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RESUMO

Esta pesquisa tem como tema o metaverso, uma rede de ambientes virtuais
interconectados, na qual os usudrios podem interagir em tempo real através de
avatares digitais. A pergunta que norteia esta pesquisa assim se configura: como o
metaverso é apresentado nas producbes académicas, tomando-se por base a
producdo cientifica publicada no periodo de 2008 a 2022? O objetivo geral deste
trabalho é o de contribuir com um estado da questao sobre o metaverso na area da
Comunicacgdo e os objetivos especificos consistem em apresentar uma base tedrica
gue sustente essa tecnologia; identificar as producdes cientificas sobre metaverso
presentes no banco de perioddicos, dissertacdes e teses da Capes circunscritos no
periodo em questéo; organizar e descrever o0s resultados obtidos, destacando o tema
das pesquisas. A relevancia desse estudo consiste em trazer para estudiosos do
metaverso, sobretudo os da area da comunicacdo, um mapeamento da producao
cientifica sobre o tema, de modo a permitir a compreensdo de como o metaverso

permeia as pesquisas dessa area e, de certo modo, destacar os alcances e limites.

Palavras-chave: comunicacao; metaverso; estado da arte.



ABSTRACT

This research focuses on the metaverse, a network of interconnected virtual
environments where users can interact in real time through digital avatars. The guiding
question of this research is: How is the metaverse presented in academic productions,
based on scientific publications from 2008 to 2022? The general objective of this work
is to contribute to a state of the art on the metaverse in the field of Communication.
The specific objectives are to present a theoretical foundation that supports this
technology; to identify the scientific productions on the metaverse available in the
database of journals, dissertations, and theses from Capes within the specified period,;
and to organize and describe the results obtained, highlighting the research themes.
The relevance of this study lies in providing scholars of the metaverse, particularly
those in the field of communication, with a mapping of scientific production on the
subject, allowing for an understanding of how the metaverse permeates research in

this field and, to some extent, highlighting its scope and limitations.

Keywords: communication; metaverse; state of the art.
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1 INTRODUCAO

1.1 Antecedentes

A experiéncia de ter vivenciado o evento histérico pandémico da COVID-19 e a
concomitante conclusdo de um curso de Analise e desenvolvimento de sistemas,
levaram-me a valorizar a necessidade de retomar as interacfes sociais e de manté-
las. Se, muitas vezes, costumava trata-las como ordinarias, agora elas passaram a
ser fundamentais. Nesse mesmo periodo pos-pandémico, a empresa META, antes
conhecida apenas como Facebook, nos apresenta o Metaverso, cujo potencial de
interatividade era enormemente ampliado, tendo em vista ser um espaco virtual
compartilhado capaz de englobar um conjunto de mundos virtuais interconectados.

O fato de, desde a infancia, ter contato com jogos digitais, a ideia de mundos
virtuais me €& familiar e, aproximar-me desse novo ambiente virtual,
superdimensionado, tornou-se encantamento e “meta”.

O termo metaverso, contudo, ndo é recente. Alves (2022) traz sua etimologia:
o prefixo meta- significa mudanca, transcendéncia, posteridade e ainda as ideias de
comunidade e participacdo; o sufixo —verso, por sua vez, ja se relaciona com o
significado de universo, ou seja, um todo infinito, tudo aquilo que existe.

Na década de 1980, a literatura Cyberpunk, pelo livro “Snow Crash”
(Stephenson, 1993), trouxe a baila este termo. Porém, a maneira como este novo
produto social nos foi apresentado pela empresa META teve o propésito de causar
grande impacto, e apresentar-se como algo absolutamente novo. Na verdade, seria
utilizado o que ja se conhece hoje como Realidade Virtual, s6 que de maneira mais
ativa e com mais interacdes sociais, ela mesclaria as tecnologias de realidade virtual,
realidade aumentada e conceitos da web 3.0, com novos dispositivos que poderiam
ampliar nossa percepcéao sensoria - tatil, auditiva, visual e até mesmo paladar e olfato
- considerando-se que, anteriormente, apenas a visdo era ampliada. Schlemmer e
Backes (2008) afirmam que o metaverso € um “ndo lugar” no ciberespago. Trata-se
de uma simulagéo para gerar uma ampliacdo do espaco real e fornecer experiéncias
sociais. Pode, assim, ser avaliado como um hibrido do virtual com as sensacdes do
real.

Diante deste cenario e junto da vontade de aumentar meu conhecimento sobre

0 metaverso, seus desafios atuais e vislumbrar um pouco do que possa ser este novo



10

meio de comunicacdo, surgiu a vontade de pesquisar o assunto, e a area da
comunicacao pareceu-me a mais pertinente.

Penso que, ao produzir um estado da arte sobre o tema metaverso na
Comunicacéao, estarei contribuindo com os demais pesquisadores da area e até
mesmo outros que precisam ter um refinamento da definigdo do tema diante do estudo

cientifico.

1.2 Sobre o problema e objetivo(s)

A é&rea da comunicacdo enfrenta um grande problema na producdo do
conhecimento cientifico, dada a velocidade e o incansavel avanco da tecnologia e
seus novos meios. Hohlfeldt, Martino, Franca (2011, p. 49) corrobora essa ideia, ao

dizer que:

[...] a constante mutacéo das praticas comunicativas, verdadeiras revolucdes
tecnolégicas a que temos assistido particularmente nos ultimos anos, da-se
num ritmo que a reflexdo académica ndo consegue (em funcdo de sua
natureza e seu tempo) acompanhar.

Neste contexto se insere nosso objeto de estudo, 0 metaverso, e a pergunta
gue norteia essa pesquisa assim se estabelece: como o metaverso € apresentado nas
producdes académicas, tomando-se por base o material cientifico ja publicado na area
da Comunicacdo desde 2008 até 2022? Ou seja, que facetas do metaverso sao
abordadas nas pesquisas — artigos, dissertacOes e teses — da Comunicacdo no
periodo estimado?

O objetivo geral que decorre desta questdo é o de compreender como o
metaverso permeia as pesquisas da Comunicacao e destacar os alcances e limites.

Os objetivos especificos consistem em: a) apresentar uma base tedrica que
sustente essa tecnologia; b) identificar as producfes cientificas sobre metaverso
presentes no banco de periddicos da Capes; c) organizar e descrever 0s resultados

obtidos; d) destacar avancos e limites.
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1.3 Quadro tedrico de referéncia

Para adentrarmos o universo de virtual, basico para o entendimento do nosso
objeto de investigacdo — pesquisas que tém o metaverso como tema — valemo-nos de
tedricos classicos como Lévy (2011), que traz a base para o entendimento do que seja
virtual; Castells (2022), que aborda a sociedade em rede e o peso historico do avanco
tecnoldgico da internet ao decorrer dos anos.

Assim, trazemos um conceito de que o virtual ndo € somente aquilo que é
agregado a tecnologia e afins, uma vez que até mesmo nossa oralidade, ao ser
recebida por um ouvinte, se transforma em uma virtualidade, pois sua interpretacao
sera unica e nunca idéntica a da fonte.

Héa também o conceito de sociedade em rede, por Castells (2022), que compde
um pensamento do emaranhado conectivo em que se transformou a sociedade atual,
apo6s o advento da internet. Além disso, combinando com o que foi apresentado por
Lévy (2022), temos discussdes importantes sobre a virtualizacdo de diversas areas
do nosso dia a dia, bem como seus impactos na sociedade.

Juntamente com estes dois autores, o trabalho conta com o dialogo entre
Schwab (2016) e Santaella (2022). O primeiro trazendo o conceito da Quarta
Revolucao Industrial, a revolucdo tecnoldgica aplicada a diversos campos, inclusive a
biologia organica. E Santaella (2022), com conceitos sobre o neo-humano, uma
revolucdo do ser humano ao estender o seu corpo para fora do limite fisico bioldgico,
utilizando o avanco tecnoldgico em Inteligéncias Artificias (IA) e Internet das Coisas
(1oT).

1.4 Justificativa

Esta pesquisa surge em um contexto no qual essa tecnologia emergente esta
ganhando destaque tanto em debates académicos quanto na sociedade em geral. O
metaverso, sendo uma realidade virtual coletiva compartilhada, promete transformar
diversas esferas da vida cotidiana, desde a comunicagcédo até o entretenimento e o
trabalho. No entanto, por ser uma tecnologia em desenvolvimento, continua em

processo também a compreensao sobre essa tecnologia.
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Pensamos que a relevancia desse trabalho consiste em fornecer um
mapeamento sobre o metaverso no periodo elencado que forneca, ainda que de forma

panoramica, 0 que se pesquisou sobre o tema.

1.5 Metodologia

A estratégia metodoldgica consistiu em realizar um levantamento bibliografico
sobre o virtual e sobre a sociedade conectada em rede que fosse a base teorica para
avancarmos na compreensdo do metaverso.

Esta base tedrica foi sedimentada sobre os livros dos autores Lévy (2022),
Castells (2022) e Santaella (2022), que auxiliam no entendimento do campo
tecnoldgico e social junto do campo da comunicacdo no que diz respeito ao tema deste
trabalho, o metaverso.

Demos, entdo, inicio ao levantamento dos artigos de lingua portuguesa, inglesa
e espanhola, além de teses e dissertacdes, do periodo de 2008 a 2022, que tratassem
do tema metaverso. A palavra-chave escolhida para esta busca foi “metaverso”. O
banco de periddicos online da Capes e o banco de teses e dissertacfes da Capes
foram os locais em que essa busca se deu. O recorte temporal estabelecido se deve
ao fato de ser 2008 o ano de publicacéo do primeiro resultado presente no banco de
periodicos da Capes; e o ano final, por corresponder ao momento em que essa
dissertacdo comecava a se desenvolver.

Esta primeira busca trouxe um namero de 81 artigos. Porém, considerando-se
artigos repetidos e outros que ndo se encaixavam no padrdo requerido por esta
pesquisa - artigos publicados em outras linguas como catal&do ou italiano - o resultado
do numero de periédicos utilizados para a realizacdo deste levantamento passou a
ser de 49 artigos do banco da Capes.

Avancando para a busca no banco de teses e dissertacées da Capes, assim
gue aplicamos os filtros mencionados ha pouco, obtivemos um total de 55 trabalhos
listados. Porém, apds realizada a analise dos trabalhos por meio de seus titulos e
resumos, o resultado de teses e dissertacdes passou a ser de 38 trabalhos distribuidos
em 28 dissertacdes académicas, 3 dissertacdes advindas de mestrados profissionais

e 7 teses.
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Um primeiro quadro foi elaborado, contendo o titulo de cada artigo, seu resumo,
0 ano de publicacédo e, por fim, a area a que pertenciam. O mesmo foi realizado para
os resultados de teses e dissertacoes.

Segundo Ferreira (2008), um grande numero das pesquisas intituladas como
“estado da arte” opta por analisar o que € descrito apenas no resumo. Porém, a autora
alerta que esta escolha pode trazer falhas nas escolhas dos artigos, uma vez que 0s
resumos podem nao apresentar dados suficientes para analisar o material por
completo. Diante disso, lancamos méao também da introducdo, das consideracfes
finais e das referéncias dos artigos para ampliar as possibilidades de uma leitura mais
satisfatoria que pudesse fornecer uma categorizacao da temética pertinente.

1.6 Sobre os capitulos

Esta Introducdo, que corresponde ao primeiro capitulo, apresenta o objeto de
estudo, a pergunta que norteia a pesquisa, 0s objetivos — geral e especificos — a
justificativa e a metodologia. Ou seja, € apresentada a estrutura do trabalho e, na
sequéncia, a sintese do que sera tratado em cada um dos capitulos da dissertacao.

O segundo capitulo apresenta algumas bases conceituais, comecando com a
definicdo de virtualidade, segundo Lévy (2011), que diferencia o virtual do fisico.
Castells (2022) é introduzido para discutir a sociedade em rede e a evolucéo histérica
das tecnologias de informacdo. O conceito de "neo-humano” de Santaella (2022) é
tratado, destacando a integracdo do corpo humano com tecnologias avangadas.
Essas teorias fornecem o contexto necessario para compreender o metaverso como
uma nova iteracdo da internet que mescla Realidade Virtual (VR), Realidade
Aumentada (AR) e outras tecnologias emergentes.

O terceiro capitulo traz 0 mapeamento ou estado da arte da producéo cientifica
coletada do periodo 2008 a 2022 — artigos, dissertacfes e teses — sobre metaverso,
com foco na Comunicagao. Apresenta ainda resultados advindos da categorizagéao
das abordagens teméticas das produgfes sobre o metaverso.

Esperamos, com estes resultados, contribuir para que interessados em
pesquisar sobre 0 metaverso possam se valer deles para levar adiante as ideias sobre

esse objeto de pesquisa.
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2 VIRTUALIDADE, SOCIEDADE EM REDE E NEO-HUMANIDADE:
FUNDAMENTOS PARA O METAVERSO

Para tratar do metaverso, tema dessa dissertacdo, € fundamental que
apresentemos, ndo apenas O contexto, mas as bases conceituais para que o
localizemos nesse universo virtual conectado em rede. Comegamos pelos conceitos
de virtual, de sociedade em rede para, por fim, trazermos um contexto que permitiu a

ideia do metaverso.

O metaverso, “a nova iteracdo da internet” (Dwivedi et al., 2022, traducdo do
autor), ndo possui uma definicdo certeira e nem um ultimato presente na tecnologia
atual, como sera visto e discutido no decorrer deste trabalho. Mas ja podemos adiantar
gue se trata de um avanco tecnolégico que tem em vista mesclar o uso de algumas
tecnologias para trazer cada vez mais o0 mundo virtual para o fisico.

Iniciamos por um breve comentario sobre o termo iteracéo, iterar significa repetir.
No contexto da programacao e desenvolvimento de software, iteracédo refere-se a um
ciclo repetitivo no qual um conjunto de instrucfes ou operacdes é executado varias
vezes, geralmente para aprimorar um algoritmo, cédigo ou produto.

O metaverso, segundo a promessa realizada por Mark Zuckerberg, CEO da
empresa META, deseja ser “a evolucao da conexdo social e € o sucessor da internet
movel” (META). Mas um pouco mais de suas tecnologias e definicbes serdo
apresentadas no decorrer deste trabalho.

Sobre o virtual, lembramos que a palavra tem sua origem no latim medieval
Virtualis ou Virtuale, que por sua vez é proveniente de Virtus, que traz o significado de
forca ou poténcia.

A virtualidade é algo que esta presente nas nossas vidas de maneira entrelacada
com o fisico, uma vez que diversas a¢des tomadas no mundo fisico geram impactos
poderosos no virtual e, da mesma maneira, diversas agdes no virtual podem gerar
resultados impactantes no fisico. Contudo, contrariando-se o senso-comum, mundo
fisico e mundo virtual néo se confundem com mundo real e irreal. E a teoria de Lévy
(2011) que sustenta nosso entendimento do que seja o virtual.

O estudioso conceitua o mundo fisico como aquilo que se encontra ao NOSSO
redor, sem necessidade de nenhum aparato tecnoldgico para continuar existindo e,

ainda que sem a intervencdo humana, continua presente. O virtual, por outro lado,



15

adequa-se a tudo aquilo que estd sendo construido a partir de alguma tecnologia ou
aparato tecnologico. Muitas vezes em uma simulacdo de constru¢cdo 3D, como
realidade virtual ou de jogos.

Ao lado do desenvolvimento da ideia de virtual, a luz de Lévy, trazemos para
esse capitulo a ideia da sociedade em rede, na esteira de Castells (2022). Também
Schwab (2016) em um didlogo com Castells (2022) sobre a quarta revolugédo e
Santaella (2022), trazendo conceitos sobre o neo-humano, uma revolucdo do ser
humano ao estender o seu corpo para fora do limite fisico biolégico ao utilizar o avancgo

tecnologico em IA e IoT.

2.1 A complexidade do virtual, a luz de Lévy

N&o é simples a tarefa de definir o virtual, como ja o dissemos anteriormente.
Mas quando trazemos a explicacdo de Lévy (2011) sobre virtualizagdo, conseguimos
tracar um norte do caminho a seguir. Comecamos pela afirmacdo de que a
virtualizacdo muda o centro de gravidade ontoldgico do objeto considerado (Lévy,
2011) e que, ao se virtualizar algum objeto, trazemos 0 seu eixo principal para um

novo lugar ou até mesmo independente do lugar.

Podemos utilizar o exemplo dado pelo autor: uma empresa que sofreu este
processo contemporaneo de virtualizacdo. Uma empresa classica retne todos seus
trabalhadores em um mesmo lugar fisico, os distribui em setores e departamentos
onde seus gestores conseguem visualizar fisicamente cada atividade realizada por
seus funcionarios e o horario dos mesmos de entrada e saida, muitas vezes, também,
de maneira fisica.

Com o processo moderno de virtualizagéo, a empresa agora ndo depende de um
lugar fisico para realizar suas atividades primarias, realizar sua gestdo ou nem mesmo
manter o “ponto” dos funcionarios. A partir do momento que o escritério cedeu lugar
para reunides e encontros digitais, trabalhos conhecidos como telepresenciais,
tivemos a mudanca do eixo principal que definia o classico trabalho no escritorio.

Ainda sobre o exemplo citado, Lévy (2011, p. 21) traz o seguinte:



16

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacado se
virtualizam, eles se tornam “nado-presentes”, se desterritorializam. Uma
espécie de desengate os separa do espaco fisico ou geografico ordinarios e
da temporalidade do relégio e do calendario. E verdade que ndo sdo
totalmente independentes do espago-tempo de referéncia, uma vez que
devem sempre se inserir em suportes fisicos e se atualizar aqui ou alhures,
agora ou mais tarde. No entanto, a virtualizagdo lhes fez tomar a tangente.

A prépria palavra utilizada, telepresencial, ja nos remete a algo novo que une
dois conceitos outrora distantes. Sua etimologia traz a juncéo da palavra grega téle,
significando distancia, e da palavra presentia, do latim, significando presenca.
Possibilitando-se estar presente mesmo a distancia.

Sobre a ideia de o virtual estar sempre prestes a se tornar algo ja constituido,
Lévy (2011, p. 16) diz:

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o
complexo problemético, o né de tendéncias ou de for¢as que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolucéo: a atualizacdo.

Assim, o conceito de virtual ndo esta preso somente a internet ou necessita
dela para seu funcionamento principal. Um exemplo aplicado se manifesta quando
consideramos a criacao literaria. O autor escreve um conto, tecendo palavras para
formar uma narrativa. Contudo, o conto ganha vida completa quando o leitor entra em
cena. Cada leitor traz consigo experiéncias Unicas, perspectivas individuais e
emocoOes distintas que interagem com as palavras impressas. O significado final do
conto transcende a intencdo original do autor, pois cada leitor infunde sua
interpretacdo pessoal, transformando o virtual em um caleidoscopio de significados

em constante mutacao.

Lemos ou escutamos um texto. O que ocorre? Em primeiro lugar, o texto é
esburacado, riscado, semeado de brancos. [...] As passagens do texto
mantém entre si virtualmente uma correspondéncia, quase que uma atividade
epistolar, que atualizamos de um jeito ou de outro, seguindo ou nédo as
instrucbes do autor. [...] Mas podemos desobedecer as instrucdes, tomar
caminhos transversais, produzir dobras interditas, estabelecer redes
secretas, clandestinas, fazer emergir geografias semanticas (Lévy, 2011, p.
35).
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Além deste exemplo de virtualizagcéo do texto, podemos trazer ainda o conceito
do hipertexto. Sob a perspectiva de Lévy (2011), no ato de estarmos lendo esta
dissertacéo, por exemplo, ja contamos com atualizacdes das significacdes do texto.
Quando trazemos a hipercontextualizacdo, contamos entdo com o caminho inverso

da leitura.

Se ler consiste em selecionar, em esquematizar, em construir uma rede de
remissfes internas ao texto, em associar a outros dados, em integrar as
palavras e as imagens a uma memaria pessoal em reconstru¢do permanente,
entdo os dispositivos hipertextuais constituem de fato uma espécie de
objetivacdo, de exteriorizacdo, de virtualizacdo dos processos de leitura
(Lévy, 2011, p. 43).

Em oposicdo ao texto linear padrdo, encontramos no hipertexto uma
constituicdo de nds, diversas informacdes como sons, musicas, novos textos, imagens
e outras informacdes interligadas que efetuam a ligacdo entre um né e outro nesta
incrivel rede densa de informacdes.

Assim, exploracao do virtual por Lévy (2011) desafia a nocao de uma realidade
Gnica e fixa. O virtual, conforme delineado por ele, € uma esfera de multiplos
horizontes, uma dimenséo onde as margens entre o real e 0 imaginario sao fluentes
e permedveis. Ao abrir as portas para a interpretacédo pessoal e a co-construcao de
significados, Lévy (2011) nos convida a questionar a ideia de uma verdade absoluta e
a abracar a riqueza das perspectivas individuais.

Podemos trazer um novo exemplo da aplicacédo da teoria apresentada por Lévy
(2011) diante de um quadro em um museu. Cada observador, ao contemplar a obra
de arte, traz consigo uma bagagem Unica de experiéncias, memorias e emocgdes. O
virtual, nesse sentido, ndo é apenas uma sobreposi¢ao do real, mas um espacgo onde
0 passado, o presente e o futuro se entrelacam. O artista, ao criar a obra, virtualiza
suas emocdes e visbes, e 0 publico, ao interpreta-la, virtualiza suas proprias
experiéncias, formando uma sinfonia de significados entrelacados.

O virtual € uma esfera onde a ambiguidade € abracada, e a multiplicidade de
interpretacdes é celebrada. Nesse terreno fértil, o sentido é fluido, moldado tanto pela
intencdo original do autor quanto pelas experiéncias e interpretacdes individuais dos
leitores. A jornada conceitual de Lévy (2011) nos ensina que o virtual € um espaco de
dialogo continuo, onde as vozes do passado, do presente e do futuro convergem em

um coral de possibilidades.
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A exploragdo das perspectivas de Lévy (2011) com a visdo da sociedade que
comecou a viver em rede € levada adiante por Castells (2022), pensador que nos

conecta as complexidades da sociedade contemporanea trazida pelo virtual.

