢é a moeda nativa utilizada para pagamentos e interagdes dentro da
plataforma, os terrenos no Decentraland podem ser comprados, vendidos e personalizados pelos
usuarios, que tém liberdade para inovar e criar diferentes experiéncias dentro do mundo virtual.

Para acessar e viver uma vida virtual no Decentraland, os usuérios precisam ter um
computador com Windows ou macOS, além de utilizar um dos navegadores suportados, como
Chrome, Brave ou Firefox, também é necessario ter uma carteira digital, como MetaMask, para
vincular a plataforma e armazenar os tokens utilizados no jogo, existem diferentes versdes do
jogo, incluindo a versdo completa, onde os usuarios podem explorar o mundo virtual, interagir
com outros jogadores e participar de eventos, e a versao Explorer, que oferece uma experiéncia
mais basica, com funcionalidades limitadas.

Embora o Decentraland ndo seja uma plataforma "play-to-earn" por natureza, segundo
Gusson (2021), existem diversas maneiras de ganhar dinheiro dentro do metaverso, 0s usuarios
podem valorizar seus terrenos, vender itens e coleciondveis digitais no Decentraland
Marketplace, participar de jogos de cassino para ganhar tokens e até mesmo encontrar
oportunidades de trabalho remunerado no mundo virtual.

Com isso, o mercado imobiliario virtual passa a sinalizar crescimento, tanto que uma
discussdo na SEC e diversas imposi¢Ges do governo dos EUA passam a vir a tona em 2023,
trazendo ainda mais visibilidade para o0 mercado, que impulsionado pela escassez de terrenos,
e as possibilidades de lucro continuam a se expandir a medida que a plataforma se desenvolve.

O continuo crescimento e popularidade do Decentraland, a plataforma tem atraido cada
vez mais atencdo e investimentos, diversas empresas e individuos buscaram aproveitar as
oportunidades oferecidas pelo metaverso para expandir seus negocios e explorar novas formas
de interacdo virtual, um exemplo notavel € a empresa Decentral Games, que construiu um
cassino virtual dentro do Decentraland

Os jogadores podem desfrutar de uma variedade de jogos de cassino e, assim como no
mundo real, tém a chance de ganhar dinheiro real através de suas apostas, isso tem gerado um
novo mercado e uma fonte de renda para os jogadores habilidosos e estratégicos, além disso,
empresas renomadas como a Sotheby's, uma das maiores casas de leildes do mundo,
reconheceram o potencial do metaverso e estabeleceram sua presenca no Decentraland.

A Sotheby's criou uma réplica digital de sua sede em New Bond Street, onde realiza
leilBes virtuais de arte e outros itens colecionaveis. 1sso permite que pessoas de todo 0 mundo

participem de leildes exclusivos e adquiram obras de arte digitais valiosas, outro exemplo
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interessante é a Republic Realm, que adquiriu um grande ndmero de terrenos no Decentraland
e planeja transforméa-los em um distrito comercial virtual chamado Metajuku, essa iniciativa
demonstra o potencial de negdcios e empreendedorismo dentro do metaverso, onde empresas
podem criar e gerenciar espacos virtuais para fins comerciais, oferecendo produtos e servicos
exclusivos aos usuarios.

No entanto, Gusson (2021) destaca que o Decentraland ndo se limita apenas a
oportunidades de ganhar dinheiro, 0 metaverso também oferece um espaco para socializacéo,
expressao criativa e entretenimento onde os usuarios podem interagir com outros jogadores,
participar de eventos sociais, explorar diferentes ambientes e experimentar experiéncias unicas
criadas pela comunidade.

Quamrby (2022), aponta que com o avanco da tecnologia e a crescente ado¢do do
metaverso, é provavel que o Decentraland e outras plataformas semelhantes continuem a
evoluir e oferecer novas possibilidades aos usuarios, a medida que mais pessoas se familiarizam
e se engajam nesse ambiente virtual, o potencial de ganhos financeiros e experiéncias
emocionantes so tende a aumentar.

E importante mencionar que, como em qualquer investimento financeiro ou participacéo
em jogos online, os usuarios devem estar cientes dos riscos envolvidos e tomar as devidas
precaucOes, uma vez que a volatilidade das criptomoedas, a seguranca da plataforma e a
protecdo dos dados pessoais sdo aspectos importantes a serem considerados ao se envolver com
0 metaverso e suas atividades econémicas.

Resumindo, o Decentraland representa um exemplo concreto do poder e do potencial
do metaverso como uma nova fronteira digital, com sua economia baseada em criptomoedas, a
plataforma oferece oportunidades de negdcios, entretenimento e interacdo social, abrindo
caminho para uma experiéncia virtual envolvente e inovadora.

Em 2022, de acordo com a empresa e consultoria DappRadar que monitora 0 mercado
de Web3 em geral apontou que Decentraland tinha apenas 38 usuérios ativos diariamente,
enquanto a propria empresa divulgava cerca de 6 a 8 mil usuarios totais, de qualquer forma a
empresa estava avaliada em R$7 Bilhdes.

Ja em maio de 2023, segundo Matos (2023), o jogo passou a oferecer uma nova
modalidade de interatividade que se assemelha aos jogos de MMOs (Massive Multiplayer On

Line), demonstrando que, & medida que a adogdo do metaverso continua a crescer, 0 mercado
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observa como essas plataformas estdo moldando o futuro da interagdo humana e da economia

digital.

The sandbox

O The Sandbox, segundo Vieira (2022), € um vasto mundo virtual no metaverso onde
0S usuarios podem criar suas proprias terras, ativos e jogos, semelhante ao Minecraft, o The
Sandbox apresenta graficos baseados em voxel, que envolvem a construcdo de objetos 3D a
partir de blocos, assemelhando-se a esculturas de Lego com uma aparéncia pixelizada e em
grade, mas ao contrario do Minecraft, o mundo criado no The Sandbox pertence inteiramente
ao usuario, eles tém total propriedade de tudo o que criam ou produzem no jogo, com direitos
legais garantidos por transacdes em blockchain.