2.2 Arede e asociedade

A visdo de Castells (2022) sobre as dimensdes virtuais como parte intrinseca da
sociedade em rede amplia nossa compreensdo da virtualizacdo. A visdo desse
socidlogo sobre as redes de comunicagcdo como a esséncia da sociedade em rede,
ressalta a natureza onipresente do virtual.

A sociedade em rede consiste em uma sociedade virtualizada, onde as barreiras
geograficas e temporais sdo superadas, e a virtualizacdo se torna um motor central
para a interacdo e a colaboragcdo. Nesse contexto, a virtualizacdo € uma forca que
impulsiona a convergéncia das esferas sociais, econdmicas e culturais.

A intersecao entre as perspectivas de Lévy (2011) e Castells (2022) nos oferece
um entendimento mais profundo do virtual como um espaco de co-criacao e conexao.
Enquanto Lévy (2011) nos leva a questionar a natureza mutavel do sentido e a
multiplicidade de interpretagdes, Castells nos convida a considerar a virtualizagéo
como uma caracteristica intrinseca da sociedade em rede. Essas perspectivas, longe
de serem mutuamente excludentes, lancam luz sobre a complexidade e a
profundidade do virtual como um fenbmeno que transcende as definices
convencionais.

Para Castells (2022), vivemos em um periodo no qual a sociedade e a tecnologia
acabam se fundindo. As informacfes, que antes eram pessoais e muitas vezes
intransferiveis, hoje se tornam o centro das atividades de diversas empresas ou até
mesmo o real valor financeiro dela. Uma moeda de troca para podermos fazer parte
de um meio tecnolégico que custa caro a médio prazo.

A sociedade na qual vivemos é denominada por Castells como uma sociedade
em rede. Uma sociedade complexa, que traz inUmeras inovagfes e virtualidades,
tecnologia da comunicacao e trocas de informacdes. Uma sociedade que pode estar
vivenciando uma Quarta Revolucéo Industrial, segundo Schwab (2016).

Schwab (2016) caracteriza esta Quarta Revolugao Industrial ndo apenas com o
avancgo tecnoldgico, mas com avangos que “vao desde o sequenciamento genético

até a nanotecnologia” (Schwab, 2016, p. 19). Para Castells, esta revolugéo
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tecnologica baseia-se na “aplicagéo desses conhecimentos e dessa informagao para
a geracdo de conhecimentos e de dispositivos de processamento /comunicacao da
informacao” (Castells, 2022, p. 88).

Com isso, as informacdes que antes eram centralizadas, na mao de poucos, hoje
estdo espalhadas, e muitas vezes sem consentimento, em diversos nés da rede de
computadores, a internet.

Ambos os autores trazem um contexto historico sobre as revolucdes industriais
que foram marco na sociedade. Cada uma delas, trazendo suas respectivas

inovacdes que caracterizam, de fato, uma revolucéo, palavra esta que para Schwab:

[...] denota mudanca abrupta e radical. Em nossa hist6ria, as revolugdes tém
ocorrido quando novas tecnologias e novas formas de perceber o mundo
desencadeiam uma alteracdo profunda nas estruturas sociais e nos sistemas
econdmicos (Schwab, 2016, p. 18).

Contudo, importa ressaltar que Castells (2022) e Schwab (2016) abordam a
"quarta revolucdo industrial” de maneiras distintas, cada um trazendo perspectivas
Gnicas sobre as transformacfes sociais, econdmicas e tecnolégicas associadas a
esse fenbmeno. Para o primeiro, a quarta revolugao esta ligada, intrinsecamente, a
ascensdo das sociedades em rede, onde as comunicacdes e a tecnologia da
informacdo desempenham papel central. Castells (2022) destaca ndo apenas as
mudancas econdmicas, mas também as transformacdes sociais e culturais
decorrentes da revolucao digital ao argumentar que a conectividade em rede esta
reconfigurando as relacfes sociais e o poder. Para o segundo pensador, € a fusdo ou
convergéncia de tecnologias — IA, impresséao 3D, |0T e a biotecnologia — a responsavel
por mudancas significativas em todos os aspectos da vida social. Schwab (2016)
concentra-se principalmente no impacto econémico da quarta revolucédo industrial,
argumentando que ela transformara fundamentalmente as estruturas econdmicas
globais, criando novos modelos de negdcios e impactando o emprego.

Para contextualizarmos essa sociedade em rede, com foco no uso da tecnologia
para o estudo da informacé&o, nos valemos ainda de Castells (2022, p. 95), a “histéria
da revolugao da tecnologia da informagao foi contada tantas vezes nos ultimos anos”
gue, dificilmente, teremos dela um relato completo. Apresentamos um recorte desse
relato capaz de nos apresentar ao cenario em que se introduziu a tecnologia da

informacgao e seu desenvolvimento.
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2.2.1 Contexto histoérico da tecnologia da informacao

Para introduzir a parte historica, o elemento de grande importancia na
arquitetura e engenharia dos dispositivos que constatamos na tecnologia até hoje em
dia é o transistor. Segundo Castells (2022, p. 95), ele foi “inventado em 1947 na
empresa Bell Laboratories, [...] pelos fisicos Bardeen, Brattain e Shockley”. Através
deste pequeno dispositivo elétrico, iniciou-se 0 modo de operacdo binario de
interrupcdo e amplificacdo, que, por fim, permitiu a futura codificacdo da l6gica de
programacao e da comunica¢cdo humana com estas maquinas e vice-versa.

Mas como toda nova tecnologia, o preco é um fator determinante para que sua
aceitacdo em larga escala pudesse acontecer. Assim, em 1957, foi dado um grande
passo para a microeletrénica, o Circuito Integrado (Cl), inventado por Jack Kilby em
parceria com Bob Noyce. Entre os anos de 1959 e 1962, “os pregos dos
semicondutores cairam 85% e, nos dez anos seguintes, a produ¢do aumentou vinte
vezes” (Castells, 2022, p. 95).

Seguindo os acontecimentos, chegou a vez do microprocessador aparecer
neste relato, ou seja, um computador em um unico chip, inventado pelo engenheiro
Ted Hoff, em 1971. Junto desta invengao veio um avango significativo, mas foi pelas
Grandes Guerras que esta tecnologia se viu obrigada a evoluir.

O primeiro computador construido pesava cerca de 30 toneladas e ocupava uma
area equivalente a de um ginasio esportivo. Avancando mais no tempo, Ed Roberts
criou o Altair a primeira “caixa de computacao”, em 1975. Este modelo foi a base para
o design da Apple | e I, este Ultimo sendo o primeiro microcomputador de sucesso
comercial, idealizado por Steve Jobs e Steve Wozniak. Em 1976, houve o lancamento
da Apple Computer, atual Apple, que alcancou em 1982 a marca de US$ 583 milhGes
em vendas. Com isso, deu-se o inicio a grande difusdo dos computadores.

Os softwares para Computadores Pessoais (PC), nome atribuido posteriormente
aos microcomputadores, comecaram a aparecer por volta de 1970, mas foi no ano de
1976 que a dupla Bill Gates e Paul Allen adaptou uma linguagem chamada BASIC
para rodar no Altair e, posteriormente, foi criada a Microsoft, gigante da tecnologia até
os dias atuais.

O importante aumento do desenvolvimento da tecnologia levou mudangas
também para o campo das interagBes sociais e organizacionais. Segundo Castells

(2022, p. 99), ‘o custo médio do processamento da informagdo caiu de
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aproximadamente US$75 por cada milhdo de operagcbes em 1960, para menos de um
centésimo de centavo de ddlar em 1990”.

Chegamos a internet, a criadora da rede de conexdes que conhecemos hoje,
cheia de nos e ramificacfes. No fim das trés ultimas décadas do século XX, vimos um
grande esfor¢co de algumas areas da sociedade para sua criacdo. Nao foram apenas
as empresas que estavam envolvidas no desenvolvimento dos PCs que deram inicio
a internet, mas sim uma cooperacao entre as empresas, grande cooperacao cientifica

e inovacao contracultural, além de estratégia militar.

[...] 2 Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (Arpa) do Departamento de
Defesa dos EUA [...] empreendeu indmeras iniciativas ousadas, algumas das
guais mudaram a histéria da tecnologia e anunciaram a chegada da Era da
Informacdo em grande escada (Castells, 2022, p. 101).

Mais tarde, com os esforcos da Arpa, a tecnologia digital permitiu o
empacotamento de todos os tipos de informac¢des, como dados na forma de texto,
imagem e som, constituindo-se assim uma rede com a capacidade de comunicagao
entre seus n0s sem a necessidade de uma central de controle.

No dia primeiro de setembro de 1969, comeca a funcionar a primeira rede de
computadores que dava inicio a internet, como a conhecemos hoje. Foi homeada
como Arpanet, homenageando seu patrocinador. Nesse lancamento, a Arpanet
conectava seus primeiros grandes nos na Universidade da Califérnia em Los Angeles,
no Stanford Research Institute, na Universidade da Califérnia em Santa Bérbara e na
Universidade de Utah.

Posteriormente, com auxilio de demais empresas interessadas na expansao
dessa rede de comunicagdo, outros centros cientificos adicionaram novos nés de
comunicacao, tornando-se cada vez mais dificil diferenciar as comunicac¢des que eram
cientificas das de natureza militar. Isso até chegarmos ao principal foco controlador
daquela rede de computadores, operada pela National Science Foundation
(NSFNET), tendo em meados de 1995, com o crescimento das redes privadas e
corporativas sem fins lucrativos, o seu encerramento.

Apoés o encerramento da controladoria daquela rede, deu-se o inicio do que
conhecemos da internet. Claramente ndo estamos falando aqui sobre a velocidade e
capacidade da transmissdo de dados, mas sim da estrutura de ligagdes de nds que

conhecemos hoje em dia.
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Uma vez que o tema deste trabalho tem em vista ser o avanco daquilo que
conhecemos como a internet e nossas interagdes com ela, vale o registro historico
desta tecnologia para construir a base de conhecimento necessaria para a

constituicdo do metaverso.

2.3 Sobre 0 neo-humano a luz de Santaella

Santaella (2022) se vale da obra de Schwab (2016) sobre a quarta revolucéo
industrial que consiste nos complexos desdobramentos resultantes da revolugao
digital, tais como inteligéncia artificial, robotica, internet das coisas, veiculos
autbnomos, impressdo 3d, nanotecnologia, biotecnologia, armazenamento de

energia.

Assim como Schwab (2016), a autora trabalhou a distincdo entre mudanca
evolutiva e revolucionaria, conceitos importantes para este trabalho. Ela o traz da
seguinte maneira: a mudanca evolutiva € gradual, “consistindo em uma sucessao de
pequenos passos, ocasionalmente pontuada por um grande passo”; enquanto a
revolucionaria “conota uma mudanca repentina de um tipo radical, uma fragmentacao
violenta de um sistema de conceitos e teorias seguida pela introducdo de algo
inteiramente novo” (Santaella, 2022, p. 27).

Para Santaella (2022), a convergéncia de tecnologias esta impactando
significativamente a maneira como vivemos e também como nos relacionamos
atualmente, verificaveis nos seguintes tépicos:

a) Comunicac¢do ubiqua: a disseminacao de dispositivos conectados a internet e
redes de comunicacdo ubiqua permite uma comunicacdo instantanea e
constante entre as pessoas, alterando a maneira que nos comunicamos e

interagimos.
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b) Acesso a informacéo: a facilidade de acesso a informacédo por meio da internet
e dispositivos moveis transformou a maneira como aprendemos, trabalhamos
e nos mantemos atualizados sobre diversos assuntos. Além de trazer
informacdes que outrora eram exclusivas de poucos grupos.

c) Transformagdo do trabalho: a automacdo, a inteligéncia artificial e a
robotizacdo estdo mudando os modelos de trabalho, criando novas
oportunidades e desafios em termos de emprego e habilidades necessarias.

d) Personalizacdo e experiéncia do usuario: as tecnologias estdo permitindo a
personalizacdo de produtos, servicos e experiéncias, atendendo as
necessidades individuais e melhorando a experiéncia do usuario em diversos
setores.

e) Impacto nas relagcbes sociais: as redes sociais e as plataformas de
comunicacao online influenciam como nos relacionamos, criando novas formas
de conexao, mas também desafios relacionados a privacidade, salde mental e
interacfes pessoais.

f) Saude e bem-estar: a tecnologia esta sendo cada vez mais utilizada na area
da saude, desde dispositivos de monitoramento até solu¢des de telemedicina,
impactando positivamente na maneira como cuidamos da nossa saude e bem-
estar.

Além disso, nos € apresentado o conceito da exossomatizacdo da inteligéncia,
discutido no contexto da evolucdo humana e tecnolégica, como um processo no qual
os seres humanos expandem sua capacidade cognitiva para além do corpo fisico, por
meio de ferramentas, tecnologias e sistemas externos. Nesse sentido, a
exossomatizacdo da inteligéncia representa a externalizacdo e ampliacdo das
capacidades mentais humanas para além dos limites bioldgicos do corpo. Essa ideia
€ explorada pela autora ao destacar como os seres humanos foram capazes de
permitir a exossomatizacdo da inteligéncia ao longo da historia, levando suas
"extensdes cerebrais" a todo o mundo. Isso inclui 0 uso de tecnologias, como a internet
e a dataficacédo — tudo sendo transformado em dados — que transformam o modo como

pensamos, NoS comunicamos e interagimos com o0 ambiente ao nosso redor.
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N&o custa repetir 0 que ja deveria estar suficientemente claro: a chave
biologica ndo explica o que vem sucedendo com o Sapiens desde que seu
corpo e cérebro atingiram a conformagéo anatdmica que ndo se modificou
até hoje. Se ndo recorrermos a uma outra explicacao para a evolucao, fora
da matriz restrita ao biolégico, ndo seremos capazes de extrair qualquer
sentido dos emaranhados fios e nés dos tecidos culturais em que estamos
hoje imersos. Eis a tese que defendo: o cérebro, a mente, a inteligéncia da
humanidade vém crescendo nas linguagens, midias e artificios inteligentes
externalizados que o humano é habil em procriar (Santaella, 2022, p. 127).

A exossomatizacado da inteligéncia é vista como um fendmeno fundamental na
evolucdo humana e tecnoldgica, permitindo que os seres humanos se conectem,
aprendam e criem de maneiras cada vez mais complexas e abrangentes. Essa
discusséo ressalta a importancia da relacdo entre o ser humano e a tecnologia na
formacao de uma inteligéncia continua e na sétima revolucdo cognitiva do sapiens.

Em convergéncia com as ideias de Castells (2022), Santaella (2022) traz a
argumentacdo de que ja atingimos um estado em que todo o universo digital € parte
integrante e conjunta da organizacdo material, econdmica e politicas das sociedades
atualmente, até em alguns casos sendo determinante nessa organizacao.

Também através do avanco da tecnologia, o nascimento dos ja conhecidos
smartphones, segundo Santaella (2022), parece ter criado o conceito de ubiquidade,
uma vez que ele estd grudado em nosso corpo e nos acompanha em toda parte.
Ubiquidade que, por definicdo no dicionario Michaelis (Borba, 2024), significa: “fato de
estar ou existir concomitantemente em todos os lugares, pessoas, coisas”. Conceito
gue se parece de muita valia ao analisarmos a quebra de barreiras que este dispositivo
tecnoldgico nos trouxe ao se conectar e expandir 0 que conheciamos como internet
até entdo.

Por fim, Santaella (2022) exprime a perplexidade do emaranhado tecnolégico
gue vivemos hoje, ressaltando que diversos sdo 0os nomes que caminham pelas
midias e suas noticias, “tais como realidade aumentada e virtual, metaverso, avatares,

wearables (computacao vestivel) e blockchain” (Santaella, 2022, p. 237), além de:

Ecossistema robético, réplicas digitais, interacdo fluida, experiéncias
totalizantes, economia simbdlica, tecnologia protocolada e outra série de
termos voltados para uma espécie de economia limpa: fontes de energia
limpa, biomateriais, tecnologias de captura de carbono e mobilidade de baixo
impacto (Santaella, 2022, p. 237).
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7

Esta teoria contribui para a compreensdo daquilo que é apresentado pela
tecnologia do metaverso, uma vez que néo apenas reafirma aquelas tecnologias que
fazem parte da conceituacdo desta tecnologia como ainda traz as mudancas que a
tecnologia atual influencia o nosso dia a dia e se tornam uma extensdo do nosso

corpo.

2.4 Sobre o Metaverso

E importante esclarecermos que, neste topico, serdo utilizadas algumas siglas
em inglés referentes as tecnologias que compdem o metaverso. Isto porque, a busca
por estas siglas na internet ou até mesmo em outros trabalhos cientificos, sera mais
eficaz que a sigla da traducéo para o portugués.

O metaverso ainda ndo possui uma definicdo exata e Unica, apresentada de
maneira homogénea por todos. A escolhida para este trabalho serd a que foi
apresentada por Lee et al. (2021) e interpretada junto do trabalho “Metaverso além do
hype: perspectivas multidisciplinares em desafios emergentes, oportunidades, e

agenda de pesquisa, pratica e politica™ (traducéo do autor) e diz:

O metaverso estd sendo descrito como uma nova iteracdo da internet que
utiliza os headsets de Realidade Virtual (VR), tecnologia da blockchain e
avatares com uma nova integracéo dos mundos fisico e virtual. [...] permitindo
usudrios experimentarem a interacdo social em um mundo virtual [...]
(Dwivedi et al., 2022, traducéo do autor)?.

E desta forma que o metaverso se apresenta como o0 proximo avanco da
internet, fazendo a jungao de tecnologias como a VR, AR, blockchain e aparatos
tecnolégicos que amalgamam o mundo virtual com o fisico, os sentidos e as
sensacoes.

Zuckerberg trouxe seu proprio conceito de metaverso, que seria adotado pela

sua nova empresa Meta, descrevendo-o0 como:

2 Of interaction and immersive experience. Organisations are starting to assess the potential of the
metaverse and how it can be integrated within their existing business models. ns or interactions from
the physical counterpart, such as AR and MR. The core of building the metaverse, through composing
numerous virtual shared space, has to meld the simultaneous actions, among all the objects, avatars
representing their users, and their interactions.
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Um ecossistema imersivo integrado onde as barreiras entre os mundos virtual
e real sdo transparentes para os usuarios, permitindo o uso de avatares e
hologramas para trabalhar, interagir e socializar por meio de experiéncias
compartilhadas simuladas (Meta, 2022, apud Dwivedi et al., 2022, p. 2,
traducédo do autor)3.

Ainda ndo contamos com a tecnologia que nos permite estar de fato dentro de

um metaverso, mas conforme Dwivedi et al. (2022, traducéo nossa):

A tecnologia para permitir a criagdo do metaverso é rapida, evoluindo com o
uso de headsets VR, luvas hapticas, AR e Realidade Estendida (XR), que
permite aos usuarios experimentar plenamente os altos niveis de interacédo e
experiéncia imersiva. As organizacdes estdo comec¢ando a avaliar o potencial
do metaverso e como ele pode ser integrado dentro seus modelos de
negoécios existentes®.

Faz-se notar, desta forma, que estamos no caminho da criacdo deste proximo
marco na tecnologia, em que juntamos diversos conceitos tecnolégicos como a VR,
AR, XR e conceitos da Web 3.0, como o uso do blockchain. Este dltimo ndo sera
necessario ser explicado para entendermos os conceitos de metaverso ou qualquer
outro tépico que ainda serd trabalhado no desenvolvimento desta pesquisa. Faz-se
necessaria, porém, a explicacdo da VR, AR, XR e Realidade Mista (MR), a fim de
entender as principais tecnologias necessarias que devem existir, para, de fato,
compor um metaverso.

A XR é explicada no trabalho de Lee et al. (2021, traduc&o nossa):

Originada do Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram e Kishino, o
continuum mais atualizado incluiu ainda novos ramos de realidades
alternativas, inclinando-se para o lado das realidades fisicas [...] e os
hologramas futuristas como 0s objetos digitais mostrados na franquia Star
Trek. As diversas categorias dentro do continuum permitem que usuarios
humanos experimentem o0 metaverso por varias realidades alternativas
através de ambos os mundos fisico e digital®.

3 Describes an integrated immersive ecosystem where the barriers between the virtual and real worlds
are seamless to users, allowing the use of avatars and holograms to work, interact and socialise via
simulated shared experiences.

4 The technology to enable the creation of the metaverse is fast evolving with the use of VR headsets,
haptic gloves, AR, and Extended Reality (XR), that enables users to fully experience the high levels of
interaction and immersive experience. Organisations are starting to assess the potential of the
metaverse and how it can be integrated within their existing business models.

5 Originated from the Milgram and Kishino’s Reality- Virtuality Continuum, the most updated continuum
has further included new branches of alternated realities, leaning towards the side of physical realities
and the futuristic holograms like the digital objects shown in the Star Trek franchise. The varied
categories inside the continuum allow human users to experience the metaverse through various
alternated realities across both the physical and digital worlds.
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Tendo a compreensédo do que almeja ser a XR, em que se apoia também o
metaverso, podemos partir para a explicagdo dos conceitos importantes atrelados a
possivel criacdo desta tecnologia, tema desta pesquisa: VR, AR e MR.

Comecemos pela VR. Aqui temos uma tecnologia que traz ao Uusuario
visualizacdes totalmente sintéticas. Os dispositivos de VR disponiveis comercialmente
viabilizam métodos convencionais de interacdo do usuario, a exemplo do
rastreamento da cabeca, outros possuem o rastreamento das m&aos ou usam
controladores tangiveis, que representardo as maos do usuario no ambiente virtual.

O uso desta tecnologia é fundamental para a construgdo de um metaverso de
fato. Porém, conforme Lee et al., nos é apresentada uma outra caracteristica que

garante a existéncia de um metaverso:

Os usuérios também podem interagir uns com o0s outros de maneira
consistente e em tempo real. Em outras palavras, a forma como os usuarios
deveriam encarar os objetos virtuais e a colaboracdo multiusuario em um
espaco virtual compartilhado se tornariam os fatores criticos. Considerando o
estagio final do metaverso, 0s usuarios situados em um espaco virtual
compartilhado devem trabalhar simultaneamente com quaisquer adi¢cdes ou
interacdes da contraparte fisica, como AR e MR. O cerne da construcao do
metaverso, através da composicdo de numerosos espagos virtuais
compartilhados, tem que fundir as agfes simultaneas, entre todos os objetos,
avatares representando seus usuarios e suas interacfes (Lee et al., 2021,
traducéo do autor)®.