Em contraste, jogos como o Minecraft armazenam o mundo criado nos servidores dos
desenvolvedores e podem ser excluidos a qualquer momento, enquanto os jogos baseados em
blockchain evitam isso.

Segundo o autor, ele ressalta que o jogo introduz quatro tipos de tokens:

SAND: A moeda nativa do jogo, que permite aos usuarios comprar ativos, participar de
jogos e se envolver no sistema de governanca do The Sandbox.

LANDs: Terras virtuais dentro do mundo do The Sandbox, permitindo aos usuarios
participar do sistema de governanca do jogo.

ASSETSs: Personagens e objetos criados para uso em jogos.

GAMEs: Jogos desenvolvidos pelos usuarios para serem hospedados em suas LANDs.
Os criadores podem monetizar seus jogos ou vender ASSETs para ganhar dinheiro, o
funcionamento acompanha a seguinte l6gica, quando um usuério envia um ASSET para 0
mercado do jogo, ele se tornaum NFT de propriedade do criador e pode ser vendido para outros
jogadores, ndo € necessario possuir terras no jogo para vender ASSETs e como jogador, é
possivel ganhar SAND como recompensas por conquistas nos jogos.

No entanto, é importante observar que o The Sandbox ainda estd em desenvolvimento,
tanto pelos desenvolvedores quanto pelos usuérios que criam contetdo, como resultado,
algumas das funcionalidades podem ficar indisponiveis, outros usuarios ndo podem pagar para
jogar seus jogos ou ganhar SAND por conquistas no jogo, no entanto, € comum encontrar
usuarios que enxergam o The Sandbox como uma oportunidade de investimento devido ao seu

potencial de crescimento futuro, que promete poder ser possivel alugar painéis de publicidade
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em suas terras para marcas se anunciarem no mundo virtual do The Sandbox dentro do
metaverso.

O The Sandbox oferece trés ferramentas de criacdo de conteudo:

1.  VoxEdit: Usado para criar ASSETs usando Arte Voxel. Usuarios habilidosos nessa

ferramenta podem criar ativos para vender no mercado do The Sandbox.

2. Game Maker: Permite que os usudrios criem seus proprios jogos. Usudrios

habilidosos podem cobrar de outros o acesso aos seus jogos.

3. Marketplace: A plataforma onde os usudrios podem vender seus ASSETs para

outros usuarios.

O mapa da plataforma representa o0 mundo virtual inteiro no metaverso, indicando os
principais criadores de conteudo e suas terras, sendo que algumas terras apresentam jogos,
enquanto outras sao ambientes interativos para exploragdao, o mapa ¢ composto por secoes
quadradas menores, cada uma correspondendo a uma parte de terra chamada LAND.

Desta forma, os usuarios podem possuir um unico LAND ou maultiplos deles para
expandir seu dominio e representatividade no jogo. Os LANDs no The Sandbox sdo limitados
em quantidade, o que significa que sua disponibilidade ¢ escassa, criando um mercado de terras
virtuais, onde os usuarios podem comprar, vender e trocar LANDs entre si em um sentimento
de escassez.

O valor de um LAND pode variar dependendo de sua localizagdo, recursos naturais
disponiveis, proximidade de pontos de interesse e popularidade entre os jogadores, alguns
LANDs podem se tornar areas de destaque dentro do metaverso, atraindo um grande niimero
de visitantes e investidores, fazendo com que se valorize ainda mais.

Além disso, Vieira (2022) aponta que o The Sandbox também incentiva a colaboracdo
entre os usuarios, os jogadores podem se unir para formar comunidades, compartilhar recursos
e criar projetos conjuntos, essa interacao social € um dos principais aspectos do jogo e promove
o crescimento e a diversidade do metaverso. Com o crescimento do interesse pelo metaverso e
pela economia virtual, o The Sandbox est4 se tornando um dos principais protagonistas nesse
cendrio, oferecendo uma plataforma acessivel e intuitiva para que os jogadores se envolvam na
criagdo de contetido e na participagdo ativa na economia do jogo.

Outro ponto interessante sobre o The Sandbox, ¢ que ele tem atraido a atengdo de

desenvolvedores de jogos, artistas € marcas que desejam explorar as possibilidades do
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metaverso, estes, podem criar experiéncias imersivas, langar produtos exclusivos e interagir
diretamente com sua base de fas e clientes.

Através de parcerias estratégicas e colaboragdes, o The Sandbox estd expandindo seu
ecossistema e atraindo mais usudrios, a equipe por trds do jogo se demonstra estar
constantemente trabalhando no aprimoramento da plataforma, introduzindo novos recursos e
atraindo investimentos para impulsionar o desenvolvimento continuo do metaverso,
demonstrando assim, um continuagao na plataforma o que se demonstra importante tanto para
0s usudrios que visam investimentos de longo prazo e jogadores que investem seus recursos
para se diferenciar na sua comunidade.

Vieira (2022) entende que, para muitos entusiastas do metaverso ¢ da economia virtual,
o The Sandbox representa uma nova forma emocionante de interagir com jogos, criar contetido
e participar de uma comunidade global, com uma natureza descentralizada e capacidade de dar
aos jogadores o controle total sobre seus ativos digitais, o The Sandbox estd moldando o futuro
dos jogos e abrindo caminho para um novo paradigma de experiéncias virtuais, em 2022 a
empresa estava avaliada em mais de R$20 Bilhoes com mais de R$300 Milhdes transacionados

diariamente por mais de 2 milhdes de usuarios.

Upland

Segundo Aaron (2023) o setor de jogos NFT Play-to-Earn (P2E) tem ganhado
popularidade significativa desde a sua concepgao e introducdo as comunidades de entusiastas
de criptomoedas e NFT em todo o mundo, o Upland, se demonstra ser um dos jogos mais
conhecidos nesse género, no formato de P2E baseado no metaverso que se concentra em NFTs
de propriedades digitais.

Os jogadores podem comprar terrenos digitais que estdo situados em um equivalente
virtual do mundo real, uma das caracteristicas mais notaveis do Upland ¢ que ele permite
explorar ambientes do mundo real dentro do jogo, com os edificios € pontos de interesse
correspondentes a cidades reais, como Sao Francisco, Rio de Janeiro e etc, além disso, os
jogadores podem adquirir pontos de referéncia famosos, como a Ponte Golden Gate ou o Cristo
Redentor usando o token nativo do jogo, o UPX.

O UPX ¢ a moeda nativa do jogo e desempenha um papel crucial no Upland, diferente
de muitas criptomoedas, o UPX ndo pode ser negociado em plataformas de cambio, podendo

ser adquirido diretamente na loja oficial do jogo, ele é usado para comprar propriedades e
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também ¢ gerado passivamente quando se possui propriedades no jogo, contribuindo para a
economia do Upland.

As propriedades adquiridas no Upland sdo registradas na blockchain EOS,
transformando-as em NFTs ap6s ultrapassar um determinado valor em UPX, isso adiciona um
elemento competitivo ao jogo, ja que os jogadores podem adquirir propriedades que sdo ou
foram de propriedade de pessoas famosas, ja que o registro na blockchain garante a prova de
propriedade de ativos no longo prazo.

Embora a mecanica P2E seja indireta no Upland , Aaron (2023) indica que os jogadores
podem trocar propriedades por moeda fiduciaria com outros jogadores, ao comprar
propriedades, os jogadores geram UPX passivamente, o que lhes permite adquirir mais
propriedades e aumentar seus ganhos, com uma comunidade ativa, Upland recebe amplo
suporte dos jogadores podendo entender o que os jogadores mais desejam, com videos e
analises, reviews e lives no YouTube e TwitchTV, os jogadores demonstram o interesse ¢ a
popularidade crescente do jogo, além disso, a equipe de desenvolvimento do Upland continua
atualizando o jogo, buscando manter uma comunica¢do constante com a comunidade, o que
demonstra contribuir para um ecossistema vibrante.

O Upland ¢ especialmente atraente para colecionadores, pois oferece uma variedade de
propriedades digitais que podem ser adquiridas, trocadas e colecionadas, 0 jogo possui um
sistema de conquistas que permite aos jogadores aumentar sua geragao passiva de UPX token
a medida que avangam no jogo e adquirem mais propriedades.

Em 2022, um dos seus langamentos, a Upland ofereceu diversos terrenos que remetiam
ao mapa da cidade do Rio de Janeiro pelo valor de R$250,00 cada um deles, durante a semana,
mais de 50 mil terrenos ja haviam sido vendidos, com um pico de mais de 50 vendas por
segundo, dessa forma a comunidade se demonstra ser um dos componentes essenciais do
sucesso do Upland, pois, promove a interagdo social, o compartilhamento de estratégias e dicas
entre os jogadores e o proprio crescimento do jogo.

Resumindo, Aaron (2023) explica que o Upland tem ganhado popularidade e se
estabelecido como um dos principais jogos P2E baseados em NFTs de propriedades digitais,
com um modelo inovador, combinando a exploragdo do mundo real, a geragao passiva de UPX
e a oportunidade de ganhos financeiros, que atraem jogadores e colecionadores em busca de

uma experiéncia Uinica no metaverso.

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiania (GO), v. 1, n. 3, set./dez., p. 187-213, ISSN: 2965-2758, 2023
d



W&m Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

= ROSSETTI, Rafael Diogo; GATTI, Daniel Couto.

Metaverso
Depois de ter observado alguns dos principais competidores do metaverso, entende-se
que ¢ importante refletir mais sobre os aspectos que permitem essa nova interagao social, do

qual, o Second Life, ndo pode desfrutar, mas considerando o que Sarvari (2008) previu:

Em cinco anos, € provavel que a interface dominante da internet seja o
metaverso, um termo usado para descrever jogos multiplayer interativos como
Second Life. Nestes novos ciberespacos, as empresas nao terdo sites, mas sim
lojas virtuais onde os avatares de seus clientes poderdo navegar e conversar
com assistentes antes de experimentar e eventualmente comprar aquele
vestido, camiseta ou gravata (SARVARI, 2008. p. 37).

Sarvari (2008) teve um vislumbre do futuro, enquanto se vislumbrava com as
possibilidades que Second Life poderia fornecer, segundo Belk (2022) as licdes do Second Life
estdo presentes até hoje, e com isso, entende-se que apesar de ter sido apropriado pela empresa
Meta, 0 Metaverso é um conceito que a muito tempo vem sendo idealizado e agora esta se
tornando cada vez mais relevante no mundo digital, sendo reconhecido como um espago virtual
compartilhado onde os usuérios podem interagir entre si e com o ambiente virtual de maneira
imersiva e em tempo real.

Entretanto, em uma pesquisa histérica podemos encontrar que o termo "metaverso”
surgiu em 1984, mas sua abordagem difere do entendimento atual, ele foi cunhado pelo escritor
Neal Stephenson, autor de Snow Crash em 1992 onde inseriu 0 termo na cultura pop de um
ecossistema decentralizado do qual ndo tinha sido controlado pelas Big Techs em um universo
Cyber Punk.