Partindo para a AR, podemos defini-la como a criagdo de um ambiente virtual
que interage com o ambiente fisico, soltando-se, assim, das amarras do ambiente
totalmente virtual que a VR traz. Mas uma tecnologia pode complementar a
experiéncia da outra, fazendo com que os 6culos de VR tragam a visualizacdo do

ambiente a nossa volta construindo a AR a partir disso.

6 Users also can interact with each other in consistent and real-time manners. In other words, how the
users should precept the virtual objects and the multi- user collaboration in a virtual shared space
would become the critical factors. Considering the ultimate stage of the metaverse, users situated in
a virtual shared space should work simultaneously with any additions or interactions from the physical
counterpart, such as AR and MR. The core of building the metaverse, through composing numerous
virtual shared space, has to meld the simultaneous actions, among all the objects, avatars
representing their users, and their interactions.
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A AR vai se situar em todos os lugares dos nossos ambientes de vida, por
exemplo, anotando dire¢cdes de um lugar desconhecido e identificando
objetos orientados pelos contextos do usuario. Assim como, podemos
considerar que o metaverso, através da AR, se integrard no nosso ambiente
urbano, e as entidades digitais irdo aparecer de forma clara e palpavel sobre
numerosos objetos fisicos em &reas urbanas. Em outras palavras, 0s
usuarios com AR trabalham em ambientes fisicos e se comunicam
simultaneamente com suas contrapartes virtuais no metaverso (Lee et al.,
2021, traducéo do autor)’.

Por fim, trazemos as definicbes para a Ultima tecnologia presente na definicao
da criacdo de um metaverso, a Realidade Mista. Contudo, deparamo-nos com a
mesma dificuldade de definicdo que existe sobre metaverso, pois ndo ha uma
definicdo de comum acordo a todos que falam sobre MR. Mesmo assim, de maneira
geral, ela pode ser definida como o meio do caminho de ambos os extremos, sendo a
VR e AR.

A MR é o ponto de partida para o metaverso [...]. Consideramos que o
metaverso comeca com os clones digitais que se conectam ao mundo fisico.
Os usuérios humanos comegam entdo a criar contetdo nos clones digitais.
Consequentemente, os conteldos criados digitalmente podem ser refletidos
em ambientes fisicos, enquanto os usuarios humanos esperam que tais
objetos digitais se fundam com nossos arredores fisicos através do espaco e
do tempo (Lee et al., 2021, traducéo do autor)®,

Para complementar a explicacdo dada sobre a MR, faz-se necessario explicitar

o termo ‘gémeo digital’. De acordo com Lee et al. (2021), este termo se refere a

replicacdo digital em alta fidelidade daquilo que esta presente no mundo fisico. Isso
“‘inclue os movimentos do objeto, a temperatura e até mesmo a fungao”.

Apresentados os tedricos, ao lado da contextualizacdo para que o metaverso,

tema desse trabalho, se instale, passemos para a explicitacdo da metodologia que

nos conduzira ao objetivo de construir um estado da questdo sobre o metaverso no

campo da comunicacao.

7 AR will situate everywhere in our living environments, for instance, annotating directions in an
unfamiliar place, and pinpointing objects driven by the user contexts. As such, we can consider that
the metaverse, via AR, will integrate with our urban environment, and digital entities will appear in plain
and palpable ways on top of numerous physical objects in urban areas. In other words, users with AR
work in the physical environments, and simultaneously communicate with their virtual counterparts in
the metaverse.

8 MR is the starting point for the metaverse [...]. We consider that the metaverse begins with the digital
twins that connect to the physical world. Human users subsequently start content creation in the digital
twins. Accordingly, the digitally created contents can be reflected in physical environments, while
human users expect such digital objects to merge with our physical surroundings across space and
time.
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3 MAPEAMENTO DA PRODUCAO CIENTIFICA SOBRE METAVERSO COM
FOCO NA COMUNICACAO: UM ESTADO DA ARTE

Este capitulo apresenta o material cientifico coletado no banco de periddicos,
dissertacdes e teses da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), utilizando o descritor “metaverso”, no periodo de 2008 a 2022. A
mesma estrutura foi adotada na descri¢cdo dos artigos, dissertacoes e teses, conforme
veremos a seguir. No final de cada secéo, seguird uma categorizacdo focada nos
temas ou assuntos abordados pela produc¢éo voltada a Comunicagéo.

Um total de 80 artigos sobre metaverso foi encontrado no banco de periddicos
da Capes em pesquisa realizada em setembro de 2022 e depois revisada ho més de
novembro de 2023 para confirmacéo e atualizacdo do material.

O filtro utilizado, além do termo “metaverso”, foi a escolha da lingua: portugués,
inglés ou espanhol. Os artigos com resultados repetidos foram descartados. Por fim,
realizou-se a leitura dos titulos, resumos, palavras-chave, introducédo e concluséo e
separacao por areas. O Quadro 1 traz os artigos das diversas areas encontradas e o

Quadro 2, os concernentes & comunicacao.

Quadro 1 — Resultado do levantamento de artigos nas areas diversas

Titulo do artigo Autor/Ano Area
O desenvolvimento da competéncia para Gomes Administracéo
o trabalho em equipe a distancia com o (2012)
uso do metaverso Second Life

Barneche- Arqueologia
Patrimonio histérico y metaversos: Naya,
Estudio de caso de la recreacion Hernandez-
interactiva de la Torre de Hércules en Ibénez,
Second Life. Torrente
(2010)

Nuevos comportamientos artisticos en Romero, Artes
“Second Life” / New artistic behaviors in Viana (2016)
“Second Life”
Cautivos en la red. El impacto del Gobmez Direito
metaverso en el derecho de acceso a la Pérez (2021)
informacion y la proteccion de datos
personales
La economia del metaverso Florez (2021) =~ Economia



A formacéo do educador no contexto do
hibridismo tecnoldgico digital: o processo
de autonomia

El metaverso: ¢la puerta a una nueva era
de educacion digital? | Investigacion en
Educacion Médica

Espaco de Convivéncia Digital virtual
(ECODI): o acoplamento estrutural no
processo de interacao

La comunicacion en entornos simulados
para el aprendizaje

Metaversos formativos. Tecnhologias y
estudios de caso/educational
metaverses. Technology and case
studies

Metaversos para el master
iberoamericano en educacion en
entornos virtuales

Metaversos: novos espacos para
construcéo do conhecimento

Mundos virtuales como canal de
comunicacion entre escuelas y museos

O hibridismo tecnoldgico digital na
configuracéo do espaco digital virtual de
convivéncia: formacéo do educador

Praticas pedagdgicas na perspectiva do
hibridismo tecnoldgico digital

Metaverso y la educacion del copy-paste:
la invasién de las plataformas digitales

Possibilidades educativas de Second
Life. Experiencia docente de exploracion
en el metaverso

Formacéao do educador no contexto da
cibercultura: possibilidades pedagdgicas
em metaversos (mundos digitais virtuais
em 3 dimensbes — mdv3d)

As Ecologias dos Metaversos e Formas
Comunicativas do Habitar, uma
Oportunidade para Repensar a Educacao

2015

Mendiola
(2022)

Backes
(2013)

Vaca
Barahona
(2016)
Barneche

Naya, Mihura

Loépez e
Hernandez
Ibafiez
(2012)

Pefa Arcila

(2014)

Schlemmer,

Backes
(2008)
Hernandez
Ibanez,
Barneche
Naya e

Mihura Lopes

(2012)
Backes
(2015)

Backes e

Schelemmer

(2013)

Pineda-Luna

(2022)

Sanz,
Zangara e
Gutiérrez
(2014)
Mantovani,
Backes
(2012)

Di Felice e

Schlemmer

(2022

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacao

Educacéo

Educacao
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Percepcion de estudiantes de bachillerato George Educacao
sobre el uso de Metaverse en Reyes (2020)

experiencias de aprendizaje de realidad

aumentada en matematicas

A Mediacéo Virtual e os Avangos Parisi et al. Psicologia
Tecnologicos do Sistema Metaverso (2022)
¢ Telaranas digitales e hiperrealidad? Mendivelso Tecnologia
Cavilaciones sobre ciberespacios, proto- (2021)

ciborgs y realidades aumentadas en

espacios publicos

All One Needs to Know about Metaverse: Lee et al. Tecnologia
A Complete Survey on Technological (2021)

Singularity, Virtual Ecosystem, and

Research Agenda

Creacion de un metaverso en opensim Torres Tecnologia
para la universidad distrital dentro de la Vallejo et al.
red rita-ud (2012)
Metaverso y artista Serra (2013) Tecnologia
Perspectivas ontologicas dos games no Petry (2015) Tecnologia
seculo XXI
Metaverso-implicaciones de la industria Satama Tecnologia
del futuro (2022)

Garcia- Tecnologia
¢ Cuénto pesa su nube, Mr. Zuckerberg? = Asenjo Llana

(2022)

Fonte: Elaboragéo propria.

Quadro 2 — Resultado do levantamento de artigos na area da Comunicagao

Andlisis informétrico del metaverso en canales y

videos hispanoparlantes de YouTube Quiroz (2022)

Avatar: contrasting Lacan’s theory and 3D virtual worlds. Gonzalez-
A case study in Second Life Campo (2013)
Design de espacos urbanos em mundos virtuais. Uma Borba et al.
analise estético-espacial e semantico-funcional a (2016)

comunicacao publicitaria inserida na paisagem (urbana)
de cibercidades, metaversos e videogames

Las comunicaciones de las ONG en medios virtuales Gonzalez
3D. Un estudio exploratorio en Second Life (2011)
Metaverso: Afio Uno. La presentaciéon en video sobre Diez (2021)

Meta de Mark Zuckerberg (octubre 2021) en el contexto

de los 31édio31ad 31édio31ay prospectivos sobre

metaversos

Metaverso: interacdo e comunicagdo em mundos

virtuais Pereira (2009)
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Music in Virtual Worlds. Study on the Representation ?ampedrol
Spaces Blanco et al.
(2012)
Percepcao visual em mundos virtuais. Consumindo Borba (2014)
mensagens publicitarias através dos olhos do avatar
A comunicagao como mito: o advento do metaverso e Canavire
seus avatares (2022)
Realidad virtual, ente cibersocial emergente. De la Ramallal
paleoinmersion al metaverso (2022)
Castelld
Moda de lujo, contenidos de marca y metaverso: el caso Martinez e
de Gucci y la generacion Z Plaza-Chica
(2022)
Arquitectura, metaverso y la amplificacién de Rios-Llamas
corporalidades en espacios online y offline (2022)
Una introduccién al metaverso: conceptualizacion y Acevedo Nieto
alcance de un nuevo universo online (2022)
Los eventos corporativos y la digitalizacién de los Mayor e Brun
sentidos en el metaverso (2022)
Ficcionalizacién, pensamiento, lenguaje y nuevas Hermann

narrativas virtuales / Ficcionalization, thought, language = Acosta (2012)
and new virtual narratives

Ramallal e

Metaversos como ciberfuente para el periodismo politico | Cardenas-Rica

(2022)
O que é Metaverse Film? Sci-fi, DAO or Digital Linuo (2022)
installation? Pesquisa sobre a intermidialidade do
metaverso e do cinema

Rubio-
Una aproximacion tedrica a la evolucion de los entornos Tamayo,
3D hacia la realidad extendida como medio y a los Carbonell-
motores de juego como elementos de prototipado y Acocer e
configuracién Gertrudix

(2022)
Meta o la vida en los pixeles Serrano-sSanz

(2022)
Luces y sombras en la breve historia de Facebook, hoy | Islas, Arribas e
Meta Garcés (2021)

Fonte: Elaboracgéo propria.

A partir dos quadros (1 e 2), foram gerados dois graficos. O primeiro, trazendo a
visualizacdo da quantidade de artigos por ano, e o segundo, trazendo a quantidade
de periddicos por area. Ambos os graficos registram sobre os nimeros dos artigos do

campo da Comunicagdo junto aos das outras areas.
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Gréfico 1 — Quantidade de artigos por ano
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Fonte: Elaboragéo propria.

Gréfico 2 — Quantidade de artigos por area
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Fonte: Elaboragéo propria.

Os dois gréficos iluminam o caminho de artigos cientificos sobre metaverso.
Neles podemos constatar que, a partir do ano de 2011, houve um crescimento do
interesse por parte da comunidade cientifica na produgdo de material sobre o tema.
Entretanto, no periodo de 2017 a 2019, verificou-se um hiato nessa producéo, que
volta a crescer em 2020. ApGs o anuncio de mudanca de nome da empresa Facebook
para Meta, contamos com um novo pico de desenvolvimento de pesquisas, resultando
em 17 artigos publicados, ainda em 2022.

O campo da Comunicacao € o que sustenta 0 maior numero de estudos sobre
o tema metaverso, contando com 20 publicacdes até 2022. Logo apds o destaque da

area da comunicacao, vém as areas da Educacao e da Tecnologia. Esta tltima esta
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consideravelmente distante do nimero de publicacdes de periddicos da area da
comunicacao.

Organizaremos a exposicdo do conteudo desenvolvido pelos artigos que
constam no Quadro 1, respeitando 0s seguintes critérios: iniciaremos por fornecer um
panorama do conteudo desenvolvido pelos artigos de outras areas e, num segundo
momento, nos deteremos nos artigos voltados a Comunicacdo que constituem parte

do corpus desta pesquisa.

3.1 O metaverso visto por artigos em areas diversas: breve descricao

O primeiro artigo foi da area da Administracdo, com apenas um resultado,
intitulado “O desenvolvimento da competéncia para o trabalho em equipe a distancia
com o uso do metaverso Second Life”. Nele, Gomes e Klein (2013, p. 343) se apoiam

no jogo Second Life para entender:

Se (e como) o uso da tecnologia metaverso (Mundos Digitais Virtuais em 3D)
pode colaborar para o desenvolvimento da competéncia para o trabalho em
equipe na educacao a distancia na area de Gestdo de Recursos Humanos.

Como conclusdo, os autores afirmam que o metaverso, representado pelo
Second Life, facilita a ampliacdo das formas de comunicacéo virtual e permite
interacg@es significativas mesmo a distancia. Cria contextos realistas com avatares que
favorecem a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias, especialmente o
trabalho em equipe.

Em seguida, Barneche-Naya, Hernandez-lbafiez, Torrente (2010) no artigo
“Patrimonio historico y metaversos: estudio de caso de la recreacion interactiva de la
Torre de Hércules en Second Life”, o metaverso é objeto da area da Arqueologia. O
objetivo foi aplicar o metaverso na reconstrucdo virtual da Torre de Hércules. Para
tanto, foram investigadas trés plataformas (Second Life, Open Sim e RealXtend), e
Second Life foi a plataforma escolhida por ser a mais alinhada a natureza do projeto
de recriacdes histodricas interativas.

Na area de Artes, o artigo Nuevos comportamientos artisticos en “Second Life”/
New artistic behaviors in “Second Life”, de Romero e Viana (2016), trouxe o objetivo
de examinar como o Second Life fornece um ambiente propicio para a criacdo e a

educacao, especialmente no campo artistico. A plataforma é descrita como um mundo
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virtual tridimensional habitado por avatares e objetos, possibilitando experiéncias
criativas comparaveis ao mundo real. Os autores concluem que o Second Life permite
aos artistas replicar e criar obras, desempenhando diversos papéis como curadores e
criticos.

O proximo artigo, “Cautivos en la red. El impacto del metaverso en el derecho de
acceso a la informacion y la proteccion de datos personales”, compde a area de
Direito. Com o objetivo de discutir os impactos das redes sociais e do metaverso sobre
privacidade e seguranca de dados pessoais, Gomez Pérez (2021) conclui que o
metaverso estende preocupacdes éticas e legais das redes sociais para novos
contextos virtuais, destacando a importancia de abordar proativamente esses
desafios.

Na sequéncia, vém os artigos da Educacdo, a segunda area que possui mais
periodicos publicados. Schlemmer e Backes (2008) objetivam em “A formagédo do
educador no contexto do hibridismo tecnologico digital: o processo de autonomia”,
discutir as relacdes e interagcbes desenvolvidas no metaverso para construir 0
conhecimento das praticas educacionais. Os autores concluem que a sistematizacao
dos dados contribui para praticas pedagdgicas
interacionistas/construtivistas/sistémicas, ajudando na compreenséao de novas formas
de construir conhecimento por meio de tecnologias digitais-virtuais, principalmente o
metaverso.

Mantovani, Backes e Santos (2012) em “Formacgao do educador no contexto da
cibercultura: possibilidades pedagdgicas em metaversos (mundos digitais virtuais em
3 dimensdes — MDV3D)”, apresentam um estudo de caso que explora o potencial
pedagogico dos Mundos Digitais Virtuais em 3D (MDV3D) na formagao de educadores
em cursos de licenciaturas em Computagao, Fisica e Pedagogia. O artigo foca em
uma experiéncia pedagogica especifica desenvolvida no metaverso, representado
novamente pelo Second Life, analisando e discutindo as situacdes de aprendizagem
que emergem das interagcdes nesse ambiente virtual. Os resultados destacam o
potencial de interacdo e imersao dos participantes nessas tecnologias, além de suas
implicagdes nos processos de ensino e aprendizado, indicando um caminho para a
implementacgao de praticas pedagdgicas inovadoras.

O artigo de Barneche Naya, Mihura Lopez e Hernandez lbafiez (2012),
“Metaversos formativos. Tecnologias y estudios de caso”, aborda a analise do atual

grau de aplicagdo dos mundos virtuais 3D, no contexto educacional, apresentando
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casos praticos e considerando tanto as potencialidades quanto as limitacbes das
plataformas disponiveis. Além disso, destaca a contribuigdo do grupo de pesquisa dos
autores ao desenvolver e aplicar casos especificos, incluindo aspectos de design de
ciberarquitetura para otimizar a adaptacdo dessas infraestruturas virtuais aos
objetivos educacionais.

Em “Mundos virtuales como canal de comunicacion entre escuelas y museos”
Hernandez Ibafiez, Barneche Naya e Mihura Lopes (2012) trazem um estudo centrado
na experiéncia do usuario em um ambiente virtual educacional flexivel que combina
elementos da escola e do museu. Este espaco educacional integrado nao se limita
apenas a exploracdo de areas de exposi¢cdo, mas inclui diversas atividades, desde
palestras telepresenciais ministradas pelo pessoal do museu até simulacées, "virtual
quests" (missodes virtuais) e trabalhos escolares, todos desenvolvidos em um ambiente
virtual multiusuario baseado no OpenSim. Este ambiente virtual ndo s6 permite a
interacdo educacional, mas também possibilita 0 acesso simultdneo por parte de
diferentes instituicbes envolvidas no experimento.

Quando a tecnologia € adicionada a educacdo, as barreiras geograficas se
tornam quase nulas. Dessa forma, Backes (2013), em “Espaco de convivéncia digital
virtual (ECODI): o acoplamento estrutural no processo de interacdo”, objetiva refletir
sobre a formacéao de professores com tecnologias digitais no contexto do ECODI. Este
estudo revelou acoplamentos estruturais em trés dominios: estrutural, tecnolégico e
digital virtual, ampliando a compreensdao das praticas pedagoégicas no Ensino Superior
e destacando a mediagdo pedagdgica.

O artigo de Backes e Schelemmer (2013) “Praticas pedagogicas na perspectiva
do hibridismo tecnolégico digital”’, pretende explorar o papel das Tecnologias Digitais
(TDs) na configuracao de espacos virtuais de convivéncia. Os autores concluem que
os processos formativos no Brasil e na Franca utilizaram varias TDs, mostrando que
a prética pedagoégica pode promover uma formacdo adequada para a era digital
através de métodos qualitativos e quantitativos.

Voltando os holofotes para o Second Life, o artigo de Sanz, Zangara e Gutiérrez
(2014), “Possibilidades educativas de Second Life. Experiencia docente de
exploracion en el metaverso”, objetiva analisar as oportunidades educacionais
oferecidas por ambientes virtuais imersivos em 3D, como o Second Life. As
experiéncias praticas com professores de diversos niveis indicam potenciais

educacionais significativos, delineando dire¢des para futuras pesquisas.
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Ainda na area da educacéo, temos em “A formag¢ao do educador no contexto do
hibridismo tecnoldgico digital: o processo de autonomia”, novamente a presenca dos
autores Backes e Mantovani (2015) que trazem, desta vez, reflexbes oriundas de
processos de formacédo de educadores baseados na construgdo de metaversos no
contexto do hibridismo tecnoldgico digital, com foco na promogéo da autonomia.

Utilizando pesquisas qualitativas realizadas em universidades através da
metodologia de estudo de caso, a fundamentagdo tedrica adota o arcabougo da
biologia do conhecer, explorando a autonomia e a autopoiese dos seres humanos e
aplicando esses conceitos a compreensédo das tecnologias digitais como espagos
virtuais para interagdes sociais.

As investigacdes, conduzidas durante a formagao de educadores, identificam
trés momentos interligados e complexos: autonomia individual, autopoiese e
autonomia social. Contrariando uma abordagem hierarquica ou linear, esses
momentos sdo moldados pelas caracteristicas do grupo, pelas perturbacdes
contextuais e pelo desenvolvimento ontogenético dos individuos, evidenciando a
complexidade intrinseca das relagbes entre esses elementos no processo
educacional.

Pefia Arcila (2014) aborda o conceito de Metaverso em “Metaversos para el
master iberoamericano en educacion en entornos virtuales”, definindo-o como um
ambiente tridimensional, virtual e multiusuario que possibilita interagcées sociais e
econdmicas independentemente da localizagao, utilizando agentes computacionais e
simulacdes. Sao mencionadas ferramentas essenciais como o simulador Second Life
e a Interface de Simulagao Orientada a Objeto Dinamico, Sloodle. O texto também
destaca a aplicagdo académica do Metaverso no Master Iberoamericano, concluido
na Universidade de Granada, e a iniciativa da Red Iberoamericana ECAEVA, que
promove a experimentacido didatica com videoconferéncia e Metaversos, utilizando
estratégia epistemoldgica de estudo de caso para impulsionar a mobilidade virtual no
espaco académico.