Mas hoje, segundo Schlemmer e Backes (2008), é contextualizado atraves de um
paralelo com situacGes sociais conhecidas, onde diferentes mundos paralelos séo criados e se
distinguem através de suas proprias regras e culturas, esses mundos paralelos ndo tém o objetivo
de substituir outros espacos, mas de coexistir nas relagdes humanas. As autoras exemplificam
esses mundos paralelos, citando exemplos como areas urbanas com diferentes condicGes
socioeconémicas coexistindo na mesma cidade, ou grupos religiosos que se organizam com
base em doutrinas especificas, entretanto, elas afirmam que atualmente estamos presenciando
a criacdo de mundos paralelos baseados em bits e pixels, ou seja, mundos virtuais que habitam
o ciberespaco e sao possiveis gracas ao desenvolvimento da internet, sendo construido por meio

de tecnologias digitais virtuais (TDVs). Elas definem o metaverso como os mundos paralelos
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contemporaneos que se desenvolvem no ciberespaco e se traduzem em Mundos Digitais
Virtuais em 3D (MDV3D), sendo configurados por meio de técnicas de computacdo grafica e
sdo caracterizados pela capacidade de se transformarem em tempo real enquanto 0s usuarios
interagem com eles.

No MDV3D, a interacdo é possibilitada pelo uso de avatares, que so representacoes
gréaficas dos sujeitos participantes do mundo virtual, os avatares permitem que 0s sujeitos ajam
e interajam no MDV 3D, tanto fisicamente (caminhando, correndo, pulando, voando, nadando,
etc) quanto por meio de comunicacéo oral, escrita e gestual, sendo capazes inclusive de retratar
graficamente conhecimentos e sentimentos. As autoras mencionam que as primeiras
manifestacdes de vidas virtuais surgiram nos anos 1970, com jogos online, e se intensificaram
em 1996 com os Tamagotchis, conhecidos como bichinhos virtuais. Na época, surgiram
preocupacOes sobre os efeitos dessas vidas virtuais no desenvolvimento de criangas e
adolescentes e sobre a possibilidade de confundirem o mundo real com o virtual. Elas também
mencionam pesquisas realizadas pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) e no
contexto brasileiro, desde 1998, que visam estudar como as novas tecnologias permitem formas
diferentes de pensar, aprender e criar, oferecendo referéncias tedricas que ajudam a
compreender as potencialidades do uso de tecnologia em MDV3D, sob uma abordagem
interacionista/construtivista/sistémica da educacéo.

Com isso, as autoras argumentam que, ancorado nas ideias de Piaget, a aprendizagem
ocorre por meio da interacéo dos sujeitos com o objeto a ser conhecido/estudado, e os MDV3D,
com sua capacidade de interacdo, contribuem para esse processo de ensino e aprendizagem,
portanto, 0 MDV3D é uma novidade, mas ndo necessariamente uma inovacdo no contexto
educacional, podendo trazer muitos beneficios na aprendizagem humana.

De acordo com Speicher (2019) e Hardawar (2021) compreender o metaverso do ponto
de vista técnico e tecnoldgico, é importante abordar varios topicos relacionados a ele,
inicialmente, em uma visdo geral dos elementos que compdem o metaverso, se torna importante
ressaltar que o metaverso em si, ainda estd em constante evolucéo e que novas tecnologias e
conceitos podem surgir para aprimorar essa experiéncia virtual compartilhada.

Com isso, o potencial do metaverso é vasto, e seu impacto na sociedade, economia e
cultura continua a ser explorado e descoberto, frequentemente associado ao conceito de Web
3.0, que representa a proxima evolucdo da Internet, busca oferecer uma experiéncia mais

interativa, personalizada e descentralizada aos usuarios, no metaverso, 0s usuarios podem
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explorar, interagir e criar conteddo em um ambiente virtual tridimensional, indo além das
limitacGes dos websites tradicionais.

De acordo com Kog¢ (2023) tecnologia blockchain € a base que sustenta muitas
aplicacdes no metaverso, ela € um sistema descentralizado de registro e validacéo de transacGes
que permite a criacdo de contratos inteligentes, no contexto do metaverso, a blockchain oferece
seguranca, transparéncia e propriedade digital dos ativos, como terrenos virtuais, itens
colecionaveis e criptomoedas.

Por sua vez, Belk (2022) demonstra que 0 metaverso une muitas questfes e é necessario
investigar essas questdes tedricas de forma mais aprofundada, sendo til considerar o ambiente
digital desses mundos interligados de criptomoedas, jogos, colecionaveis, arte, esportes e
investimentos. Criptomoedas sdo moedas digitais que podem ser usadas como meio de troca no
metaverso, elas sdo baseadas em criptografia e funcionam em sistemas descentralizados, como
a blockchain, onde s&o feito os seus registros de criacdo e transacao.

As criptomoedas podem ser utilizadas para comprar e vender bens digitais, participar de
economias virtuais e realizar transacdes dentro do metaverso, em 2023, a Binance, uma das
maiores corretoras do mundo de negociacdo de cripto moeda langou o seu cartdo de crédito,
permitindo com que usuarios do Brasil e do mundo pudessem utilizar esses recursos digitais
para a compra de bens fisicos e do cotidiano.

Koc¢ (2023) demonstra que outro elemento importante e que tem papel crucial no
Metaverso, sdo 0os NFTs (Non-Fungible Tokens), estes sdo tokens Unicos que representam a
propriedade de um ativo digital especifico, como obras de arte, videos, musicas, entre outros,
com isso, os NFTs tém um papel fundamental, pois permitem a autenticidade e a propriedade
exclusiva de bens digitais, podendo ser comprados, vendidos e negociados, trazendo valor e
escassez para esses ativos digitais.

Além disso, no metaverso, os usuarios podem desenvolver com ou sem a ajuda NFTSs,
0S Sseus respectivos avatares, que séo representacées virtuais de si mesmo, eles permitem que
0s usuarios personalizem sua aparéncia, expressdes e interajam com outros avatares e ambientes
virtuais, os avatares podem ser controlados pelos usuarios por meio de dispositivos de entrada,
como teclado, mouse, controle ou movimentos corporais em VR, eles sdo uma extensdo dos
usuarios no metaverso, permitindo a expressdo individual e a participacdo em experiéncias

sociais e virtuais.
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Se toda essa estruturada foi desenvolvida, oferecida e utilizada pelos usuérios do
Metaverso, 0 seu acesso e a velocidade com que se faz se tornam igualmente relevante, sendo
assim, pode-se afirmar que a velocidade da internet € um fator crucial para a experiéncia no
metaverso, uma conexao rapida e estavel é essencial para permitir a interacdo em tempo real, a
renderizacdo de ambientes virtuais complexos e a transmissao de dados de forma eficiente.

Benhaddi (2017) aponta que a medida que a tecnologia se desenvolve, a demanda por
uma internet rapida e confiavel se torna cada vez mais importante, com o0 Metaverso néo seria
diferente, que aliado com a comodidade dos dispositivos moveis, a disponibilizacdo do 5G
promete ser um dos pontos mais viabilizadores desta interacéao.

Vale lembrar que em 2003, quando o Second Life lancado, a velocidade méxima
ofertada era de aproximadamente 50Mbps (Cinquenta Megabytes por segundo) e em 2023,
vinte anos depois essa velocidade podia ultrapassar 9Gbps (Nove Gigabytes por segundo) mais
de 180 vezes mais rapida do que o periodo anterior.

Mystakidis (2022) aponta que com tudo isso a disposi¢do o usuério também precisa se
preparar e fazer a sua parte, ou seja, para acessar 0 metaverso de maneira imersiva, Sao
necessarios equipamentos adequados, como computadores potentes, headsets de realidade
virtual (VR), como o Oculus Quest da propria Meta ou 6culos de realidade aumentada (AR),
como o Apple Vision que foi langado em 2023, esses dispositivos permitem que 0S USUArios
mergulhem no ambiente virtual, interajam com outros usuarios e experimentem o metaverso de
forma mais envolvente.

Mystakidis (2022) comenta que, muitas pessoas confundem o que € Realidade
Aumentada e o que é Realidade Virtual, a realidade aumentada (AR) é uma tecnologia que
sobreposta elementos virtuais ao mundo real, no contexto do metaverso, a AR pode ser utilizada
para projetar elementos digitais interativos em ambientes fisicos, permitindo uma integracdo
entre o mundo real e o virtual, por exemplo, os usuarios podem visualizar informacdes, objetos
ou avatares virtuais em seu ambiente real por meio de dispositivos como smartphones ou 6culos
de AR.

Ja a realidade virtual (VR), € uma tecnologia que cria um ambiente virtual
completamente imersivo, no qual os usuarios podem interagir de forma tridimensional, no
metaverso, 0s usuarios podem explorar ambientes virtuais detalhados, participar de eventos

sociais, jogar, criar e experimentar experiéncias imersivas por meio de headsets de VR,
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proporcionando uma sensacao de presenca e imersao, ampliando as possibilidades de interagcdo
No metaverso.

Por fim, mas ndo menos importante, entre 2022 ¢ 2023 uma tecnologia em questdao
ganhou notoriedade e ocupou por um longo tempo o interesse de todos, fazendo com que o
conceito de Metaverso pudesse ser percebido como esquecido, entretanto, se tratava apenas de
mais uma tecnologia que seria imprescindivel para a continuacao e desenvolvimento do
Metaverso, essa tecnologia ¢ a Inteligéncia Artificial Generativa, como o Chat GPT e
Midjourney por exemplo.

A inteligéncia artificial (IA) desempenha um papel importante no metaverso, ela pode
ser usada para criar ambientes virtuais dindmicos e reativos, personalizar experiéncias de
usuario, aprimorar a interagdo com avatares ¢ NPCs (personagens ndo jogaveis) e fornece
recursos de automagdo e assisténcia virtual, a IA contribui para tornar o metaverso mais
inteligente, adaptavel e envolvente, sem contar na possibilidade de aceleragdo do
desenvolvimento do mesmo, assim como no de diversas outras tecnologias.

Sendo assim, percebe-se que o Second Life pode ser considerado um dos percursores
do que mais tarde seria 0 Metaverso, mas a sua falta de jogabilidade, conexdo com a legislagao
e tecnologia existente na época impediram de se tornar uma plataforma robusta e valorizada no
mercado, pois, diferentemente de Upland, The Sandbox e Decentraland, uma série de
tecnologias satélites e interconectadas permitem ao usudrio uma imersdo totalmente
diferenciada e muito mais conectada com o mundo real. Sendo assim, de forma mais detalhada
pode-se entender melhor cada uma destas tecnologias relacionadas que permitem e permitirdo

o avanco do Metaverso.

Influéncia social

Ferrari (2018) explica em sua obra Fluido, fluxo qudo frugal ¢ a comunicacdo na
sociedade moderna, a autora aponta que os consumidores ndo se preocupam mais com a
veracidade dos fatos, se contentando praticamente, apenas com o titulo da noticia, deixando-se
levar pelo imaginario conduzido pelas noticias falsas (Fake News). Isso demonstra como as
pessoas da modernidade estdo praticamente desejando algo extraordinario, que foge ao real,
algo que esteja cheio de teorias conspiratorias e segredos escondidos, como se a verdade e a

vida real fossem conceitos ultrapassados, chatos e monotonos.
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Isso demonstra o quao importante e relevante se torna a comunicacao nos dias de hoje,
exercendo uma influéncia cada vez maior com os seus diferentes e diversos meios que sao
apresentados a cada desenvolvimento tecnoldgico, em seu texto a autora cita uma carta que o

proprio Papa Francisco deixou para o Dia Mundial das Comunicagdes Sociais.

No projeto de Deus, a comunicagdo humana é uma modalidade essencial para
viver a comunhdo. Imagem e semelhanca do Criador, 0 ser humano é capaz
de expressar e compartilhar o verdadeiro, 0 bom e o belo. E capaz de narrar a
sua propria experiéncia e o mundo, construindo assim a memoria e a
compreensdo dos acontecimentos. Mas, se orgulhosamente seguir 0 seu
egoismo, o homem pode usar de modo distorcido a prépria faculdade de
comunicar, como o atestam, ja nos primérdios, os episodios biblicos dos
irmdos Caim e Abel e da Torre de Babel (cf. Gn 4, 1-16; 11, 1-9). Sintoma
tipico de tal distorg&o é a alteragdo da verdade, tanto no plano individual como
no coletivo. Se, pelo contrario, se mantiver fiel ao projeto de Deus, a
comunicacao torna-se lugar para exprimir a propria responsabilidade na busca
da verdade e na construcdo do bem (FERRARI, 2018, p. 45).