Backes (2015) aparece novamente nos resultados dos periddicos apresentando
“O hibridismo tecnoldgico digital na configuracdo do espago digital virtual de
convivéncia: formagao do educador”. Desta vez, um trabalho sobre a formagéao de
educadores através das tecnologias digitais emergentes, focalizando dois aspectos
principais: o contexto do hibridismo tecnoldgico digital e a configuragdo dos espacos

digitais virtuais de convivéncia. A pesquisa foi conduzida em cursos de formacéo inicial
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do educador no Brasil e na Franga, dentro do contexto do hibridismo tecnolégico
digital, que incorpora elementos como Ambiente Virtual de Aprendizagem,
Comunicador Instantaneo, Blog e Metaverso. Utilizando a metodologia de Estudo de
Caso, a reflexdo destaca que o espacgo digital virtual de convivéncia se estabelece
quando os individuos representam suas percep¢des em ambientes digitais virtuais,
gerando perturbagdo devido a legitimidade do outro. Nesse cenario, surge a
necessidade de compensar a perturbagdo, configurando um espago comum,
promovendo uma perspectiva de coexisténcia e emergéncia.

Visando a comunicacéo, interagdo e colaboragao entre estudantes, o artigo de
Vaca Barahona, Cela Ranilla e Gallardo-Echenique (2016), “La comunicaciéon en
entornos simulados para el aprendizaje”, destaca como a integragdo de simulagdes
3D em ambientes virtuais de aprendizagem nao apenas transforma a dinamica do
processo educacional, mas também capacita os estudantes ao torna-los participantes
ativos em seu proprio aprendizado, promovendo uma comunicagao e interagao
significativas. Os resultados revelam que os estudantes, por meio de sua experiéncia
em ambientes de simulagdo 3D, tornam-se agentes ativos na construgcdo de seu
préprio processo de aprendizagem.

O artigo “Percepciéon de estudiantes de bachillerato sobre el uso de Metaverse
en experiencias de aprendizaje de realidad aumentada en matematicas” de George
Reyes (2020), objetiva explorar a percepcéo de estudantes do ensino médio sobre a
implementacdo de estratégias de ensino de matematica baseadas em realidade
aumentada. Resultados obtidos indicam melhorias no indice de aprovagdo em
comparagao com o0 ano letivo anterior, revelando uma inclinagao favoravel para o uso
de realidade aumentada na sala de aula e uma percepcéo positiva sobre as mudancas
na aprendizagem quando sdo aplicadas estratégias mediadas por essas ferramentas
tecnoldgicas.

O impacto e a interagdo na comunicagao ao utilizar as tecnologias que constroem
0 metaverso sao o tema do artigo “As ecologias dos metaversos e formas
comunicativas do habitar, uma oportunidade para repensar a educacao” de Di Felice
e Schlemmer (2022). Os autores apresentam duas abordagens: metaversos como
sistemas multiusuarios de criacdo de mundos em 2D/3D e o "Metaverso do mundo

‘real’™ que incorpora realidade aumentada no ambiente fisico. Os metaversos podem

criar novos espagos de aprendizagem, potencializando a educacdo "On-LIFE"
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(educacéo virtual integrada a vida cotidiana). A pesquisa indica que o metaverso pode
transformar a comunicagao, promovendo um novo modo de interacéo e cocriagao.

Encerrando artigos da area da Educacgado, esta o de Pineda-Luna (2022),
“Metaverso y la educacion del copy-paste: la invasion de las plataformas digitales”,
que explora a economia digital no Vale do Silicio e a transformagéo da educagéao pela
digitalizacdo, especialmente apds a pandemia. O artigo destaca as vantagens e
desafios das plataformas digitais, enfatizando a sobrecarga cognitiva como um
problema. A transicdo da educacéao tradicional para a "metaeducacgao” virtual, mais
holistica e reflexiva, € discutida. O texto apresenta os "tecnorromanticos", que
defendem a tecnologia na educagao, e os "tecnofdbicos", que apontam possiveis
consequéncias negativas. Essa diversidade de perspectivas ressalta a necessidade
de abordar criticamente os beneficios e limitagdes da tecnologia na educagao.

Na area da Psicologia consta apenas o artigo “A mediacgéo virtual e os avancos
tecnolégicos do sistema metaverso”, de Parisi et al. (2022) que aborda o metaverso
como um sistema que propde uma nova forma de interagcdo humana em um ambiente
digital imersivo. Destaca questfes sobre identidade digital e como as pessoas
escolhem se apresentar online, propondo 0 metaverso como uma nova geracao da
internet.

Torres Vallejo et al. (2012) abrem a sec¢ao de artigos relacionados a Tecnologia
da lista de periddicos desta pesquisa com “Creacién de un metaverso en opensim
para la universidad distrital dentro de la red rita-ud”, cujo objetivo é implementar um
segmento de rede sem fio para acesso a conteddo multimidia em um mundo virtual
criado no OPENSIM. A analise de parametros de Qualidade de Servico (QoS)
demonstrou a importancia de otimizar a experiéncia do usuario em transmissdes
multimidia por rede sem fio.

O artigo de Serra (2013), “Metaverso y artista’, apresenta uma interpretacéo do
mundo virtual Second Life por meio de suas agdes artisticas, com foco especial na
nocao de desempenho do cédigo, diferente dos trabalhos apresentados até agora. A
énfase recai sobre a reflexdo e questionamento do meio em si, utilizando uma
perspectiva abrangente para evidenciar o principal ponto de interesse do metaverso.
A abordagem estética visa compreender a dispersao criativa que ocorre em transitos
aparentemente sem rumo, manifestando-se em corpos virtuais.

Petry (2015) em “Perspectivas ontoldgicas dos games no século XXI” explora as

relagbes entre o desenvolvimento de jogos e metaversos, enfatizando a ontologia
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digital como elemento crucial na pesquisa. O objetivo é apresentar ideias normativas
sobre os pressupostos ontoldgicos na concepgédo e no desenvolvimento de jogos,
usando o conceito de Worldbuilding para organizar dois casos modelos. O autor
defende uma abordagem ontoldgica para uma compreensao mais contextualizada dos
games e metaversos, relevante tanto para pesquisadores quanto para
desenvolvedores.

Em “¢;Telaranas digitales e hiperrealidad? Cavilaciones sobre ciberespacios,
proto-ciborgs y realidades aumentadas en espacios publicos”, Mendivelso (2021)
sugere uma rede complexa de conexdes tecnoldgicas, dividida em sete segmentos
focados em diferentes aspectos. O objetivo é explorar ciberespagos e metaversos, a
imbricagcdo das tecnologias digitais na experiéncia humana (proto-ciborgs) e as
implicacdes da AR nos espacos publicos e no cinema de ficgao cientifica. O resultado
€ uma analise das repercussdes dessas tecnologias e uma reflexdo sobre a
hiperrealidade como fendmeno ontoldgico emergente.

Lee et al. (2021) exploram em “All one needs to know about metaverse: a
complete survey on technological singularity, virtual ecosystem, and research agenda”
a evolucédo do ciberespaco e o conceito do metaverso. O metaverso € visto como uma
Internet imersiva, com tecnologias como XR, 5G e IA. O artigo propde uma agenda de
pesquisa para guiar o desenvolvimento do metaverso, destacando a transformagéo
digital iminente.

O artigo “sCuanto pesa su nube, Mr. Zuckerberg?” de Garcia-Asenjo Llana
(2022) discute a virtualizacdo dos ambientes de trabalho e a perda de conexao fisica
com os centros de dados devido a digitalizacdo e uso da nuvem. O objetivo é destacar
0S impactos socioecondmicos e ecoldgicos dessa transformacédo. O artigo reflete
sobre o metaverso como um futuro sustentavel e democrético, contrapondo suas
implicac@es fisicas, como o0 aumento do consumo de energia e a privatizacdo dos
canais de comunicacao, que podem afetar a neutralidade de rede. O resultado € uma
analise critica, mas com uma viséo positiva do metaverso.

Finalizando a coleta dos periddicos obtidos para a realizagdo desta etapa do
trabalho, o artigo “Metaverso-implicaciones de la industria del futuro” de Satama
(2022) visa proporcionar uma compreensao do metaverso em diferentes ambitos
através de wuma metodologia qualitativa que revisa autores de campos
multidisciplinares. Os principais resultados indicam que o metaverso pode beneficiar

0 comércio mundial e a economia, gerando a necessidade de novas profissdes e
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habilidades. Académicos tém a responsabilidade de promover a mudancga virtual e
preparar as pessoas para as demandas emergentes do metaverso.

Sintetizando esse painel descritivo de artigos sobre metaverso, nas diferentes
areas, tem-se, de modo geral, que na area da Administragdo, os estudos focam no
uso do metaverso para facilitar a comunicag¢ao e o desenvolvimento de competéncias
em equipes a distancia. Na Arqueologia, o metaverso € aplicado para a reconstrugao
virtual de estruturas historicas, utilizando plataformas como Second Life por seu
alinhamento com recriagdes interativas. Em Artes, o metaverso é destacado como um
ambiente propicio para a criagao artistica e educacao, permitindo a replicagao e
criacdo de obras em um ambiente virtual tridimensional.

Na Educacéo, diversas pesquisas mostram como o metaverso pode revolucionar
0 ensino e a aprendizagem. Sao exploradas as praticas pedagdgicas interacionistas
e construtivistas, o potencial pedagdgico dos mundos virtuais 3D na formacao de
educadores, e a transformacdo da educacdo pela digitalizagdo, enfatizando a
necessidade de uma abordagem critica para equilibrar beneficios e desafios.

Na area de Direito, os estudos discutem as implicagdes éticas e legais do
metaverso sobre privacidade e seguranca de dados. Em Psicologia, sdo abordadas
questdes de identidade digital e interagdo em ambientes digitais imersivos.

Na Tecnologia, os estudos destacam a importancia de otimizar a experiéncia do
usuario e a relevancia da ontologia digital na pesquisa e desenvolvimento de jogos e
metaversos. Além disso, discute-se a virtualizacdo do trabalho e suas implicagdes
socioecondmicas e ecoldgicas, a evolugédo do ciberespaco, e a transformacéo digital
iminente com o desenvolvimento do metaverso.

De modo geral, as pesquisas sugerem que o0 metaverso esta promovendo
transformacdes significativas em diversos aspectos da sociedade, o que requer
abordagens criticas e inovadoras para maximizar seus beneficios e mitigar seus

desafios.

3.2 O metaverso visto por artigos na area da Comunicacéo: descri¢cdo, anélise

e categorizacao

Voltamo-nos, agora, para os artigos publicados em periddicos da area da
Comunicacéao. Eles serdao aqui apresentados, respeitando a ordem de publicagao a
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partir do Quadro 2, o que contribuindo para acompanharmos a evolugéo da tecnologia,
das implicagdes socioculturais, os impactos na comunicacao.

Para dar inicio a descricao, analise e posterior categorizagcdo da tematica dos
artigos, trazemos o artigo de Gonzalez (2011), denominado “Las comunicaciones de
las ONG em medios virtuales 3D. Un estudio exploratério em Second Life”, cujo
objetivo foi explorar as estratégias de comunicacdo das ONGs nos metaversos,
especificamente em Second Life. Gonzalez realizou um estudo exploratério que
utilizou avatares como investigadores para interagir e observar diversas instalagdes
no mundo virtual. A analise de conteudo revelou que as ONGs aproveitam esses
ambientes virtuais para realizar agbes solidarias, embora enfrentem desafios
significativos, como a falta de recursos para possuir regides proprias.

Hermann Acosta (2012), em "Ficcionalizacion, pensamiento, lenguaje y nuevas
narrativas virtuales," dedicou-se a analise das novas narrativas virtuais emergentes a
partir das Novas Tecnologias de Informacédo e Comunicagéo (NTIC), explorando seu
impacto nas dindmicas sociais, culturais e estéticas da producéo literaria e nos
processos cognitivos humanos. Hermann Acosta (2012) utilizou uma abordagem
tedrica para investigar a interconexdo entre literatura, linguagem e tecnologia,
argumentando que essas formas de expressao sao meios pelos quais 0s sentidos
modificam a compreensdo do ambiente. A andlise destacou que inovacdes
tecnolégicas do final do século XIX e do século XX foram antecipadas por
contribuicdes literarias significativas de escritores como Julio Verne e William
Burroughs. Além disso, o estudo incorporou as vises de filosofos como Bertrand
Russel e Ludwig Wittgenstein para fundamentar suas conclusdes sobre a relagéo
entre linguagem, pensamento e realidade virtual. Hermann Acosta (2012) concluiu que
as novas narrativas digitais representam uma forma de realidade virtual concebida por
meio da linguagem, destacando a intersecao entre literatura, avancos tecnolégicos e
a evolucéao da compreensao humana na era digital.

O artigo de Sampedro Blanco et al. (2012), "Music in Virtual Worlds. Study on
the Representation Spaces”, ofereceu uma analise sobre a representacéo da musica
em ambientes virtuais imersivos, investigando como esses espacos evoluiram para
amplificar a experiéncia musical. Utilizando técnicas de pesquisa documental e analise
funcional de casos importantes, os autores categorizaram sistematicamente 0s
ambientes musicais imersivos, explorando a transi¢cdo da musica de forma radiofénica

para sua representacao visual e multimodal em mundos virtuais. O estudo concluiu
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gque os mundos imersivos oferecem novas possibilidades para a interacdo e
participagdo dos usuarios com a musica, proporcionando experiéncias mais
envolventes e imersivas. Os autores destacaram que tecnologias como VR e AR séo
fundamentais para a construcdo desses ambientes e que os mundos imersivos
continuam a expandir as possibilidades de representacao musical.

Gonzalez-Campo, Garcia Solarte e Murillo Vargas (2013), no artigo "Avatar:
contrasting Lacan's theory and 3D virtual worlds. A case study in Second Life",
observaram a intersecao entre a teoria de Lacan e os mundos virtuais, com foco na
representacdo do sujeito dividido e sua interagdo no ciberespago. O artigo introduziu
a teoria de Lacan, explorando a relacéao entre linguagem e formagé&o do sujeito, e como
esses conceitos se manifestam em avatares no contexto de Second Life. Os autores
utilizaram uma analise teodrica para discutir a construcdo de significados no mundo
virtual e real, concluindo que o avatar pode ser considerado uma manifestacao do
sujeito dividido. A interagc&o social no ciberespaco e a construcéo da realidade foram
temas centrais, destacando a importancia da linguagem na formacéo da subjetividade
no ambiente virtual.

Borba (2014), em "Percepgdo visual em mundos virtuais: consumindo
mensagens publicitarias através dos olhos do avatar," abordou a percepcéo visual e
a publicidade em ambientes virtuais, utilizando observacdes exploratdrias em Second
Life e Pro Evolution Soccer. O estudo discutiu como consumimos mensagens
publicitarias por meio de avatares, destacando conceitos como convergéncia de
midias, narrativa digital e remediacdo. Borba concluiu que a percepc¢do visual e a
narrativa ndo linear sdo fundamentais para compreender como a publicidade é
consumida em mundos virtuais, ressaltando a importancia de uma linguagem
especifica para esses ambientes digitais.

No artigo "Design de espacos urbanos em mundos virtuais. Uma andlise
estético-espacial e semantico-funcional & comunicagdo publicitaria inserida na
paisagem (urbana) de cibercidades, metaversos e videogames" de Borba et al. (2016)
investigaram o design de espacos urbanos em ambientes virtuais, com énfase na
qualidade grafica dos metaversos e na inser¢cdo de publicidade. Utilizando
observacdes exploratorias e visitas ao Centro Interdisciplinar em Tecnologias
Interativas da USP, os autores analisaram como a publicidade se integra a esses
espacgos e sua eficacia. Concluiram que a representacdo de espagos urbanos em

metaversos proporciona uma experiéncia imersiva e eficaz para a publicidade,
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destacando a importancia da identidade visual por meio do avatar e das narrativas
hipermidiaticas.

Islas, Arribas e Garcés (2021), em "Luces y sombras en la breve historia de
Facebook, hoy Meta", exploraram a evolucéao e o impacto do Facebook, agora Meta,
abordando questbes como monopdlio, privacidade e a transi¢cao para o metaverso. A
andlise destacou a influéncia do Facebook nas interacbes sociais e praticas
empresariais, e a responsabilidade social associada a plataforma. Os autores
discutiram a introducéo do conceito de metaverso por Mark Zuckerberg, apontando os
desafios e potencialidades dessa nova era digital, especialmente em termos de
privacidade, interoperabilidade e interfaces naturais.

Diez (2021), em "Metaverso: Afio uno. La presentacion en video sobre Meta de
Mark Zuckerberg (octubre 2021) en el contexto de los estudios previos y prospectivos
sobre metaversos" abordou a transicdo do Facebook para Meta e os desafios técnicos
e sociais do metaverso. O estudo identificou oito aspectos criticos para o
desenvolvimento adequado do metaverso, incluindo sentimento de presenca,
avatares, espacos pessoais e interoperabilidade. Diez concluiu que, apesar das
limitacdes tecnoldgicas atuais, o0 metaverso representa uma nova fronteira com
potencial para transformar varias esferas da vida humana.

O artigo de Canavire (2022), "A comunicacdo como mito: o advento do
metaverso e seus avatares", investigou a comunicacdo digital e a identidade no
metaverso, interpretando a comunica¢cdo como uma construcao social influenciada por
fatores culturais, tecnologicos e historicos. A autora argumentou que a liberdade de
criagao e controle das identidades digitais no metaverso tem implica¢des significativas
para a comunicacdo e a percepcdo da realidade. Canavire (2022) concluiu ser
essencial desenvolver formas de comunicacao que considerem as implicacdes éticas
e sociais da tecnologia, promovendo um equilibrio entre liberdade e responsabilidade
no uso de avatares.

Quiroz (2022), em "Anéalise informétrica do metaverso em canais e videos em
espanhol no YouTube", apresentou uma investigacéo quantitativa sobre o impacto dos
videos associados ao metaverso em canais de lingua espanhola no YouTube.
Utilizando scripts em Python e a APl de Dados do YouTube, Quiroz (2022) analisou
5.479 videos, revelando uma correlagdo direta entre visualizagbes, curtidas e

comentarios. O estudo concluiu que o YouTube é uma fonte robusta de dados para
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analises informétricas, destacando a importancia de compreender as preferéncias da
audiéncia em relagédo ao metaverso.

Rios-Llamas (2022), em "Arquitectura, metaverso y la amplificacion de
corporalidades en espacios online y offline," explorou a intersecéo entre digitalizacao,
arquitetura e transformacéo dos espacos virtuais, destacando a importancia do avatar
na reconfiguragédo da identidade e presencga nos ambientes virtuais. Utilizando uma
abordagem semiética e sistémica, o autor concluiu que a digitalizacdo proporciona
novas possibilidades de expressao criativa e interacdo, desafiando as fronteiras entre
o real e o virtual.

Mayor e Brun (2022), em "Los eventos corporativos y la digitalizacion de los
sentidos en el metaverso”, investigaram a utilizagdo do metaverso por marcas como
a Gucci para criar experiéncias sensoriais nicas em eventos corporativos. A pesquisa
destacou que, apesar dos desafios tecnologicos e financeiros, 0 metaverso oferece
novas oportunidades para a interacdo humana e a comunicacdo corporativa,
especialmente para atrair a geracdo Z e os millennials. A Gucci utilizou 0 metaverso
para se conectar com essas novas geracdes por meio de iniciativas de advergaming
e desfiles de moda virtuais.

Serrano-Sanz (2022), em seu artigo, analisou a proposta da Meta para criar um
metaverso a luz de mudancas socioldgicas e avancos tecnoldgicos. O autor
argumentou que a personalizacéo extrema do consumo e a crescente digitalizacao da
vida cotidiana apresentam implicacdes comerciais significativas, destacando a
antropologia como um campo de estudo crucial para compreender a interacéo entre
tecnologia e condicdo humana. A andlise ressaltou os desafios tecnoldgicos
relacionados a capacidade de processamento e armazenamento de dados,
concluindo que o metaverso representa uma nova fronteira digital com profundas
implicagdes para a sociedade.

Ramallal e Cardenas-Rica (2022), em "Metaversos como ciberfuente para o
jornalismo politico", exploraram a utilizacdo do metaverso como fonte de informacao
politica, utilizando uma revisao bibliografica e estudos de caso nos Estados Unidos e
Espanha. O estudo concluiu que o metaverso pode ser uma fonte jornalistica
importante, com implicacdes para a participacao cidada na esfera politica, destacando
a necessidade de monitoramento continuo e esclarecimento sobre o uso dessa

tecnologia no jornalismo.
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Castell6 Martinez e Plaza-Chica (2022), em "Moda de lujo, contenidos de marca
y metaverso: el caso de Gucci y la generacion Z", analisaram a estratégia
comunicativa da Gucci no metaverso para atrair a geragao Z. A pesquisa concluiu que
a presenca da Gucci no metaverso alinha-se com as preferéncias dessa demografia,
valorizando a inovagao e a exclusividade, e utilizando o espaco virtual para uma
comunicacao direta e interativa com os consumidores.

Ramallal (2022), em "Realidad virtual, ente cibersocial emergente. De la
paleoinmersién al metaverso", abordou a transicdo da realidade virtual para o
metaverso, destacando a centralidade da RV na consolidagédo desse novo ambiente
digital. O autor concluiu que a RV transcende os limites da realidade fisica,
influenciando a comunicacao, interacdo e percepcdo do mundo, e que o metaverso
representa uma evolucgao significativa da cibersociedade e cibercultura.

Rubio-Tamayo, Carbonell-Acocer e Gertrudix (2022), em "Una aproximacion
tedrica a la evolucion de los entornos 3D hacia la realidad extendida como medio y a
los motores de juego como elementos de prototipado y configuracion”, exploraram a
evolucdo dos entornos 3D e sua transicao para a realidade estendida, enfatizando o
papel dos motores de jogo. A pesquisa concluiu que esses motores Sao essenciais
para o desenvolvimento de ambientes virtuais e experiéncias imersivas,
impulsionando a inovagéo na realidade estendida e no metaverso.