Apesar de ser apenas um trecho de sua carta cujo objeto de discussdo se destinava a
importancia da relacdo entre a verdade e as fake News, pode-se perceber que, em todas as areas,
o0s principais lideres entendem a importancia da comunicacao e os desafios que 0s seus novos
formatos poderao trazer.

Tracando um paralelo, Spadaro (2013) recorda uma experiéncia pessoal gque teve no
Second Life onde em um determinado momento fez com que seu avatar se ajoelhasse e
comecasse a rezar em uma igreja virtual, relembrando que naquela época, as ruas e pragas do
Second Life estavam cheias de presenca religiosa, onde os avatares buscavam expressar sua
espiritualidade virtualmente.

Spadaro (2013), autor do livro “Caminhar juntos no metaverso: um desafio pastoral “
acredita que com o0 avancgo e aprimoramento do metaverso, esse ambiente virtual ganhou ainda
mais destaque, visto que eventos como a pandemia do coronavirus e 0S investimentos
anunciados pelo Facebook, Microsoft e Apple conduzem um novo formato de comunicagéo,
compreendendo a midiatizacdo como um processo de transformagfes comunicacionais e
socioculturais, se apresentando como um desafio e uma possibilidade para a Igreja evangelizar,
ou seja, tornar o reino de Deus presente no mundo virtual.

Nesse contexto, a igreja pode explorar o metaverso como uma plataforma para alcancar

e envolver pessoas de maneiras inovadoras, levando a mensagem religiosa e promovendo a
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espiritualidade no metaverso, sendo assim, a igreja tem a oportunidade de se adaptar aos novos
meios de comunicacgéo e alcancar um publico mais amplo. No entanto, é importante lembrar
que a presenca da igreja, assim como de outras instituicdes privadas, empresariais e politicas
no metaverso devem ser guiada por valores auténticos e uma compreensdo clara de seu
proposito.

A igreja deve oferecer uma experiéncia significativa e auténtica no ambiente virtual,
focando na construcdo de relacionamentos genuinos e na promocdo de valores espirituais
positivos, oferecendo uma nova fronteira para a evangelizacdo e a presencga religiosa,
permitindo que a igreja se conecte com as pessoas de maneiras que antes ndo eram possiveis. E
um desafio e uma oportunidade para a igreja, empresas e entidades de expandir sua missédo e
adaptar-se as mudancas sociais e tecnoldgicas, compartilhando a mensagem de seus propésitos
em um ambiente virtual em constante evolucéo, seja a mensagem de Deus, ou a de um produto
novo de uma empresa.

Com essas novas percepcoes, vale retornar para Ferrari e Porto (2018) em um momento
que discutem sobre o design de novas experiéncias que 0s produtos mais sofisticados e
inovadores podem oferecer para os individuos que vao passar a utiliza-los, com isso, explicam
que o Hololens, aparelho de Realidade Mista da Microsoft, explora um novo formato de
comunicagdo, o “Fluent Design”, ao qual se concebe sob um conjunto de praticas de design que
servem para projetar interfaces madveis, areas de trabalho e novas formas de se relacionar com
o mundo, através de comandos de voz, gestos, inteligéncia artificial, realidade aumentada e
elementos hologréficos.

O interessante é que, apesar de ter sido concebido em sua primeira versao em 2016, na
versdo da sua concorrente, a Apple, outra gigante do setor, em 2023 com o langcamento do Apple
Vision, este conjunto de praticas se manteve, como se fosse introjetado culturalmente e ja
fizesse parte do processo da comunicagdo humana, dando um novo formato de interacéo e
relacionamento para a modernidade através do desenvolvimento tecnoldgico.

O desenvolvimento tecnolégico e a modernidade promovem uma série de elementos
que aparentemente promovem a eficiéncia das nossas comunicagfes, desenvolvimento de
tarefas no trabalho, interacdes humanas, culturais, sociais e com isso uma reducdo no tempo
necessario para a execucdo destes. Rosa (2019) discuti essa logica definindo-a como
“aceleragdo”, segundo o autor, demonstra como a crescente aceleragdo do tempo na sociedade

moderna afeta nossa relacdo com o mundo e com nds mesmos.
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Rosa (2019) argumenta que a aceleracdo se tornou uma caracteristica fundamental da

modernidade, resultando em mudangas profundas em varias esferas da vida, como trabalho,

tecnologia, cultura, politica e meio ambiente. Esse ritmo acelerado da vida moderna pode ser

benéfico de um lado, mas a0 mesmo tempo, pode levar o ser humano ao esgotamento, alienacéo

e perda de sentido, com isso, ele aponta trés dimensfes béasicas da aceleracdo na sociedade

moderna:

1.

3.

Aceleragao técnica: Que se refere a rapidez com que as tecnologias avangam e se tornam
obsoletas, a necessidade da constante inovagao e atualizacao tecnoldgica impdem um
ritmo acelerado as mudangas e exigem que as pessoas se adaptem rapidamente a novas
formas de comunicacgdo, produ¢do e consumo, dessa forma, a aceleragdo técnica afeta a
maneira como trabalhamos, nos comunicamos, nos relacionamos e vivemos nossas
vidas didrias.

Aceleragdo social: Diz respeito a pressdo e a expectativa social por maior eficiéncia,
produtividade e velocidade em todas as areas da vida, essa busca por eficiéncia e
produtividade impde um ritmo acelerado nas atividades profissionais, na educagao, nas
relagdes interpessoais e nas atividades de lazer, fazendo com que as pessoas entendam
as demandas sociais como uma por uma resposta rapida e imediata que podem leva-las
ao sentimento de dever cumprido, mas que na verdade, as fazem se sentirem
constantemente pressionadas pelo tempo, levando ao estresse e a sobrecarga.
Aceleracdo subjetiva: Refere-se a percepcdo individual do tempo como passando cada
vez mais rapido, com demandas externas por velocidade que aumentam rotineiramente,
as pessoas sentem uma sensacdo de falta de tempo e uma pressdo constante para
acompanhar o ritmo acelerado da sociedade. Essa dimensao da aceleracdo subjetiva
afeta a experiéncia individual do tempo e pode levar a uma sensagdo de ansiedade, falta
de controle e perda de conexdo com o presente.

Essas trés dimensGes da aceleracdo estdo interconectadas e reforcam umas as outras

criando um ‘“circulo aceleratério”, comegando com a aceleracdo técnica, que envolve o

desenvolvimento e a disseminacdo acelerada de novas tecnologias, promovendo assim as

inovagdes tecnoldgicas, que por sua vez, levam a uma maior aceleracio social. A medida que

as expectativas e as demandas por eficiéncia e produtividade aumentam, a pressdo para se

adaptar ao ritmo acelerado resultante da aceleragéo social gera uma sensagédo de falta de tempo

e a necessidade de se mover mais rapidamente, ocasionando o fechamento do circulo.
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Desta forma, o ciclo se reinicia, com uma nova aceleragao técnica que busca uma outra
solucéo que seja capaz de ofertar uma economia de tempo para determinadas atividades, e que
automaticamente, afeta diversos aspectos da vida moderna criando novos desafios, beneficios
e problematizagdes.

No contexto da aceleracdo, pode-se entender que o Metaverso representa uma
intensificacdo da experiéncia humana, permitindo que multiplas atividades ocorram
simultaneamente e em ritmo acelerado, que atraveés dos avatares, permitem com que 0S
individuos possam realizar diversas tarefas e interacGes de forma rapida e eficiente, eliminando
as restricdes de tempo e espaco que existem no mundo fisico.

No entanto, 0 metaverso também pode ser visto como uma manifestacdo da alienacdo e
da perda de sentido decorrentes da aceleracéo, ja que a medida que, nos envolvemos cada vez
mais nesse ambiente digital, corremos o risco de nos desconectar das experiéncias reais, das
relagbes humanas auténticas e do mundo natural, criando um desejo que busca constante
estimulacdo e atividades que podem levar a um esgotamento emocional e a falta de ressonancia
com o0 mundo ao nosso redor.

De certa forma, ao analisar o documentério “O Dilema das Redes”, percebe-se que em
uma escala menor, as redes sociais buscam e proporcionam propositalmente percorrer este
caminho, proporcionando até mesmo uma alteracdo quimica nos organismos das pessoas, ja
que descargas de dopamina, adrenalina e uma série de outros compostos se desencadeiam por
estes sentimentos intensos, gerando assim, uma sociedade emocional e psicologicamente
doente.

Han (2015) aponta que cada uma das épocas é marcada por suas enfermidades
fundamentais e que a do século XXI sdo as doencas neurais, como depressdo, transtorno de
déficit de atencdo, ansiedade, transtorno de personalidade limitrofe, sindrome de burnout e etc.
O autor argumenta ainda que a sociedade descrita por Foucault concebida por estruturas de
hospitais, asilos, presidios, quartéis e fabricas ja ndo existe mais hoje, deixando de ser uma
sociedade disciplinar e passando a ser uma sociedade de desempenho que cada vez mais, se
desvincula do modelo arcaico que possuiam muros delimitando o normal do anormal e que
exerciam um poder negativo sobre a perspectiva da vida das pessoas, dando lugar a um
sentimento de poder ilimitado e extremamente positivista.

Nessa sociedade, o individuo é constantemente impulsionado a produzir e realizar mais,

superando o0s seus limites e sendo produtivo o tempo todo, marcando a sociedade
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contemporanea é pelo excesso de positividade, em que tudo é possivel e as pessoas séo
encorajadas a buscar constantemente o sucesso e a felicidade, no entanto, essa positividade
excessiva também traz consigo a pressdo e a exigéncia de autocontrole.

Han (2015) argumenta que o individuo se torna seu proprio opressor, uma vez que
assume a responsabilidade por sua préopria produtividade e sucesso, internalizando as demandas
da sociedade que se potencializam com a hiperconectividade, desta forma, uma sociedade
pautada em informacéo e cultura digital cria uma nova forma de alienacéo, as redes sociais, e a
sua busca incessante por aprovacao e validacéo online que podem levar o individuo a soliddo e
a superficialidade das relagdes humanas.

Nesse sentido, a discusséo proposta por Rosa (2019) sobre a importancia da ressonancia
pode ser aplicada ao metaverso, para que em vez de nos deixarmos envolver completamente
pela aceleracdo desta nova tecnologia, seja possivel encontrar um equilibrio entre a participacéao
nesse mundo virtual e a busca por conexdes e experiéncias significativas na vida, uma vez que,
“a historia, a economia, a politica, a cultura, a percepcdo, a memoria, a identidade e a
experiéncia estdo todas elas hoje mediadas pelas tecnologias digitais.”

A ressonancia implica em estabelecer relacBes auténticas e significativas com o
ambiente digital e com o mundo fisico, de forma a evitar a alienagdo e a perda de sentido que
podem acompanhar a aceleragdo do tempo no metaverso. Com um outro olhar, podemos
entender que o objetivo para a mitigacdo dos riscos que a aceleracdo pode causar e que Han
(2015) também aborda, implicariam a reflexdo dos aspectos do cansaco e da exaustao presentes
nesse contexto virtual, desta forma, o autor destaca a importancia de promover o entendimento
de quatro aspectos:

1. Conscientizacao dos limites: Reconhecer que o metaverso, assim como outras formas
de interagao digital intensiva, pode exigir um grande investimento de energia e atengao,
sendo importante estar ciente dos limites pessoais e estabelecer um equilibrio saudavel
entre a participacdo no metaverso e outras atividades da vida cotidiana.