Acevedo Nieto (2022), em "Una introduccién al metaverso: conceptualizacion y
alcance de un nuevo universo online”, ofereceu uma abordagem do conceito
emergente de metaverso, investigando suas definicdes e impactos potenciais. O artigo
destacou a importédncia da narrativa no metaverso e a necessidade de uma
abordagem multidisciplinar para construir narrativas permeaveis a multiplas fontes,
ressaltando a complexidade e a riqueza desse novo espaco para expressao criativa e
interacdo humana.

Por fim, Linuo (2022), em "O que é Metaverse Film? Sci-fi, DAO or Digital
installation? Pesquisa sobre a intermidialidade do metaverso e do cinema", explorou
a influéncia do metaverso no cinema, argumentando que sua integracdo com
videoinstalagbes pode reconfigurar o cinema em termos estéticos, narrativos e de
distribuicdo. O estudo propds a ideia de um novo género cinematografico, o
"Metaverse film," caracterizado por uma estética participativa e imersiva, destacando

a potencial transformacédo da producéo cinematografica e da experiéncia do publico.
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Feita a descrigdo dos artigos e, considerando o tema, o objetivo, e os resultados

apresentados, realizamos uma categorizagao tematica, exposta no quadro a seguir.

Quadro 3 — Facetas reveladas nos artigos sobre o metaverso

1 Comunicacéo e Identidade em
metaversos

Las comunicaciones de las ONG en
medios virtuales 3D. Un estudio
exploratorio em Second Life

Ficcionalizacidon, pensamiento,
lenguaje y nuevas narrativas virtuales

Avatar: contrasting Lacan's theory and
3D virtual worlds. A case study in
Second Life

Metaverso: Ao Uno. La presentacion
en video sobre Meta de Mark
Zuckerberg (octubre 2021) en el
contexto de los estudios previos y
prospectivos sobre metaversos

A comunicag¢do como mito: o advento
do metaverso e seus avatares

Arquitectura, metaverso y la
amplificacion de corporalidades en
espacios online y offline

2 Impacto Cultural e Social

Music in Virtual Worlds. Study on the
Representation Spaces

Percepcéao visual em mundos virtuais.
Consumindo mensagens publicitarias
através dos olhos do avatar

Design de espacos urbanos em
mundos virtuais. Uma analise estético-
espacial e semantico-funcional a
comunicacao publicitaria inserida na
paisagem (urbana) de cibercidades,
metaversos e videogames

Luces y sombras en la breve historia
de Facebook, hoy Meta




Andlise informétrica do metaverso em
canais e videos em espanhol no
YouTube

Los eventos corporativos y la
digitalizacion de los sentidos en el
metaverso

Meta o la vida en los pixeles

Metaversos como Ciberfonte para o
Jornalismo Politico

Moda de lujo, contenidos de marca y
metaverso: el caso de Gucciy la
generacion Z

What's Metaverse Film? Sci-fi, DAO or
Digital installation? Research on the
intermediality of the Metaverse and
Cinema

3 Tecnologia e informacéao

Las comunicaciones de las ONG en
medios virtuales 3D. Un estudio
exploratério em Second Life

Ficcionalizacién, pensamiento,
lenguaje y nuevas narrativas virtuales

Avatar: contrasting Lacan's theory and
3D virtual worlds. A case study in
Second Life

Metaverso: Afio Uno. La presentacion
en video sobre Meta de Mark
Zuckerberg (octubre 2021) en el
contexto de los estudios previos y
prospectivos sobre metaversos

A comunicagdo como mito: o advento
do metaverso e seus avatares

Arquitectura, metaverso y la
amplificacion de corporalidades en
espacios online y offline

Fonte: Elaboracgéo propria.
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De modo geral, os artigos apresentam o metaverso como uma plataforma
multifacetada e em constante evolucdo, que integra véarias tecnologias e oferece
novas formas de comunicacdo, interacdo, publicidade e expressdo criativa. A
exploracdo continua e o desenvolvimento do metaverso tém o potencial de
transformar diversas areas da vida humana, destacando a importancia de uma
abordagem ética e inovadora na sua implementacéo e utilizagao.

O metaverso é descrito como um espaco virtual tridimensional onde usuarios
podem interagir em tempo real, utilizando avatares que representam suas identidades
digitais. Ele se caracteriza por ser um ambiente imersivo que transcende as fronteiras
entre o mundo fisico e o virtual, permitindo a realizagcdo de atividades sociais,
econdmicas, culturais e educativas.

Os artigos destacam como o metaverso oferece novas oportunidades para a
comunicacdo e interacdo. As ONGs, por exemplo, utilizam esses ambientes para
alcancar publicos de maneira eficaz e econbmica. O metaverso também é uma
plataforma para comunicacdo publicitaria, oferecendo uma nova dimensao para a
publicidade visual através de avatares e espacos virtuais urbanos.

Também foi visto que o metaverso integra tecnologias de VR, AR e MR,
ampliando as possibilidades de imerséo e interacdo. A evolucao dos entornos 3D para
arealidade estendida é central para a criacdo de experiéncias imersivas, com motores
de jogo desempenhando um papel fundamental nesse desenvolvimento.

As novas narrativas virtuais emergentes, impulsionadas pelas NTIC, permitem a
ficcionalizacdo do pensamento e a criagdo de realidades alternativas. O metaverso é
um espaco onde a literatura cyberpunk, por exemplo, ganha vida, integrando
elementos cibernéticos e punk para explorar novas formas de interacdo entre
humanos e tecnologias.

A representacdo da musica em ambientes virtuais imersivos € uma area em
expansdo, onde concertos virtuais e jogos musicais sdo exemplos de como a musica
pode ser integrada e explorada no metaverso. Essas experiéncias ampliam as formas
de interacao e participagdo dos usuarios com a musica.

Os estudos abordam o impacto sociocultural e tecnolégico do metaverso,
explorando sua influéncia na interacdo social, privacidade e identidade digital. A
transicdo de plataformas como o Facebook para Meta exemplifica como grandes
empresas estdo moldando o futuro do metaverso, destacando a necessidade de

desenvolvimento em areas como interoperabilidade, privacidade e seguranca.
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A publicidade no metaverso envolve a criacdo de espacos urbanos virtuais que
emulam de maneira convincente ambientes reais, integrando anuncios publicitarios
em outdoors, cartazes e placas. A qualidade grafica e a imersdo proporcionada
nesses ambientes sdo essenciais para a eficacia da comunicacéo publicitaria.

O metaverso também é explorado como uma fonte emergente para o jornalismo
politico, oferecendo novas formas de coleta e disseminacao de informacgdes. Estudos
de caso indicam que o jornalismo imersivo pode utilizar o metaverso para proporcionar
uma experiéncia informativa mais envolvente e interativa.

Marcas de moda, como a Gucci, utilizam o metaverso para realizar eventos
corporativos e se conectar com consumidores da geracao Z através de experiéncias
sensoriais unicas. A digitalizacdo dos sentidos, facilitada por tecnologias de RV e RA,
permite criar interacdes mais profundas e personalizadas com os consumidores.

A digitalizagdo e a arquitetura no metaverso transformam a forma como 0s
espacos habitaveis sdo concebidos e experimentados. A presenca do avatar e a
reconfiguracdo da identidade e da presenca nesses ambientes sdo centrais para a
nova dindmica de existéncia online e offline.

O conceito de "Metaverse film" emerge como uma nova categoria
cinematogréafica que explora a intermedialidade entre o0 metaverso e o cinema. Essa
nova forma de cinema utiliza avatares, técnicas de filmagem virtuais e algoritmos para
criar flmes de maneira automatizada, representando uma ruptura na producao
cinematografica tradicional.

Dado todo esse contexto, as categorias do quadro anterior foram criadas para
agregar melhor os artigos produzidos durante o periodo estipulado por este trabalho
e auxiliar na identificacdo dos limites destes estudos.

Assim, a primeira categoria foi denominada “Comunicacdo e identidade em
metaversos”. Esta categoria foi desenvolvida para reunir todos os artigos que abordam
a comunicacao e a construcao de identidade nos ambientes digitais conhecidos como
metaversos. Esses ambientes virtuais, como o Second Life, sdo plataformas onde as
interagcdes entre avatares refletem complexos processos de comunicagéo, expressao
de identidade e dinamicas sociais.

Através desta categoria, sdo apresentados e analisados os trabalhos que
investigam essas questdes, proporcionando uma visdo abrangente das interacdes

sociais e comunicativas que ocorrem nos metaversos. Cada um desses estudos
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contribui para um entendimento mais profundo de como 0S metaversos estéo
redefinindo conceitos tradicionais de comunicacéo e identidade na era digital.

Agora, ao avancarmos para a segunda categoria, intitulada "Impacto Cultural e
Social", exploramos uma colecdo de artigos que examina como O metaverso
influencia, de maneira significativa, as esferas cultural e social dos individuos que
participam ativamente dessa vida virtual.

Ao apresentar esses trabalhos, visamos oferecer uma compreensao de como o
metaverso nao apenas reflete, mas também molda as dinamicas culturais e sociais
contemporaneas, influenciando a maneira como os individuos interagem, se
organizam e se expressam nesse novo espaco digital e podendo ter impactos,
inclusive, no espaco fisico.

Passando para a terceira e Ultima categoria de classificacdo, intitulada
"Tecnologia e Informacéo”, esta secdo apresenta 0s artigos concentrados nas
tecnologias subjacentes e nos aspectos informacionais do metaverso. Aqui, sé&o
analisados trabalhos que investigam as inovacgdes tecnoldgicas que possibilitam a
existéncia e a evolucado dos metaversos, bem como a informacao é gerida, distribuida
e processada nesses ambientes virtuais.

A categoria "Tecnologia e Informacao" abrange pesquisas sobre uma variedade
de temas, incluindo o desenvolvimento e a implementagdo de infraestruturas
tecnoldgicas essenciais para a criacdo de mundos virtuais, como as plataformas de
software, hardware especializado e sistemas de rede. Também explora como as
tecnologias emergentes, como realidade aumentada, realidade virtual e inteligéncia
artificial, sdo integradas para melhorar a experiéncia do usuario e a funcionalidade
dos metaversos.

Apresentados todos os artigos que resultaram desta pesquisa no banco de
periédicos da Capes e utilizando os filtros ja apresentados, podemos avancar para as
proximas etapas desta pesquisa, seguindo a metodologia apresentada anteriormente.

3.3 O metaverso visto por Teses e Dissertacfes em areas diversas: breve

descricéo

Continuando nosso trabalho de levantamento do material cientifico produzido
sobre o metaverso, avangamos para o banco de Dissertacdes e Teses, que trazem
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como resultado o numero total de 38 trabalhos. Relembrando que este numero ja
conta com a subtragdo dos resultados duplicados, que ndo fazem parte da lingua
portuguesa, inglesa ou espanhola, ou que ndo apresentam o metaverso de alguma

forma em seu trabalho.

Nesta sec¢ao, apresentamos aqueles trabalhos que sdo alheios ao campo da
Comunicagédo, sdo eles: Administragdo, Design, Direito, Educacdo, Psicologia,
Tecnologia e Museologia. Desta forma, seguindo as mesmas etapas apresentadas
anteriormente, com os artigos, trazemos um quadro (Quadro 3) que abrange o
resultado de dissertagdes e teses de diferentes areas para, entdo, apresentarmos as

pertencentes a area da Comunicagéo.

Quadro 4 — Resultado do levantamento de teses e dissertacbes em areas diversas

Titulo Area Autor/Ano
A introdugéo de metaversos no processo de
ensino: Fazendo sentido de mundos virtuais no Administracao 2012
contexto organizacional do ensino superior
Admiravel mundo novo: um e_studo ;obre 0 Administracdo | Vale (2012)
consumo do turismo em ambiente virtual
As empresas brasileiras no Second Life ° Administracéo 2010
Comunidades virtuais e as organiza¢cfes: um Administrag&o Ferreira
estudo sobre a utilizacdo deste novo ambiente (2008)
O desenvolvimento da competéncia para o
trabalho em equipe a distancia com o uso do Administragao 2012
metaverso Second Life
O desenvolvimento de competéncias de
lideranca em mundos virtuais tridimensionais: o Administracao 2012
caso do metaverso Second Life
Uma exploracdo acerca do comportamento dos Administracio | Dias (2009)
avatares no metaverso
Design de ambientes virtuais: uma analise dos
elementos condicionantes do processo Desian Barbosa
concepcao de objetos arquitetdnicos no Second 9 (2011)
Life
Design de produtos virtuais e
transdisciplinaridade: cibercepc¢éo e construcao Desian Desidério
de objetos em Second Life: um estudo acerca 9 (2010)
do design de relacdes

9 Esta dissertacdo ndo esta disponivel para acesso virtual. Desta forma, ela faz parte da nossa

contagem, mas néo vai contar com uma descri¢cdo do que o trabalho nos apresenta.
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Introducéo ao estudo juridico dos metaversos?? Direito A(Z%%Ig)c !
O compliance contratual aplicado aos contratos Direi Santos
a : ireito
eletrbnicos formalizados no metaverso (2022)
O metaverso e seus “imoveis”: analise juridica M
~ - oreno
das transacfes envolvendo seus espacos Direito (2022)
virtuais (“lands”)
A construcao de redes sociais no processo de :
~ ~ Locatelli
formacao docente em Metaverso, no contexto Educacao (2010)
do Programa Loyola
A construcao do conhecimento nos metaversos: ~ Corréa
~ ) Educacgao
educacdo no Second Life (2009)
A interacdo em mundos digitais virtuais em 3 Costa
dimensdes: uma investigacdo sobre a Educacao (2008)
representacdo do emocionar na aprendizagem
Complexidade e autopoiese no metaverso: ~ Soares
L L i Educagao
estratégias e cenarios cognitivos (2010)
Educacao Online em Metaverso: a mediagéo
pedagoglca_ por meio da_telepresenga e da Educacso 2010
presenca digital virtual via avatar em Mundos
Digitais Virtuais em 3 Dimensodes
Explorando autodeterminagéo, utilizando novas .
: . . ~ Sgobbi
tecnologias para ensejar autocuidado em Educacao (2017)
obesos
O que os metaversos ensinam sobre 0 Educacso Larcen
consumo? O caso Second Life ¢ (2010)
Os ambientes virtuais tridimensionais e a
educacao para a biologia: possibilidades e Educacso Fernandes
interacBes acerca do ensino de biologia no ¢ (2010)
metaverso do Second Life
Proposta de formacéo continuada para
docentes da educacgao superior no metaverso Educacao 2012
Second Life
Museologia no metaverso: museus muito além Museoloagia Martins
de uma metéafora digital 9 (2022)
Novos Mundos para um velho homem, cotidiano Sociologia Vieira
do Second Life sob o prisma da eugenia virtual 9 (2012)
Arquitetura Modular para Ambientes Virtuais de Schaf
Ensino de Automacdo com Suporte a Realidade Tecnologia (2011)
Mista e Colaboracao
Artefato metodoldgico de autoria aplicado aos . Oliveira
. . ~ Tecnologia
mundos virtuais para educacgéao (2015)
Metaversos_ € jogos digitais mlfltl_jogador: . Pontuschka
aspectos histéricos e metodoldgicos de uma Tecnologia (2012)
abordagem do ciberespaco

Fonte: Elaboragao propria.
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Além do Quadro 3, que apresenta os resultados de dissertacbes, teses e
dissertagdes profissionais, apresentamos também um grafico com a porcentagem de
cada uma destas trés categorias e, logo apos, um grafico com a quantidade de
trabalhos cientificos por area de conhecimento.

Grafico 3 — Total de teses e dissertacfes

Quantidade de
teses, dissertacOes
e dissertacoes
profissionais

s TESE = DISSERTACAO = DISSERTACAO PROFISSIONAL

Fonte: Elaboragéo propria.

Gréfico 4 — Quantidade de teses e dissertacdes por area
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Fonte: Elaboracéo propria.



55

A dissertacao de Silva (2012), "A introdugdo de metaversos no processo de
ensino: fazendo sentido de mundos virtuais no contexto organizacional do ensino
superior”, investigou a integracdo de metaversos na educacdo. Em uma abordagem
qualitativa com o Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente, entrevistas com
professores revelaram suas percepcfes e desafios ao usar o Second Life como
ferramenta de ensino. Os resultados destacaram uma viséo positiva dos metaversos,
associados a busca por uma vida melhor. Embora as percepcées individuais sobre o
Second Life variassem, muitos participantes relataram transformacdes pessoais e
receios iniciais devido ao desconhecimento da tecnologia. As opinides sobre o papel
das instituicdes indicaram a necessidade de uma postura inovadora e adaptativa. A
pesquisa ressaltou a importancia da familiarizacdo e capacitacdo docente para a
adocao efetiva dos metaversos no ensino.

A dissertagdo de Vale (2012), “Admiravel mundo novo: um estudo sobre o
consumo do turismo em ambiente virtual”, analisou a experiéncia de consumo turistico
no metaverso Second Life, com foco em visitas a museus virtuais. Utilizando a
netnografia, a pesquisadora mergulhou no ambiente virtual, aplicando observacao
participante, diario de campo e entrevistas. Durante 1 ano e 7 meses, Vale (2012),
como o avatar Amy Lopez, explorou museus como o Museu de Histéria Natural de
Londres e o Dresden State Art Collection, observando o comportamento dos visitantes
e aspectos da experiéncia, como educacdo, estética, entretenimento e evasdo. Os
resultados revelaram a presenca dessas dimensfes no turismo virtual, ressaltando a
importancia da economia da experiéncia nesse contexto. Apesar das dificuldades
iniciais com mundos virtuais e netnografia, a pesquisa avangou o entendimento sobre
experiéncias em ambientes virtuais, destacando o papel do marketing nesse cenario.

A dissertacao de Lima (2010), também na area de Administragao, intitulada “As
empresas brasileiras no Second Life”, integra a nossa andlise, porém, devido a
indisponibilidade virtual, ndo ser& possivel descrever seu contetado. Assim, embora
contabilizada, esta pesquisa nao tera detalhes especificos sobre seus resultados e
contribuicdes.

Dando continuidade, a dissertagao de Ferreira (2008), “Comunidades virtuais e
as organizagdes: um estudo sobre a utilizagdo deste novo ambiente”, investiga o
impacto das comunidades virtuais nas organizagdes, analisando a participagcéo e o
comportamento dos membros nesses espacos. O autor utilizou uma abordagem

mista, combinando Analise de Discurso com métodos quantitativos, como modelos de
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andlise financeira, para entender a dindmica dessas comunidades. Os resultados
mostram que as comunidades virtuais sdo ambientes ideais para pesquisas
netnogréaficas, oferecendo baixo custo, informagdes com pouco viés e amostras
amplas. A analise destaca a facilidade de estudar pessoas de diferentes paises sem
deslocamento fisico, tornando a pesquisa mais acessivel e abrangente.

A dissertacdo de Gomes (2012) “O desenvolvimento da competéncia para o
trabalho em equipe a distancia com o uso do metaverso Second Life”, explora como
0 metaverso pode facilitar a formacado de competéncias para o trabalho em equipe
remoto. A pesquisa utilizou a metodologia Design Research, focada na criacdo de
artefatos praticos e conhecimento tedrico, e desenvolveu um método especifico para
capacitacdo em EaD usando o Second Life, composto por diagnéstico, ambiente
virtual, treinamento, reunides, eventos e avaliagdes. Os resultados mostraram que o
Second Life possui recursos educativos que permitem simular cenarios de trabalho
em equipe, incentivando decisdes préticas, acbes colaborativas e interacdo. A
tecnologia mostrou-se eficaz para desenvolver habilidades e atitudes essenciais ao
trabalho em equipe, complementando experiéncias presenciais e promovendo a
aprendizagem colaborativa. Assim, a pesquisa comprova que o Second Life € uma
ferramenta valiosa para capacitacdo em competéncias de trabalho em equipe a
distancia, oferecendo pratica, interacao social e aprendizado reflexivo.

A dissertacdo de mestrado de Dias (2009), "Uma exploracdo acerca do
comportamento dos avatares no metaverso”, investiga o comportamento dos avatares
em ambientes virtuais tridimensionais, os chamados metaversos. Em uma abordagem
qualitativa, Dias busca identificar categorias de significado e gerar hipéteses para
estudos futuros. A metodologia baseia-se na descricdo, comparacao e analise dos
dados para explorar em profundidade o uso dos mundos virtuais, com aplicacfes em
areas como planejamento, marketing e tecnologia da informacgéo. O estudo examina
as interacdes, motivagbes e dindmicas sociais e econdmicas desses avatares,
oferecendo insights sobre seu papel nos metaversos. Como concluséo, a dissertagcéo
ressalta a necessidade de aprofundar o estudo do comportamento dos avatares,
ampliando o entendimento das dinamicas das interagdes virtuais e do impacto dessas
representacoes digitais.

Avancando para a segunda area de pesquisa, temos as pesquisas como da
area de Design. A dissertagao de Barbosa (2011) “Design de ambientes virtuais: uma

analise dos elementos condicionantes do processo de concepcdo de objetos
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arquitetdbnicos no Second Life”, tem como objetivo principal identificar os fatores
espaciais, funcionais, normativos e orgcamentarios, além dos critérios de decisdo no
design arquitetbnico de espacos virtuais. A pesquisa foca no design de ambientes no
Second Life, utilizando andlise de protocolo e observagéo participante. Destacam-se:
a analise dos elementos fundamentais do design de artefatos arquitetbnicos no
metaverso, a identificagdo dos condicionantes desse processo e a comparagao entre
o design virtual e o tangivel. A pesquisa ressalta a importancia de uma analise
projetual cuidadosa para solucdes eficientes e seguras. As conclusées indicam a
mimetizacdo de elementos do mundo real no Second Life, a constante evolucao das
ferramentas de constru¢cdo no metaverso e novas possibilidades de pesquisa para o
design de artefatos virtuais.

A dissertacdo de Desidério (2010) “Design de produtos virtuais e
transdisciplinaridade: cibercepcao e construcao de objetos em Second Life: um estudo
acerca do design de relagdes”, explora a interface entre design de produtos virtuais e
transdisciplinaridade, enfatizando a necessidade de transcender a criacdo de objetos
materiais para abordar reflexdes filoséficas e metafisicas no campo do Design. O autor
defende um design que supere o0 apego e a posse, ampliando a compreenséo sobre
a pratica profissional. A metodologia inclui a formulagéo de hipéteses sobre a relacao
entre fenbmenos PSI e o Second Life, baseando-se nas teorias de Roy Ascott, com
inferéncias dedutivas e aplicacdo pratica no ambiente virtual. Métodos historicos e
comparativos também sado utilizados para examinar a influéncia de tecnologias e
conceitos passados na sociedade contemporanea. As conclusdes sublinham a
relevancia do Design de Relagcdes em unir aspectos espirituais e informacionais,
incentivando uma abordagem critica e reflexiva. O estudo destaca a importancia de
superar a materialidade ilusoria, promovendo uma mentalidade que reflita sobre a
condicao espiritual humana.