2. Desconexao e descanso: Reconhecer a necessidade de desconectar-se do metaverso e
permitir-se momentos de descanso e contemplagdo, evitando o engajamento constante
no metaverso, diminuindo assim o cansago mental e emocional. Seria interessante
reservar ou promover um tempo para atividades offline.

3. Reflexao critica: Questionar as dindmicas sociais € as expectativas que sao estabelecidas

no metaverso, como a sociedade atual valoriza a produtividade e a performance
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incessante, levando a uma pressao constante sobre os individuos, explorar o metaverso,

pode ser uma alternativa importante capaz de analisar de forma critica essas dinamicas

e buscar assim um equilibrio saudavel entre participacao e autenticidade.

4. Autenticidade e conexdes reais: Buscar experiéncias significativas e conexdes reais no
metaverso, em vez de se perder na busca incessante por likes, seguidores ou sucesso
virtual, experiéncias genuinas e relagcdes auténticas, mesmo em contextos digitais,
podem valorizar as interagdes humanas e a qualidade das conexdes, em vez de apenas
buscar reconhecimento superficial.

Desta forma, percebe-se que mesmo que houvesse um vislumbre, uma idea¢do ou uma
vontade de fazer parte de um futuro formato de Metaverso, o Second Life, ndo tinha a menor
chance de prosperar, entretanto, notoriamente observa-se que este sistema criado péde de fato
ter influenciado ou simplesmente enaltecido uma vontade do que o ser humano desejava
vivenciar no que hoje batizamos de Metaverso.

Sendo assim, entende-se que este conceito, Metaverso, ainda que possua diversos novos
desafios pela frente e que poderao ser abarcados a sociedade, possui também uma preocupacao
ética e sustentavel de se estabelecer como um novo formato de relacionamento humano,
cultural, social, politico, econémico e/ou até mesmo religioso, cabendo aos desenvolvedores se
apropriarem de decisdes que permitam a manutencdo da vida humana diante dessas novas

diretrizes que aos poucos estdo fazendo cada vez mais, parte de nossas vidas.

Conclusdes

Ao analisar o panorama atual do metaverso em comparacdo com o Second Life, é
evidente que os avangos tecnoldgicos e as novas possibilidades oferecidas pela Web 3.0,
inteligéncia artificial generativa, NFTs, blockchain, criptomoedas, realidade aumentada e
realidade virtual desempenham um papel fundamental em sua evolucdo e sucesso, essas
tecnologias, aliadas a disponibilidade de velocidades de internet mais rapidas e equipamentos
robustos, criaram um ambiente propicio para o florescimento do metaverso.

No contexto do Second Life, que surgiu em uma época anterior, muitos desses
elementos-chave ainda estavam em estagios iniciais de desenvolvimento ou sequer existiam,
que aliado a falta de tecnologias avancadas em infraestrutura adequada limitou as possibilidades

de interacdo, imersdo e personalizacdo oferecidas pelo metaverso, resultando em uma
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experiéncia mais limitada e menos atrativa para os usuarios no decorre do tempo e que fosse
capaz de manter a plataforma em crescimento de forma perene e sustentavel.

Em contrapartida, o Decentraland, The Sandbox e Upland, entre outros metaversos
contemporaneos que ndo forma abordados, se beneficiaram das tecnologias emergentes e da
infraestrutura avancada disponivel atualmente, proporcionando experiéncias imersivas,
interativas e altamente personalizaveis, permitindo que os participantes construam e explorem
ambientes virtuais de maneiras nunca antes imaginadas.

Outro ponto observado, é que um dos principais efeitos que o metaverso influéncia é a
aceleracdo da sociedade, como observado por Rosa (2019) em sua teoria da aceleracéo criando
um espago em que as interacdes sociais, as transagdes econémicas e a criacdo de contetdo
ocorrem em uma velocidade e escala ampliadas, causando implicacGes tanto positivas quanto
negativas, podendo gerar um senso de intensificacdo e sobrecarga, levando a sociedade do
cansaco, como abordado por Byung-Chul Han.

Por outro lado, o metaverso oferece oportunidades de conexdo global, colaboracéo
criativa, economia virtual e experiéncias enriquecedoras e que a0 mesmo tempo, com a
constante demanda por engajamento e participacdo nesse ambiente acelerado também pode
levar a esgotamento, sobrecarga cognitiva e perda do contato com o mundo real.

Desta forma, € importante reconhecer que o metaverso esta em constante evolugdo e que
suas implicacdes na sociedade sdo amplas e complexas, comprovando que compreensdo dos
efeitos do metaverso, tanto em termos de sua influéncia na aceleracdo da sociedade quanto em
relacdo aos desafios do cansaco e sobrecarga, é fundamental para explorar seu potencial de
forma ética, sustentavel e equilibrada, a medida que, 0 metaverso continua a se desenvolver e
atrair cada vez mais atencdo e investimentos, sendo essencial que sejam consideradas varias
outras questdes relacionadas também a privacidade, seguranca, inclusao, impacto ambiental e
distribuicdo justa dos recursos e beneficios gerados por essas plataformas virtuais.

Em suma, o sucesso e a evolucdo do metaverso, exemplificado pelo Decentraland, The
Sandbox e Upland, contrastam com as limitacdes do Second Life no passado, demonstrando
que as tecnologias emergentes, a infraestrutura moderna, bem como a compreenséo dos efeitos
aceleradores deste novo conceito proporcionam uma nova era de possibilidades digitais, além
de exigir uma reflexdo critica sobre seus impactos e responsabilidades, mas que de qualquer

forma comprova, o metaverso ¢ um fendmeno em constante transformacédo, que continuara a
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moldar nossa sociedade e experiéncias digitais a medida que avangamos para o futuro, sem o

menor vislumbre de que possa parar.
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