A dissertagdo de Santos (2022) “O compliance contratual aplicado aos
contratos eletronicos formalizados no metaverso”, aborda a aplicagdo de préticas de
compliance em contratos eletrdnicos no contexto do metaverso. Estruturada em trés
capitulos principais, o estudo comeg¢a com uma analise da Sociedade da Informacéo,
enfatizando o impacto dos avangos tecnoldgicos na interacdo social e consumo, com
foco na interoperagdo do metaverso como um novo espago de convivéncia virtual. O
segundo capitulo explora os principios e a evolu¢ao dos contratos, especialmente com

a formalizacdo eletronica impulsionada pela revolugéo tecnolégica. O autor examina
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a seguranca juridica nas contratacfes eletrénicas, propondo o compliance contratual
como um meio de protecao entre as partes, destacando a importancia de processos
bem mapeados, identificacdo de riscos e controles robustos. Nas conclusdes, 0
trabalho sublinha a relevancia do compliance para a protecdo das partes em contratos
no metaverso, recomendando relatérios de sustentabilidade, cartas de governanca e
planos de negocios baseados em transparéncia e controle interno.

A dissertacéo profissional que encerra os trabalhos classificados da area de
Direito, Moreno (2022) “O metaverso e seus imdéveis: analise juridica das transacgoes
envolvendo seus espacos virtuais (“lands”)”, explora a comercializacdo de espacos
virtuais no metaverso e os aspectos juridicos envolvidos. O objetivo é descrever e
analisar os mundos virtuais sob a 6tica dos institutos juridicos brasileiros. Estruturada
em trés secdes, a primeira aborda a influéncia das novas tecnologias no campo
juridico, destacando o impacto disruptivo do metaverso. A segunda secdo examina o
direito de propriedade, discutindo sua evolucdo e adaptacdo ao contexto das novas
tecnologias. A terceira secdo foca nos aspectos juridicos da aquisicdo de espacos
virtuais, com um estudo de caso envolvendo The Sandbox, Horizon Worlds e Second
Life. A metodologia qualitativa e o raciocinio dedutivo permitem uma analise
interpretativa dos dados e conclusdes baseadas em principios estabelecidos. O
estudo conclui que é essencial entender os desafios e riscos das transagdes de “lands”
no metaverso, evidenciando a necessidade de uma analise juridica aprofundada para
mitigar possiveis conflitos nesse novo cenario.

A dissertacao de Locatelli (2010) intitulada “A construgédo de redes sociais no
processo de formagao docente em metaverso, no contexto do Programa Loyola”,
explora a formagcdo docente em ambientes virtuais 3D, com foco na Pedagogia
Inaciana no Metaverso Second Life, dentro do Programa Loyola. O estudo examina
como a formacdo continuada em rede, orientada pelo Paradigma Pedagdgico
Inaciano, pode aprimorar a pratica docente nos Colégios Jesuitas. A metodologia, de
carater qualitativo e quantitativo, baseia-se em estudo de caso e analise de conteudo,
com docentes participantes do curso Espaco de Convivéncia Digital Virtual (ECODI)
inaciano. Os resultados indicam que os professores desenvolveram uma
compreensao solida da Pedagogia Inaciana, aplicando-a de forma eficaz nos ECODIs
e estabelecendo conexdes entre os temas abordados. Apdés a capacitacdo no

Metaverso, o0s docentes relataram sentir-se confortaveis em trabalhar
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colaborativamente, superando barreiras geogréficas e fortalecendo a pratica
colaborativa em ambiente virtual.

A dissertacdo de Corréa (2009) “A construgdo do conhecimento nos
metaversos: educacgdo no Second Life”, analisa a formagé&o do sujeito contemporaneo
em meio a tecnologia e cultura digital, com énfase na influéncia das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacédo (TICs) na construcdo do conhecimento dentro do
metaverso, especialmente no Second Life. O estudo aborda temas como a
importancia da biografia na formacdo do sujeito, a dessensorializacdo e
desespacializacdo do pensamento, a interacdo através das TICs na educacado e a
reflexdo sobre cultura, identidade e educacdo no contexto atual. Com metodologia
baseada em analise de narrativas, historia oral de vida, reflexdo tedrica e estudos de
caso, a pesquisa inclui entrevistas e observacéo de praticas educacionais mediadas
por tecnologia. Conclui que educadores devem estar imersos no universo tecnoldgico
para entender e aproveitar seu potencial pedagdégico, e ressalta a importancia da
interacdo social complexa proporcionada pelas TICs, a dessimbolizacdo dos valores
locais no contexto global e a busca por novas formas de construcdo do conhecimento
em ambientes virtuais.

A dissertacdo de Costa (2008), intitulada “A interagcdo em mundos digitais
virtuais em 3 dimensfes: uma investigacao sobre a representacdo do emocionar na
aprendizagem”, analisa a interacdo de adolescentes em Mundos Digitais Virtuais 3D
(MDV3D), com foco no emocionar e na aprendizagem. Baseada na Teoria da Biologia
do Conhecer de Maturana e Varela, a pesquisa observa adolescentes do PEI da
UNISINOS imersos no Second Life durante 5 semanas. A metodologia abrangeu a
definicdo do problema, identificacdo dos sujeitos, desenvolvimento da empiria com
entrevistas, questionarios e observacdes, além da andlise e interpretacdo dos dados.
Os resultados indicaram que o uso criativo das tecnologias digitais na educacéo é
fundamental, com aprendizados significativos promovidos pela imersdo e a
importancia do emocionar nas interagdes virtuais. A pesquisa destaca a necessidade
de integrar teoria e pratica para o uso eficaz de mundos virtuais na educacéo,
abordando também desafios técnicos e de configuracao.

Ja a dissertacéo de Soares (2010) “Complexidade e autopoiese no metaverso:
estratégias e cenarios cognitivos” explora a complexidade e autopoiese no metaverso,
com foco no Second Life. O estudo discute o desconforto e a adequacédo dos

residentes, as relagdes entre Educagéo Online e ambientes virtuais de aprendizagem,
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e a interagcdo entre realidade, virtualidade, corporeidade digital e presenca, além de
aspectos sociais, culturais, geograficos e econémicos do metaverso. A metodologia
incluiu a analise do discurso coletivo dos residentes, fundamentada nos conceitos de
acoplamento estrutural e autopoiese de Maturana e Varela e na teoria da
complexidade, identificando facilitadores de aprendizagem e analisando os resultados
obtidos. As conclusdes indicam que o metaverso € um ambiente complexo e
ecossistémico, mas enfrenta desafios de hardware e conectividade. A dissertacao
sugere a continuidade das pesquisas para explorar o potencial educacional dos
metaversos com 0s avancgos tecnologicos.

A dissertacdo de Pires (2010) intitulada “Educagé&o online em metaverso: a
mediacao pedagdgica por meio da telepresenca e da presenca digital virtual via avatar
em mundos digitais virtuais em 3 dimensdes”, explora a mediacdo pedagdgica em
ambientes virtuais 3D, com foco na telepresenca e presenca digital via avatar no
Second Life e no Laboratorio de Informatica da UNISINOS. Baseada na Teoria da
Biologia do Conhecer de Maturana, a pesquisa utilizou observacdes, questionarios e
entrevistas, combinando revisao de literatura, construcdo de hipoteses e analise de
dados com o método cientifico de Maturana. Os resultados indicam que a criacdo de
identidades digitais por avatares aumenta o sentimento de “presenga’ e
“pertencimento” nos processos de ensino, ajudando a superar a auséncia fisica na
Educacdo Online. Esse fortalecimento da presenca digital promove maior
comprometimento dos participantes e apoia uma mediacao pedagodgica mais eficaz.

A tese de Sgobbi (2017) "Explorando autodeterminacgéo, utilizando novas
tecnologias para ensejar autocuidado em obesos", investiga 0 uso de tecnologias de
metaverso, agentes conversacionais e um pedémetro para motivar o autocuidado e a
perda de peso em individuos obesos. O estudo busca identificar fatores e estratégias
que promovem a motivacao extrinseca e o autocuidado. Utilizando uma metodologia
qualitativa e um estudo de caso exploratério, a pesquisa se concentrou em
compreender a relacdo entre o sujeito e as tecnologias, por meio de analises indutivas
de dados coletados, incluindo perfis fisicos e psicolégicos dos participantes,
questionarios de autorregulacéo, intervencdes no metaverso e interacdes entre
avatares e NPCs tutores. Os resultados demonstraram que as tecnologias foram
eficazes em promover a motivacdo para o autocuidado e a perda de peso, com efeitos

positivos persistindo apos as intervengfes. A analise dos dados corporais e das
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interacdes virtuais destacou a importancia dessas ferramentas tecnologicas na
promocdo da autodeterminacao e na melhora da salude dos participantes.

A dissertacdo de Larcen (2010) "O gue o0s metaversos ensinam sobre o
consumo: o caso do Second Life", explora a relagcdo entre consumo e ambientes
virtuais, com foco no metaverso Second Life. O estudo visa compreender como as
praticas de consumo sdo moldadas e transformadas nesses espacos e as implicacdes
dessas mudancas para o consumo no mundo real. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, utilizando observacédo participante, onde o autor se insere como USUArio
do Second Life para observar interacdes e transacoes, além de realizar entrevistas
com outros usuarios para entender suas motivacbes e comportamentos. Os
resultados mostram que o Second Life proporciona um ambiente onde os usuarios
podem criar e comercializar itens virtuais, como roupas, iméveis e acessorios. Uma
das principais descobertas € que o consumo no Second Life vai além da simples
aquisicdo, destacando-se pela criagdo e personalizacdo ativa, com usuarios
frequentemente produzindo seus préprios itens para venda ou uso pessoal. Esse
carater de autoexpressdo e criatividade diferencia 0 consumo no metaverso do
consumo tradicional, sublinhando a importancia da personalizacdo e do envolvimento
direto dos usuarios nas praticas de consumo.

A dissertacdo de Fernandes (2010) intitulada “Os ambientes virtuais
tridimensionais e a educacao para a biologia: possibilidades e interacdes acerca do
ensino de biologia no metaverso do Second Life”, integra nosso levantamento, mas,
devido a auséncia de acesso ao documento digital, ndo € possivel descrever seu
contetido. Assim, o trabalho é contabilizado, mas sem detalhes especificos sobre sua
abordagem ou conclusdes.

Encerrando nossa sec¢éo de Dissertacdes e Teses da area da Educacao temos
a dissertacao de Maria (2012) “Proposta de formacéo continuada para docentes da
educacao superior no metaverso second life”, investiga como o Metaverso Second
Life pode ser utilizado para aprimorar a formagéo continuada a distancia de docentes
do ensino superior, com foco no aprimoramento das praticas didatico-pedagdgicas.
Adotando uma metodologia de estudo de caso, a pesquisa incluiu observacgdes de
atividades no Second Life, entrevistas com professores e o desenvolvimento de um
curso piloto chamado "Capacitacdo Docente: o Uso dos Mundos Digitais Virtuais no
Contexto da Educacao Superior," apoiado pelo Objeto de Aprendizagem EduVirtua.

Os resultados indicaram que a formacéo pedagdgica continua é crucial para docentes
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de diferentes areas e que o Second Life, apesar de desafios técnicos iniciais, oferece
interatividade e simulagcfes que enriguecem o ensino-aprendizagem. As estratégias
pedagdgicas implementadas no Second Life mostraram-se eficazes, proporcionando
uma experiéncia mais din@mica e envolvente para os alunos.

Avancando para a area da museologia, temos a Dissertacao de Martins (2022)
“Museologia no metaverso museus muito além de uma metéafora digital”, que explora
a adaptacdo dos museus ao ambiente digital, investigando como eles podem
transcender suas limitacdes fisicas no metaverso. A pesquisa analisa 0S processos
de criacdo e comunicagcdo no metaverso, observando como avatares montam
exposicdes e comunicam o patrimbnio digital, especialmente no contexto de
mudancas tecnoldgicas constantes. Utilizando um estudo de caso intensivo ao longo
de dois anos (2020-2021), o pesquisador imergiu em um museu virtual no metaverso,
interagindo e analisando métodos de exposicdo e comunicag¢do. Os resultados
destacam o uso de técnicas expograficas e tecnologias como HUDs e dispositivos de
realidade virtual para orientar visitantes, criando experiéncias educativas e interativas
Gnicas. Além disso, o estudo revela que os museus virtuais oferecem exposicoes
interativas impossiveis no mundo fisico, aproveitando o potencial ilimitado do
ambiente digital para apresentar artefatos e narrativas de forma inovadora.

Ja na area da Sociologia, temos um resultado para ser adicionado a nossa lista
de Dissertacdes e Teses. A tese de Vieira (2012) intitulada, “Novos mundos para um
velho homem, cotidiano do Second Life sob o prisma da eugenia virtual’, é
contabilizada em nossa pesquisa, mas, devido a indisponibilidade do documento
digital, ndo foi possivel descrever seu conteddo. Assim, o trabalho integra nossa lista
sem detalhes sobre sua abordagem ou conclusoes.

Avancando para a Ultima area, antes de nos aprofundarmos na area da
Comunicacgédo, temos os resultados obtidos da area Tecnologia. O trabalho cientifico
que abre esta secéo € a Tese de Schaf (2011), intitulada “Arquitetura modular para
ambientes virtuais de ensino de automacdo com suporte a realidade mista e
colaboragao”.

A tese propde uma estrutura inovadora para ambientes de ensino em
automacdao, incorporando tecnologias de realidade mista e suporte a colaboracgéao.
Para aprimorar o0 processo de ensino e aprendizagem, a arquitetura desenvolvida
integra materiais didaticos, colaboracao, interacdo social e experimentacdo remota. A

proposta é modular e interoperavel, permitindo a adicdo e remocéo de componentes
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por meio de ferramentas e protocolos padronizados e de cAdigo aberto. A metodologia
incluiu revisdo bibliogréfica, desenvolvimento da arquitetura, criacdo do protétipo
3DAutoSysLab e uma avaliacdo experimental com estudantes de engenharia elétrica
e automacao. Os resultados mostraram que a arquitetura facilitou a organizacdo dos
cursos e a disseminacao do conhecimento, com uma interagéo social robusta e eficaz
entre 0os usuarios. A experimentagdo remota se mostrou particularmente util para
instituicbes com recursos laboratoriais limitados, enquanto as interfaces
tridimensionais, embora ainda limitadas, apontam um grande potencial para futuras
implementagoes.

A dissertacao de Oliveira (2015) “Artefato metodolégico de autoria aplicado aos
mundos virtuais para educacgao”, desenvolve um artefato metodolégico de autoria para
facilitar a criacéo e uso de Mundos Virtuais Educacionais, enfrentando a complexidade
técnica que dificulta sua ado¢éo por docentes. A pesquisa propde uma metodologia
que permite aos professores criar conteddos nesses ambientes, integrando diversas
ferramentas e midias. A metodologia foi estruturada em quatro etapas: estudos
iniciais, desenvolvimento de prototipo, socializacédo do artefato metodoldgico e anélise
da socializacdo. Apdés uma revisdo bibliogréfica e levantamento de ferramentas, o
protétipo foi testado com professores de ensino superior, adotando principios de
design centrado no usuario para avaliar a solucao. Os resultados mostraram que 0
artefato metodoldgico facilitou o desenvolvimento de Mundos Virtuais pelos
professores, tornando o processo de autoria mais acessivel e eficaz, e permitindo uma
melhor compreenséo das tecnologias e etapas envolvidas.

A dissertagédo de Pontuschka (2012) “Metaversos e jogos digitais multijogador:
aspectos historicos e metodologicos de uma abordagem do ciberespacgo”, investiga o
conceito de metaversos e jogos digitais multijogador, analisando suas caracteristicas,
aplicacbes e técnicas de desenvolvimento. O estudo visa identificar elementos
essenciais que definem esses ambientes, propondo uma classificacdo ontolégico-
pragmatica que conecta a pesquisa académica com producdes independentes e
desenvolvimentos industriais. A metodologia é baseada na pesquisa-acdo
participativa, inspirada em Paulo Freire, promovendo colaboracao e reflexdo critica
entre pesquisadores e participantes. Como resultado pratico, Pontuschka
desenvolveu o metaverso "Pirarucu-Gente," um projeto de extenséo rural destinado a
apoiar agricultores e pescadores na Amazbnia, oferecendo treinamento, inclusédo

digital e uma biblioteca virtual 3D para disseminacéo de boas praticas.
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Seguindo para os trabalhos apresentados na area da Comunicacéao,

primeiramente trazemos o Quadro 4 com todos os titulos e anos em que eles foram

apresentados.

Quadro 5 — Resultado do levantamento de teses e dissertacdes na area da

Comunicagéao

Rugani, a jornada de um avatar no metaverso

Titulo Ano
As fronteiras do ciberespaco na ficcao cientifica: da génese a 2012
evolucao narrativa
Cenarios e adaptacdes das organizagbes ao Second Life 2009
Cenas da vida virtual: amor, corpo e subjetividade numa
. : 2009
sociedade do consumo e do entretenimento
Ciéncia, Tecnologia e Educacdo em Rede: as significacdes da
ciéncia em ambientes virtuais de aprendizagem a distancia — 2008
AVAs
Do concreto ao virtual: as possibilidades midiaticas e
L RO 2022
tecnoldgicas em espacos culturais hibridos
Do Segundo Corpo: Reflexdes sobre os Investimentos na
o 2010
Imaterialidade
Efeito priming aplicado em comunicacdo: uma meta-analise 2016
Interacdes Sociais e Usabilidade na Realidade Virtual. 2014
Metaverso: interacdo e comunicacdo em mundos virtuais 2009
Narrativas, algoritmos e o controle tentativo no processo de
gamificacdo: dos agenciamentos dos processos a materializacéo 2022
da experiéncia mental
O Espaco da Musica - Imersao Tridimensional em Audiovisuais 2021
Musicais
O sentimento de presenga em mundos virtuais: a saga de Janjii 2017

Fonte: elaborado pelo autor.

Comecemos com a Dissertacao de Alves (2022) “As fronteiras do ciberespaco

b

na ficcdo cientifica: da génese a evolucdo narrativa”. A dissertagdo investiga as

representacdes do ciberespaco como um elemento narrativo na ficgao cientifica, com

foco no subgénero cyberpunk. O estudo parte da observacdo de uma lacuna nas

pesquisas académicas sobre o tema, especialmente no Brasil, e se propde a explorar

como a literatura de ficcdo cientifica constréi e utiliza o ciberespaco em suas

narrativas. O objetivo geral é investigar as representacdes do ciberespaco na ficcéo
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cientifica, enquanto os objetivos especificos incluem verificar as estratégias narrativas
usadas na construcdo do ciberespaco e analisar as caracteristicas dos mundos
virtuais na literatura. Para isso, Alves (2022) selecionou duas obras significativas:
"Neuromancer" de William Gibson e "Snow Crash" de Neal Stephenson. Essas obras
foram escolhidas por sua relevancia no desenvolvimento do conceito de ciberespaco
e por representarem momentos distintos da evolugcéo do subgénero cyberpunk.

A metodologia adotada inclui a analise narrativa de Gérard Genette, combinada
com estudos sobre hipertextualidade e literatura de Umberto Eco. A analise envolveu
multiplas leituras das obras, destacando todas as mencdes ao ciberespaco, suas
interacOes e descricbes. Foram realizadas quatro leituras completas de cada obra,
com anotacBes detalhadas sobre os contextos e caracteristicas do ciberespaco
apresentados pelos autores.

Os resultados da pesquisa mostram que a evolugdo do ciberespaco na
literatura acompanha o desenvolvimento tecnoldgico da internet. Em "Neuromancer",
a matrix de Gibson (2016) e “Crash” de Stephenson (1993) é uma representacao
seminal do ciberespaco, que serviu de base para futuras exploracdes do tema. Em
"Snow Crash", Stephenson (1993) expande e detalha o conceito, introduzindo termos
como "avatar" e "metaverso", que se tornaram comuns no vocabulario da internet. As
estratégias narrativas de Gibson (2016) e Stephenson (1993) diferem
significativamente, com Gibson (2016) apresentando um ciberespaco que muitas
vezes se confunde com a realidade fisica, enquanto Stephenson (1993) mantém uma
distin¢ao clara entre o mundo virtual e o real.

A pesquisa conclui que a ficcdo cientifica, especialmente o subgénero
cyberpunk, utiliza o ciberespaco ndo apenas como um cendrio, mas como um
elemento narrativo central que reflete e questiona as interagdes sociais e tecnolégicas
contemporaneas. A analise das obras de Gibson (2016) e Stephenson (1993) revela
uma evolucdo na representacdo do ciberespaco, que se torna cada vez mais
detalhada e complexa, acompanhando as mudancas na tecnologia e na sociedade.

O trabalho de Sandi (2009), intitulado "Cenarios e adaptacbes das
organizacbes ao Second Life", € uma tese que investiga como as organizacdes
utilizam tecnologias em espacos virtuais tridimensionais, especificamente no
metaverso Second Life, para atualizar seus processos comunicacionais e se
manterem competitivas. O objetivo principal da pesquisa € compreender as

estratégias de adaptacédo tecnoldgica dessas organizacdes nesse ambiente virtual.
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A metodologia utilizada baseia-se na netnografia, uma adaptacéo da etnografia
para estudos em ambientes virtuais. O pesquisador imergiu no metaverso como um
avatar, o que permitiu uma observacéo participativa das dinamicas internas do Second
Life. A netnografia proporcionou uma perspectiva interna sobre as interacdes e
praticas comunicacionais no espaco virtual, destacando a importancia da imersédo do
pesquisador no ambiente estudado.

Os resultados da pesquisa mostraram que 0S espagos organizacionais no
Second Life sdo modelados por imagens de sintese que representam uma
interconexao entre o real e o virtual. Esses cenarios digitais criam uma nova forma de
reconhecimento organizacional, em que a presenca virtual da organizacédo contribui
para sua credibilidade e visibilidade no mundo real.

A pesquisa identificou diversos cenarios que expressam as logicas de conexao
entre o real e o virtual. Esses cendrios incluem a apresentacao do real pelo virtual, a
interpretacéo do real pelo virtual, o prolongamento do real no virtual, a telepresenca
real no virtual, entre outros. Cada um desses cenarios oferece diferentes
possibilidades para as organizacdes se conectarem e interagirem com seus publicos,
destacando a flexibilidade e criatividade necessarias para se adaptar a esses novos
paradigmas.

Além disso, a pesquisa apontou a necessidade de as organiza¢des assimilarem
novos paradigmas tecnoldgicos para consolidarem sua presenca no espaco virtual. A
adaptacdo a esses novos paradigmas requer um processo continuo de aprendizado
e inovacdo. A pesquisa também destacou as limitagdes técnicas e estratégicas que
podem afetar a consolidacdo das organizacées no Second Life, como a necessidade
de atualiza¢cBes tecnoldgicas constantes e a compreensao adequada das dinamicas
de comunicacéo virtual.

Ja a dissertacdo "Cenas da vida virtual: amor, corpo e subjetividade numa
sociedade do consumo e do entretenimento” de Garcia (2009), tem como objetivo
principal investigar como as relagcdes de amor, corpo e subjetividade sao configuradas
e reconfiguradas dentro do contexto dos mundos virtuais, com foco particular no
metaverso Second Life. O estudo tem em vista compreender a interseccao entre a
realidade virtual e a realidade material, explorando como as interacdes no ciberespaco
afetam a percepcdo de si e do outro, bem como as dindmicas de consumo e

entretenimento.



67

A metodologia aplicada na pesquisa envolve uma combinacdo de netnografia,
entrevistas semiestruturadas e observagao participativa. Garcia (2009) adota uma
abordagem exploratoria, criando dois avatares para vivenciar e observar as interacdes
no Second Life. Um dos avatares € utilizado para realizar entrevistas e coletar dados
de campo, enquanto o outro é utilizado para imersdo pessoal e experiéncia direta das
dindmicas sociais e afetivas no metaverso. Essa dualidade metodologica permite uma
compreensao mais profunda e subjetiva das interacdes virtuais.

Como resultados de sua pesquisa, temos que o Second Life pode proporcionar
um espacgo onde as fronteiras entre o real e o virtual sédo borradas, permitindo aos
individuos experimentarem novas formas de ser e interagir. As relacdes amorosas,
corporais e subjetivas nesse contexto sdo marcadas por uma complexa negociacao
de identidades e desejos.

Outro resultado significativo € a identificacdo de um "mal-estar e fascinio" que
perpassa as interagfes no metaverso. Esse sentimento € resultado da tenséo entre a
liberdade proporcionada pelo ambiente virtual e a nostalgia por conexdes mais
tangiveis e fisicas. Garcia (2009) argumenta que a imersdao no Second Life permite
uma espécie de "dobra" na realidade, onde os usuarios podem explorar aspectos
proprios que seriam reprimidos ou inacessiveis no mundo material.

A pesquisa também destaca a importancia do consumo no metaverso, onde a
aguisicdo de bens virtuais e a personalizacdo de avatares sdo centrais para a
construcdo de identidades e para as interacdes sociais. O consumo no Second Life
ndo é apenas um reflexo das dindmicas de mercado do mundo real, mas assume
novas dimensdes, muitas vezes subvertendo as necessidades basicas e criando
novas formas de valor e significado.

Concluindo, a dissertacdo de Garcia (2009) oferece uma analise rica e
multifacetada das interagdes humanas no contexto dos mundos virtuais, desvendando
como as tecnologias digitais estdo reconfigurando nossas no¢des de amor, corpo e
subjetividade. Ao explorar o Second Life como um microcosmo das dinamicas sociais
contemporaneas, a pesquisa contribui para uma compreensdo mais ampla das
implicagbes culturais e sociais da vida digital em uma sociedade de consumo e
entretenimento.

O trabalho cientifico intitulado "Ciéncia, tecnologia e educacdo em rede: as

significacdes da ciéncia nos ambientes virtuais de aprendizagem" conduzido por
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Gomes (2008) busca investigar como a ciéncia é significada em Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVASs), com foco na UnisulVirtual e no metaverso Second Life.

O estudo tem como objetivo central investigar as representacdes discursivas
da ciéncia em ambientes virtuais de aprendizagem, considerando as formas como o
conhecimento é produzido, reproduzido e divulgado nesses contextos.

A pesquisa pretende contribuir para a epistemologia do tema e enriquecer 0s
debates sobre a producdo do conhecimento cientifico na contemporaneidade,
destacando a fragmentacéo e especializacdo do saber, caracteristicas da educacao
presencial tradicional que se estendem aos AVAs.

A metodologia aplicada é de natureza qualitativa e interpretativa, com carater
etnografico, e utiliza dados quantitativos quando relevantes. O estudo segue 0s
principios da Analise de Discurso (AD), que permite uma abordagem critica e cientifica
dos conteudos educacionais. O processo de pesquisa envolve uma fase exploratoéria,
um trabalho de campo e a analise do material coletado.

A fase exploratéria inclui visitas a universidade, entrevistas com diretores e
professores, e leituras sobre as plataformas virtuais de ensino. O trabalho de campo
abrange a observacdo participante e ndo participante de eventos especificos,
entrevistas informais e levantamento de materiais documentais e bibliogréficos.

Os resultados da pesquisa séo apresentados em varias etapas. Inicialmente, o
estudo identifica as praticas epistemoldgicas e pedagdgicas ja estabelecidas nos
AVAs e no metaverso Second Life. A analise foca nos discursos cientificos e
pedagdgicos, revelando como a ciéncia € comunicada e significada nesses
ambientes. A pesquisa destaca a importancia de um discurso pedagdgico que
ultrapasse os limites tradicionais e promova uma educacdo mais integradora e critica.

Um dos principais achados da pesquisa é a constatacdo de que o discurso
pedagdgico nos AVAs muitas vezes reproduz praticas autoritarias e conservadoras,
em que o papel do tutor é limitado e o aluno assume uma posicao passiva. A pesquisa
sugere a necessidade de repensar essas praticas para que os AVAs possam
realmente contribuir para a formacgéo de individuos autbnomos e criticos. A analise
dos discursos revela a importancia de considerar as relacdes de poder e as condi¢coes
materiais que influenciam a producéao e circulagcdo do conhecimento nos AVAS.

Por fim, a pesquisa oferece sugestbes para acdes futuras, enfatizando a
necessidade de um novo paradigma pedagdgico que valorize a interagdo e a

colaboracéo entre todos os participantes do processo educativo. Propde um curso de
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formacao continuada para profissionais e estudantes, visando promover uma nova
visdo pedagogica e melhorar a qualidade da educacéo a distancia.

A dissertacgdo profissional intitulada "Do concreto ao virtual: as possibilidades
midiaticas e tecnoldgicas em espacos culturais hibridos", de Frutuoso (2022), € um
estudo que explora a integracdo entre arquitetura, midia e tecnologia para criar
espacos culturais hibridos, unindo o fisico e o virtual.

A pesquisa tem como objetivo principal desenvolver um projeto arquitetdnico
hibrido, enfatizando a midiatizacdo de espacos culturais, explorando como a
tecnologia pode transformar nossa experiéncia e percepc¢éo desses ambientes. Para
isso, 0 estudo se propde a responder como a tecnologia pode mediatizar 0 espacgo
arquiteténico, criando um ambiente onde as pessoas tenham uma participacdo ativa
na construcdo e desenvolvimento continuo do edificio.

A metodologia aplicada inclui uma revisdo bibliografica narrativa e analise
exploratoria, além do desenvolvimento de um projeto arquiteténico hibrido. A primeira
fase da pesquisa consistiu na coleta e fichamento de referéncias bibliograficas de
livros, artigos e estudos anteriores. Posteriormente, foi desenvolvida uma proposta
pratica, utilizando como base o projeto de graduacao da autora, que consiste em um
centro cultural na cidade de Sorocaba.

O projeto arquitetbnico desenvolvido é intitulado "ciber.arch" e explora a
interacdo entre o espaco fisico e virtual através do uso de diversas tecnologias, como
realidade virtual, realidade aumentada, sensores e aplicativos moveis. O edificio foi
projetado para oferecer uma experiéncia sensorial e interativa, permitindo que os
usuarios se sintam imersos em uma outra realidade. O projeto utiliza softwares como
Revit, Photoshop e lllustrator para criar modelos 3D e visualiza¢des conceituais do
espaco hibrido.

Os resultados da pesquisa demonstram que a integragao de tecnologias digitais
com a arquitetura pode criar espacos culturais dinamicos e interativos, que respondem
e se adaptam as necessidades dos usuarios. Esses espacos hibridos tém o potencial
de transformar como interagimos com o ambiente construido, proporcionando novas
possibilidades de uso e ocupacéo.

Em seu estudo, Frutuoso (2022) conclui que a tecnologia é uma aliada
poderosa na criacdo de espagos arquitetdnicos inovadores e interativos. A pesquisa

enfatiza a importancia de considerar a experiéncia do usuario e a flexibilidade dos
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espacgos ao projetar ambientes hibridos, que combinam elementos fisicos e virtuais
para enriquecer a interacdo e a percep¢ao dos usuarios.

Caminhando para a Dissertagao intitulada "Do segundo corpo: reflexdes sobre
0s investimentos na imaterialidade”, de Santos (2010), temos uma busca da
compreensao da projecdo das subjetividades contemporaneas na construcao de
corpos virtuais, especialmente no ambiente do Second Life. A pesquisa se insere na
linha de estudo sobre midia e cultura, com enfoque nas transformacdes do corpo e da
subjetividade na era da cibercultura.

O principal objetivo do estudo é investigar como as subjetividades
contemporaneas sao refletidas na criacdo de avatares em ambientes virtuais. Para
isso, o trabalho examina o conceito de corpo no contexto da cultura digital e dos
mundos virtuais, utilizando uma metodologia de etnografia virtual. A autora
desenvolveu um avatar-pesquisador, Lia Olifone, que interagiu por seis meses no
Second Life, permitindo uma imersdo profunda nas praticas e vivéncias desse
ambiente virtual.

A metodologia adotada inclui técnicas de pesquisa etnografica virtual,
fundamentadas nas propostas de Hine (2004) e Kozinets (2011). Essa abordagem
permitiu a observacdo direta e a participacdo ativa no ambiente do Second Life,
possibilitando a coleta de dados ricos e detalhados sobre a construgcéo e o uso dos
avatares. A autora utilizou referéncias tedricas de autores como Foucault, Le Breton,
Sibilia, Deleuze, Rudiger, Lévy, Baudrillard, Guattari, Maffesoli e Lipovetsky, para
embasar as andlises sobre corpo, subjetividade e cibercultura.

Os resultados da pesquisa indicam que os avatares em mundos virtuais como
o Second Life ndo sdo meras representacdes corporais. Esses avatares refletem tanto
as influéncias da sociedade de consumo quanto as aspiracfes individuais de seus
criadores. Observa-se que, apesar das possibilidades de reconfiguragcéo oferecidas
pelo metaverso, ha uma tendéncia a reproducdo das estruturas sociais e padrdes
corporais da "primeira vida", porém com uma socialidade e corporeidade assépticas,
gue buscam eliminar tragos considerados negativos.

A pesquisa conclui que os avatares, embora sejam influenciados pela
sociedade de consumo, também oferecem um espaco de experimentacdo subjetiva e
corporal, revelando uma intima ligagdo com os individuos que os controlam. Essa

ligacdo € marcada por influéncias tanto do imaginario pés-humano quanto das logicas
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de mercado, resultando em corpos virtuais que espelham as contradicdes e 0s
paradoxos da contemporaneidade.

A dissertacdo de Senise (2015), intitulada "Efeito priming aplicado em
comunicacao: uma meta-andlise”, tem como objetivo principal discutir as implicacfes
do efeito priming no campo da comunicacao e nas praticas de consumo.

Priming é um fendmeno psicoldgico que ocorre quando a exposicao prévia a
um estimulo influencia a resposta a um estimulo subsequente, sem que o individuo
esteja ciente dessa influéncia. A pesquisa de Senise (2015) se propde a realizar uma
meta-analise de estudos nacionais e internacionais que testaram a magnitude desse
efeito em diversas condi¢des experimentais.

A metodologia adotada € a meta-analise, uma técnica estatistica que combina
os resultados de multiplos estudos para identificar padrées comuns e avaliar a forca
dos efeitos observados. Esse método permite ajustar e interpretar os resultados de
forma agregada, proporcionando uma visdo mais robusta sobre o fendmeno estudado.
No caso do priming, a meta-analise busca entender como diferentes variaveis, como
tipo de estimulo e caracteristicas dos participantes, influenciam a ocorréncia e a
magnitude do efeito. Senise (2015) ressalta que, apesar de sua relevancia, a meta-
andlise ainda € pouco utilizada no Brasil, especialmente no campo da comunicacao.

Os resultados obtidos indicam que os estimulos relacionados a objetivos, que
ativam o sistema motivacional dos individuos, sdo centrais na interpretacéo do efeito
priming. Esses estimulos tém uma influéncia significativa na percepcao, julgamento e
comportamento dos participantes. Além disso, a pesquisa identificou que o priming
pode afetar diferentes esferas humanas, como emocdes, atitudes e comportamentos,
dependendo do contexto e do tipo de estimulo utilizado.

Um ponto importante da dissertacdo é a discussdo sobre as variaveis
moderadoras do efeito priming. A meta-analise revelou que fatores como a forma do
estimulo, o tempo de exposicéo e as caracteristicas dos participantes (como idade e
género) podem moderar a forca do efeito priming. Isso significa que a eficacia do
priming ndo é uniforme e pode variar significativamente dependendo dessas
condicbes. A identificacdo dessas variaveis moderadoras € crucial para o
desenvolvimento de estratégias de comunicagao mais eficazes e para a compreenséo
aprofundada do fenébmeno.

A dissertacdo também apresenta sugestbes de protocolos para futuros

pesquisadores, visando evitar erros comuns e aprimorar a metodologia em estudos
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de priming. Essas recomendag¢des sao baseadas nas lacunas identificadas na meta-
andlise e incluem a necessidade de um controle rigoroso das variaveis experimentais
e a importancia de replicar estudos em diferentes contextos culturais e sociais. Senise
(2015) destaca que esses protocolos podem contribuir para a consolidacdo do
conhecimento sobre o efeito priming e sua aplicacdo pratica no campo da
comunicacao.

Por fim, a pesquisa de Senise (2015) oferece uma reflexdo sobre as
implicacbes teoricas e praticas dos resultados obtidos. Ele propde que o
conhecimento sobre o efeito priming pode dialogar com outras frentes de estudos em
comunicacao, integrar diferentes métodos de analise e auxiliar no desenvolvimento
de estratégias de comunicacdo mais eficazes. Além disso, os resultados podem ter
impacto na comunicagdo publica, como em campanhas de conscientizacdo e
prevencao de riscos, demonstrando a relevancia do priming para além do ambito do
consumo.

O préximo trabalho cientifico no campo da Comunicacao é a tese de Cardoso
(2014), intitulada “Interacdes sociais e usabilidade na realidade virtual”. Esta pesquisa
ndo apresentou documento digital e, por conta disso, tera sua listagem aqui, porém
sem a descri¢do detalhada. Desta maneira, avancemos para a proxima pesquisa em
nossa lista.

O trabalho de Pereira (2009), intitulado "Metaverso: interacdo e comunicacao
em mundos virtuais”, busca aprofundar o entendimento sobre o conceito de
metaverso, um tipo especifico de mundo virtual originado na obra de ficcdo cientifica
"Snow Crash" de Stephenson (1993). Além disso, é valido citar que foi esta
Dissertacao que me trouxe inspiracdo para o estudo aprofundado sobre o Metaverso
no campo da Comunicacao.

Mas voltando a nossa analise, a pesquisa tem como objetivo central definir
conceitualmente o metaverso, com base nas teorias da cibercultura e da comunicacéo
mediada por computador. Além disso, visa identificar as possibilidades
comunicacionais dentro destes ambientes virtuais, utilizando o Second Life como
objeto empirico para explorar como a ficgao cientifica de Stephenson (1993) pode ser
implementada e compreendida no contexto atual.

A metodologia adotada na pesquisa combina uma abordagem teérica com uma
analise empirica. A investigacao se fundamenta na pesquisa bibliogréfica, abrangendo

as teorias da cibercultura, comunicacdo mediada por computador e mundos virtuais.
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Empiricamente, o Second Life € utilizado como estudo de caso, proporcionando um
ambiente real para observar e analisar as interacées e processos comunicacionais. A
pesquisa € exploratoria, voltada para uma compreenséo aprofundada dos fenémenos
observados no metaverso.

O problema central da pesquisa € a definicdo e caracterizacdo do metaverso,
com foco no Second Life. A justificativa reside na necessidade de uma compreensao
tedrica mais robusta dos ambientes virtuais tridimensionais e suas implicacdes
comunicacionais e sociais. O trabalho argumenta que a comunicacdo no metaverso
vai além da simples utilizacdo de ferramentas digitais, englobando processos de
socializacdo, interagcdes econdmicas e manifestacdes culturais, fundamentados em
praticas e valores da cibercultura.

A construcao tedrica do conceito de metaverso é baseada nas proposicoes de
Lévy (2011) sobre cibercultura, a mesma apresentada como base tedrica deste estado
da arte, que define como o conjunto de técnicas, préaticas e valores desenvolvidos com
o crescimento do ciberespaco. A pesquisa também se apoia nas teorias de Marshall
McLuhan sobre os efeitos das tecnologias elétricas na comunicacdo e nas reflexdes
de Paul Virilio sobre o primado do tempo real na era digital, € a partir dessas bases
tedricas que Pereira (2009) busca articular um entendimento do metaverso como uma
evolugdo dos mundos virtuais, caracterizados pela interatividade, imersdo e
construcdo de realidades simuladas.

No estudo de caso do Second Life, Pereira (2009) examina como este ambiente
virtual implementa os conceitos de metaverso propostos por Stephenson (1993). A
andlise inclui a observacdo de avatares, constru¢des virtuais, interacées sociais e
econdmicas dentro do Second Life. O trabalho destaca como a comunicacdo é
mediada por diferentes canais, como texto, voz e objetos virtuais, € como esses
processos contribuem para a formacgédo de uma "segunda vida" para 0s usuarios.

A pesquisa também explora os desafios e possibilidades futuras para o
desenvolvimento do metaverso, apontando para a necessidade de uma infraestrutura
tecnoldgica robusta e de praticas sociais inovadoras.

Os resultados da pesquisa indicam que o Second Life, embora ainda limitado
em alguns aspectos, oferece um exemplo tangivel de metaverso conforme descrito
por Stephenson (1993). O estudo conclui que o metaverso representa uma nova
fronteira para a comunicagao e interagao social, com potencial para transformar as

praticas comunicacionais e as relacdes sociais.



74

Avancando para a tese de doutorado intitulada "Narrativas, algoritmos e o
controle tentativo no processo de gamificagdo: dos agenciamentos dos processos a
materializacdo da experiéncia mental” de Cortes (2022), temos como objetivo central
compreender as logicas dos processos midiaticos nas interacdes entre plataformas,
algoritmos e usudarios, sob a perspectiva da midiatizacao.

Os objetivos da pesquisa de Cortes (2022) incluem explorar como os algoritmos
agenciam narrativas em obras audiovisuais e games, mapear a percepcado dos
interagentes diante do controle tentativo imposto por dispositivos de afeicdes e
alusdes, e refletir sobre o funcionamento dos processos de materializacdo da
experiéncia mental no contexto da gamificacdo. Para isso, Cortes (2022) escolheu
como objetos empiricos o filme-interativo "Black Mirror - Bandersnatch" e o jogo "The
Dark Pictures Anthology - Man of Medan".

Cortes (2022) utilizou a metodologia multifacetada, combinando analise de
sistemas de producédo e experimenta¢cdes com um processo cartografico referenciado
na Teoria Fundamentada (Grounded Theory), conforme descrito por Fragoso,
Recuero e Amaral (2013). Este método € orientado também pelos processos de
abducéao, deducéo e inducao descritos por Peirce (1970) permitindo uma investigacao
profunda e abrangente das narrativas e interagoes.

Empiricamente, a pesquisa de Cortes (2022) envolve a selecdo e analise de
"Bandersnatch” e "Man of Medan", com foco em suas propriedades interativas que
redirecionam as narrativas conforme as escolhas dos usuarios. Além disso, 0 autor
realizou analogias com outros jogos-flmes como "Late Shift" para ampliar a
compreensao dos processos analisados. A andlise se debruca sobre como os
algoritmos e os interagentes se completam em uma dindmica de escolhas, resultando
em diferentes desfechos narrativos.

Os resultados obtidos mostram que a relacdo entre os algoritmos e o0s
interagentes é complexa e envolve um controle tentativo onde os algoritmos
direcionam as opc¢des dos usuarios, a0 mesmo tempo que permitem uma certa
liberdade de escolha dentro de um conjunto de possibilidades pré-determinadas. Este
processo de gamificacdo € evidenciado nos fluxogramas de producdo de
"Bandersnatch" e nas multiplas possibilidades de personalizacdo dos personagens do
jogo "Man of Medan", onde as escolhas dos jogadores moldam as caracteristicas e

destinos dos personagens.
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A pesquisa também explora como esses processos de controle tentativo afetam
a experiéncia mental dos interagentes, materializando-se em uma experiéncia
cognitiva que é tanto influenciada pelos algoritmos quanto pelas escolhas individuais
dos usuarios. Este fenbmeno é analisado através de experimentos que envolvem a
observacdo de jogadores durante suas interacbes com as obras, permitindo um
mapeamento detalhado das percepc¢des e reacdes dos usuarios.

Em outra dissertacdo, agora a de Eduardo Cardellini Martino, intitulada "O
espaco da musica: imersao tridimensional em audiovisuais musicais”, temos como
objetivo a exploracdo da viabilidade e do potencial da imersdo tridimensional em
projetos audiovisuais musicais.

O primeiro objetivo da pesquisa € investigar se o terreno da industria musical é
suficientemente fértil para a proliferacdo do uso de linguagens imersivas e interativas
que engajem musicos e suas audiéncias por meio de experiéncias digitais inovadoras.
A pesquisa visa implementar um projeto musical imersivo e interativo, de natureza
experimental e ndo usual no cenario audiovisual brasileiro, com énfase na
espacializacdo sonora. Este projeto busca tornar-se uma referéncia para novos
desenvolvimentos na &rea.

A metodologia aplicada envolve a construgéo de uma experiéncia em realidade
virtual para ser executada de forma interativa dentro do headset Oculus Quest 2. O
conteudo da obra € uma filmagem em video 360 graus com estereoscopia de uma
peca musical para canto a capela em quatro vozes, ndo linear e em trés partes,
composta exclusivamente para o projeto. A peca musical, intitulada "Two Roads," é
uma adaptacdo do poema "The Road Not Taken" de Robert Frost, composta por
Elodie Bouny.

Para a implementacéo prética, foram definidos quatro estudantes de canto da
Escola de Musica da UFRJ que executaram a obra musical. Devido a pandemia de
Covid-19, periodo em que este estudo estava sendo realizado, 0s ensaios vocais
ocorreram virtualmente, e a gravacdo de audio foi realizada em estudio, com cada voz
sendo capturada separadamente para permitir a espacializagdo sonora na fase de
poOs-producéo.

Na fase de poOs-producéo, o software de jogos, Unity, foi utilizado para criar o
aplicativo interativo para o Oculus Quest 2, permitindo que o usuario experimentasse
a obra de forma imersiva, com diferentes caminhos narrativos baseados na atencéo

do usuério aos cantores. A interatividade foi implementada por meio de um sistema
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que rastreava o0 tempo de atencdo do usuario para cada cantor, definindo as
progressoes narrativas da obra.

Os resultados obtidos demonstram ser possivel criar experiéncias musicais
imersivas e interativas que engajam 0s usuarios de maneira inovadora. A pesquisa
contribui para o entendimento do uso de tecnologias de realidade virtual e audio
especializado na producao de contetidos audiovisuais musicais, destacando-se como
uma referéncia para futuras exploracdes nessa area.

Finalizando nossas andlises dos trabalhos de teses e dissertacbes no campo
da Comunicacéo, temos a tese de Isaura da Cunha Seppi, com seu trabalho intitulado
“O sentimento de presenca em mundos virtuais: a saga de Janjii Rugani, a jornada de
um avatar no metaverso”.

Em sua tese, Seppi (2017) apresenta um estudo profundo sobre o sentimento
de presenca em ambientes virtuais tridimensionais e as poéticas emergentes dessa
experiéncia, com foco em instalagfes artisticas, danca virtual e machinimas.

O principal objetivo da pesquisa foi teorizar e identificar as possibilidades de
utilizacdo de ambientes virtuais como espacos de arte, promovendo a aprendizagem
autdbnoma voltada para a expressao artistica, difusdo da producéo e intercambios
culturais. O estudo investigou as manifestacdes da arte contemporanea no metaverso,
analisando obras que utilizam combinac¢des de formas, animacdes e sons, e explorou
as possibilidades desses ambientes para formacédo artistica e desenvolvimento de
projetos culturais.

A metodologia adotada por Seppi (2017) incluiu um estudo de campo imersivo
nos mundos virtuais Second Life e OpenSim. Utilizando a metafora da Jornada do
Heroi, descrita por Joseph Campbell, a autora protagonizou a pesquisa através de seu
avatar Janjii Rugani, incorporando uma anadlise simbdlica para expressar a
complexidade da experiéncia. A pesquisa baseou-se em uma combina¢édo de métodos
etnogréficos e de residéncia artistica, permitindo uma analise interna do metaverso.

Os resultados destacaram que os trabalhos artisticos nos metaversos podem
proporcionar experiéncias estéticas significativas, expressando sensacbes de
presenca através de fatores como imerséo, interatividade, envolvimento e empatia. A
narrativa da pesquisa descreve a trajetoria do avatar Janjii Rugani desde o primeiro
contato com os mundos virtuais até a criacdo de uma companhia de danca virtual no
Second Life. As coreografias desenvolvidas propuseram experiéncias estéticas

imersivas e interativas, onde o avatar se tornou o protagonista das obras de arte.
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No capitulo sobre o sentimento de presenca, Seppi (2017) explora como a
presenca em realidade virtual € um campo vasto e multifacetado, sem uma defini¢cdo
precisa. Ela analisa teorias relevantes e relaciona-as as suas vivéncias nos mundos
virtuais, destacando elementos como imersao, interatividade, envolvimento e empatia.
A pesquisa também aborda a empatia cinestésica na danca virtual, trazendo
contribui¢gdes da neurociéncia e estudos de comunicagédo multimodal.

A tese conclui com uma reflexdo sobre o futuro da danca e da performance no
metaverso, discutindo novas interfaces e tecnologias, como sensores de captura de
movimento 3D e Oculos de realidade virtual. A obra de Seppi (2017) contribui
significativamente para o entendimento da arte em ambientes virtuais, oferecendo
uma base tedrica e pratica para futuras investigacdes sobre a presenca e a criacao
artistica nesses espacos digitais.

Com este ultimo trabalho cientifico, encerramos as anélises de cada um dos
resultados obtidos em nossa pesquisa no Banco de Dissertacdes da CAPES.

Desta maneira, € possivel avaliar que grande parte desses trabalhos da area
da Comunicacédo tem o foco voltado para o Second Life, jogo apresentado em 2003
que trouxe um novo ambiente virtual tridimensional para interagdes quase sem
barreiras. Porém, como visto em definicbes mais atuais sobre o Metaverso, ainda esta
longe de atingir o almejado, como o0 avango da internet.

Para categorizar as teses e dissertacdes sobre o metaverso na area da
comunicacao entre 2018 e 2022, consideramos 0s temas abordados e 0s agrupamos
em categorias com base em suas caracteristicas principais, conforme o quadro a

sequir.

Quadro 6 — Facetas reveladas nas dissertacdes e teses sobre 0 metaverso

As fronteiras do ciberespaco na ficcao
cientifica: da génese a evolucdo
narrativa
Cenas da vida virtual: amor, corpo e
subjetividade numa sociedade do
consumo e do entretenimento
Do segundo corpo: reflexdes sobre os
1 Comunicacdo e identidade | Investimentos na Imaterialidade

em metaversos Efeito priming aplicado em
comunicacdo: uma meta-analise

Metaverso: interacdo e comunicagao
em mundos virtuais
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O espaco da musica - imerséo
tridimensional em audiovisuais
musicais

O sentimento de presenga em mundos
virtuais: a saga de Janjii Rugani, a
jornada de um avatar no metaverso

Narrativas, algoritmos e o controle
tentativo no processo de gamificagéo:
dos agenciamentos dos processos a
materializagéo da experiéncia mental
Do concreto ao virtual: as
possibilidades midiaticas e
tecnoldgicas em espacos culturais
hibridos

2 Impacto cultural e social

Cenarios e adaptacfes das
organizacdes ao Second Life

3 Tecnologia e informacéo Ciéncia, Tecnologia e Educacéo em
Rede: as significacdes da ciéncia em
ambientes virtuais de aprendizagem a
distancia — AVAs

Fonte: Elaboragéo propria.

Seguindo a ordem apresentada no quadro anterior, daremos inicio a
explicitacdo da primeira categoria intitulada “Comunicagdo e identidade em
metaversos”, tema capaz de abrigar investigacdes sobre como as formas de
comunicacao e a construcao de identidade sao transformadas nos ambientes virtuais
imersivos do metaverso. Em um espaco onde avatares e interacdes digitais
predominam, a comunica¢do assume novas caracteristicas, muitas vezes superando
as limitagdes do mundo fisico e permitindo maior fluidez e criatividade. A identidade,
por sua vez, torna-se maleavel, com individuos podendo explorar mudltiplas
representacdes de si, que variam conforme o contexto ou a comunidade virtual. Esse
tema também levanta questdes sobre autenticidade, pertencimento e a influéncia
dessas experiéncias digitais na percepcdo que temos de n6s mesmos e dos outros.

Esta foi a categoria que apresentou o maior numero de trabalhos cientificos da
area da Comunicagédo. Um provavel motivo pode ter sido o interesse por conhecer a
plataforma Second Life como um metaverso e também entender melhor como 0s
avatares interagem e se comunicam nesta plataforma. Também a questdo da

identidade neste ambiente virtual em comparacdo com o mundo fisico.
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Comecamos pela dissertagao “As fronteiras do ciberespaco na ficgéo cientifica:
da génese a evolugdo narrativa" (Alves, 2022). O trabalho traz uma analise narrativa
de obras como "Neuromancer" e "Snow Crash" permitindo compreender como o
ciberespaco é construido e utilizado na fic¢éo cientifica, refletindo o desenvolvimento
tecnoldgico e influenciando a percepc¢ao do ciberespaco, por contar com este objetivo
de analise narrativa, foi classificado neste primeiro grupo.

"Cenas da vida virtual: amor, corpo e subjetividade numa sociedade do
consumo e do entretenimento” (Garcia, 2009), consegue, através da netnografia e
observacédo participativa, investigar as relagbes de amor, corpo e subjetividade no
Second Life. A criacdo de avatares permitiu uma imersdo nas interacées sociais e
afetivas do metaverso, revelando negociacdes de identidade e desejo.

"Do segundo corpo: reflexdes sobre os investimentos na imaterialidade”
(Santos, 2010) utiliza a etnografia virtual para desenvolver um avatar-pesquisador
para interagir no Second Life, investigando como as subjetividades contemporaneas
sdao refletidas na criacdo de avatares. A imersao permitiu uma compreensao profunda
das praticas e vivéncias no ambiente virtual.

“Efeito priming aplicado em comunicac¢ao: uma meta-analise" Senise (2015). A
pesquisa realiza uma meta-anélise de estudos sobre o efeito priming, combinando
resultados de multiplos estudos para identificar padrdes comuns e avaliar a influéncia
de varidveis moderadoras na ocorréncia do efeito priming.

"Metaverso: interacdo e comunicacdo em mundos virtuais" (Pereira, 2009),
combina uma abordagem tedrica e empirica, a pesquisa define o conceito de
metaverso e explora as possibilidades comunicacionais no Second Life, destacando
a interatividade e imersdo como caracteristicas fundamentais desses ambientes. Em
razdo destas possibilidades comunicacionais o trabalho foi classificado nesta
categoria.

‘O espaco da mdasica: imersao tridimensional em audiovisuais musicais"
(Martino, 2021), é um trabalho cientifico que investiga a viabilidade da imerséo
tridimensional em projetos audiovisuais musicais, criando uma experiéncia interativa
com audio especializado, utilizando o Oculus Quest 2.

"O sentimento de presenca em mundos virtuais: a saga de Janjii Rugani, a
jornada de um avatar no metaverso" Seppi (2017), combina métodos etnograficos e
de residéncia artistica. Seppi (2017) utilizou seu avatar para explorar o sentimento de

presenca em mundos virtuais, destacando experiéncias estéticas e imersivas nas
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artes contemporaneas do metaverso. Trazendo muito a identidade na participacao
dentro de um metaverso.

A segunda categoria, intitulada "Impacto cultural e social”, engloba pesquisas
académicas que exploram as consequéncias culturais e sociais da imersdo no
metaverso. O metaverso, ao criar espacos digitais compartilhados, provoca uma
mudanca significativa nas formas como as pessoas interagem. Relacdes que antes
dependiam de proximidade fisica agora se desenvolvem em contextos virtuais,
permitindo a construcdo de comunidades globais baseadas em interesses comuns.
Essas interagOes, mediadas por avatares, redefinem a nogao de presenca e desafiam
os limites entre o real e o virtual. O anonimato e a liberdade de expressdo que o
metaverso possibilita também levantam questdes sobre autenticidade,
responsabilidade e as novas formas de comunicac¢éo. Culturalmente, 0 metaverso se
apresenta como um espaco de experimentacao e inovagao. Ele permite a criacdo e a
difusdo de préticas culturais que transcendem fronteiras geograficas e culturais.
Artistas, por exemplo, podem explorar novas formas de expressdo que combinam
elementos fisicos e digitais, criando experiéncias imersivas que seriam impossiveis
no mundo fisico. Além disso, o metaverso possibilita a preservacao e reinvencdo de
tradigbes culturais, ao oferecer plataformas onde diferentes culturas podem interagir,
influenciar-se mutuamente e, por vezes, fundir-se em novas formas hibridas.

Comecamos com "Narrativas, algoritmos e o controle tentativo no processo de
gamificacdo: dos agenciamentos dos processos a materializacdo da experiéncia
mental” (Cortes, 2022), que investiga como algoritmos moldam narrativas em obras
audiovisuais e games, utilizando a andlise de sistemas de producdo e a Teoria
Fundamentada para explorar as interacfes entre plataformas, algoritmos e usuarios.

Como segundo e ultimo trabalho dentro desta categoria, temos "Do concreto
ao virtual: as possibilidades midiaticas e tecnologicas em espacos culturais hibridos"
(Frutuoso, 2022). A pesquisa desenvolve um projeto arquitetdnico hibrido que integra
midia e tecnologia para criar espacos culturais interativos, utilizando realidade virtual,
aumentada e outras tecnologias digitais.

Partimos para a terceira e Ultima categoria de classificacdo das dissertacoes e
teses: “Tecnologia e informagao”. Este tema abre um leque de investigacdes que
podem abordar varios aspectos essenciais para a compreensdo desse ambiente
digital, tais como pesquisas sobre as tecnologias subjacentes que possibilitam a

criagdo e sustentacdo do metaverso, como redes de alta velocidade, computagdo em



81

nuvem, realidade virtual e aumentada, e inteligéncia artificial; estudos relativos a
seguranca e privacidade da informacao; andlise de como a informacao é produzida,
compartilhada e monetizada no metaverso; pesquisa sobre governanca e regulacéo;
investigacdes sobre a interacdo entre ser humano e computador dentro do metaverso.

Os trabalhos cientificos que constam dessa categoria séo, primeiramente,
"Cenarios e adaptacfes das organizacdes ao Second Life" (Sandi, 2009) a netnografia
foi a metodologia utilizada para explorar como as organiza¢cdes se adaptam e utilizam
espagos virtuais tridimensionais. A imerséo do pesquisador no Second Life permitiu
uma observacdo participativa e detalhada das praticas organizacionais e
comunicacionais.

Com "Ciéncia, tecnologia e educacao em rede: as significacdes da ciéncia nos
ambientes virtuais de aprendizagem" (Gomes, 2008), utiliza a Analise de Discurso
para investigar como a ciéncia € representada e comunicada em ambientes virtuais
de aprendizagem, destacando as praticas pedagdgicas e epistemoldgicas nesses
contextos.

Findamos, assim, o mapeamento do material cientifico produzido sobre
metaverso proposto neste capitulo. Considerando as possibilidades de
desenvolvimento que cada um dos temas permitia ou permite, vemos que ainda ha
muito a se pesquisar. Tendo isso em vista, elencamos alguns aspectos que merecem
um olhar mais atento.

Quando discutimos o tema "Tecnologia e Informacao no Metaverso", um ponto
crucial é a analise dos aspectos legais e éticos relacionados ao uso dessas
tecnologias. Em um ambiente virtual tridimensional e totalmente conectado, a
privacidade e a seguranca dos usuarios se tornam questdes centrais, especialmente
devido ao vasto volume de dados pessoais coletados e processados. As
preocupacdes incluem como esses dados séo protegidos, quem tem acesso a eles, e
como eles podem ser utilizados, tornando essencial a criagdo de regulamentagcbes
especificas para o metaverso. Além disso, é importante investigar como diferentes
paises e jurisdi¢cdes estdo lidando com essas questdes legais e éticas, considerando
que as leis de privacidade e protecdo de dados variam amplamente ao redor do
mundo. Isso inclui o desenvolvimento de politicas que garantam a seguranca dos
usuarios e previnam abusos, bem como a definicdo de responsabilidades para as

empresas que operam nesses ambientes virtuais.
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Sobre o tema “Impactos culturais e sociais”, ndo encontramos analises
detalhadas sobre como o uso intensivo desse ambiente virtual pode afetar a saude
mental e o bem-estar dos individuos, especialmente em relacdo a problemas como
vicio, alienacéo e distarbios decorrentes do uso excessivo de tecnologias imersivas.

Além disso, € necesséario um estudo mais aprofundado sobre a desigualdade
de acesso ao metaverso. As barreiras tecnoldgicas podem limitar quem pode
participar e se beneficiar dessas novas plataformas, potencialmente agravando
desigualdades sociais e econdmicas ja existentes. Essas questdes sdo fundamentais
para entender 0s riscos e as oportunidades que o metaverso oferece a sociedade.

Por fim, uma lacuna importante a ser explorada é a interacdo entre o ser
humano e a maquina dentro do metaverso. A criacdo de interfaces intuitivas que
facilitem a navegacdo e a interacdo dos usudarios € relevante para garantir
experiéncias envolventes e acessiveis. Devido a complexidade dessas interfaces, é
essencial adotar um design centrado no usuério, que considere as diferentes
habilidades tecnolégicas dos participantes. Isso garantird que a experiéncia no
metaverso seja inclusiva, eficiente e adequada a um publico diversificado, evitando
barreiras de uso e promovendo uma maior adesao ao ambiente virtual.

Ha também um vasto campo a ser explorado na integracdo de tecnologias
emergentes, como IA, blockchain e 0T, dentro do metaverso. Essas tecnologias tém
o potencial de enriquecer as interacdes, oferecendo novas formas de seguranca e
personalizacdo para os usuarios. Uma integracdo eficaz dessas inovacfes pode
transformar significativamente a experiéncia no metaverso, tornando os ambientes
mais dinamicos, responsivos e seguros. Contudo, as possibilidades de incorporar
essas tecnologias de forma coesa e inovadora ainda ndo foram exploradas em
profundidade, abrindo espaco para pesquisas futuras que possam abordar essas
lacunas e desenvolver solucbes que realmente ampliem as capacidades do
metaverso.

Estas sdo observacdes que também n&o esgotam outras possibilidades de
abordagem do metaverso, mas que apontam alguns caminhos que pesquisadores

empenhados no estudo do metaverso possam desenvolver e ampliar.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal investigar a presenca e a
representacdo do metaverso em producdes académicas do periodo de 2008 a 2022,
com foco na area da Comunicagéo.

Por meio de uma andlise das publicacdes, foi possivel mapear as principais
abordagens, temas e tendéncias que emergem desse novo ambiente virtual
interconectado. A pesquisa revelou que o0 metaverso ndo é apenas uma nova
plataforma de interacdo, mas um fendmeno complexo que desafia as concepcdes
tradicionais de comunicagéao, identidade e socializacéo.

A dissertacdo iniciou-se com uma fundamentacdo tedrica que diferenciou o
conceito de virtualidade, conforme proposto por Lévy (2011), e discutiu a evolucdo
das tecnologias de informacdo, com énfase na sociedade em rede, descrita por
Castells (2022). Essa base tedrica foi fundamental para compreender o metaverso
como uma nova iteracdo da internet, integrando VR, AR e outras tecnologias
emergentes. Sob essa perspectiva, o0 metaverso se configura como um espaco onde
as fronteiras entre o fisico e o digital se tornam cada vez mais ténues, possibilitando
novas formas de interacao e expressao.

O mapeamento das producdes cientificas evidenciou um crescimento
expressivo do interesse académico pelo metaverso, apresentando uma diversidade
de abordagens que refletem as complexidades e as nuances desse fenbmeno. A
categorizacao das pesquisas permitiu identificar temas recorrentes, como a interacao
social em ambientes virtuais, a construcao de identidades digitais e as implicacdes
socioculturais do uso do metaverso. Esses temas ndo apenas ressaltam a relevancia
do metaverso na comunicacdo contemporanea, mas também destacam a
necessidade de uma reflexdo critica sobre como essas novas formas de interacéo
moldam as relag¢des sociais e a culturais.

No entanto, a pesquisa também destacou areas que ainda necessitam de maior
investigacdo, como 0s aspectos legais e éticos do uso do metaverso, especialmente
guestdes relacionadas a privacidade e seguranca. A rapida evolucéo das tecnologias
associadas ao metaverso traz preocupacoes sobre a protecdo de dados dos usuarios
e a regulamentacdo das interacdes nesse ambiente. Além disso, 0s impactos
psicolégicos e sociais do uso intensivo dessas tecnologias, incluindo vicios e

alienacao, foram identificados como topicos que requerem atencéo aprofundada em
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futuras pesquisas. Compreender esses aspectos € fundamental para assegurar que o
metaverso seja um espaco seguro e inclusivo para todos 0s usuarios.

Outro ponto importante a ser considerado é a desigualdade de acesso as
tecnologias emergentes. A pesquisa evidenciou que, embora 0 metaverso possua o
potencial de democratizar a comunicacdo e a interacdo social, ele também pode
exacerbar as desigualdades existentes. A auséncia de acesso a dispositivos
adequados e conexdes de internet de qualidade pode excluir grupos sociais
vulneraveis, restringindo suas oportunidades de participacdo nesse novo ambiente.
Portanto, € essencial que futuras pesquisas investiguem como as barreiras
tecnologicas afetam a inclusdo e a participacdo de diferentes grupos sociais no
metaverso.

Este trabalho buscou contribuir para o entendimento do metaverso no campo
da Comunicagédo, abrindo caminhos para novas investigacdes que possam
enriquecer o conhecimento e promover um debate mais abrangente sobre as
implicacdes dessa tecnologia em nossa sociedade.

A continuidade das pesquisas é essencial para que possamos acompanhar as
rapidas transformacdes trazidas pelo metaverso, garantindo que a reflexdo académica
se mantenha em sintonia com as inovacgdes tecnologicas e suas repercussfes sociais.
O metaverso, com suas promessas e desafios, representa uma nova fronteira a ser
explorada com rigor e responsabilidade, sempre com o objetivo de promover o bem-
estar social e a inclusdo digital.

Espera-se que este estudo inspire pesquisadores e profissionais da
Comunicacdo a aprofundarem as questbes emergentes e contribuirem para um

entendimento mais critico e aprofundado do metaverso e suas implicacdes.
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