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AVATARES E METAVERSOS: ARQUITETURA E
CIDADE NO CIBERESPACO
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RESUMO: O presente artigo investiga como o advento dos ambientes digitais, ou
“ciberespacos”, impacta as formas de percepgio, uso e produgio de espacos arquitetonicos
e urbanos na contemporaneidade. Através de pesquisa bibliografica, que articula fontes
académicas (Augé, Han, Lévy, Montaner etc.), jornalisticas (Della Torre, Oliveira, Zanatta
etc.) e ficcionais (Gibson), o texto constréi uma contextualizagdao da evolugio dos espagos
digitais e das diferentes formas de interagdo com estes, a partir da qual se sustenta o
argumento da “hibridiza¢ao”: ideia de que, no perfodo contemporaneo, a vivéncia de
espacos fisicos ¢ indissociavel e simultdnea a experiéncia de “ciberespacos” (websites, redes
sociais, plataformas digitais, Metaverso etc.), o que impde uma novissima e disruptiva
nogio de espago, sobretudo no que se refere as relagGes entre corpos e suas percepgdes
de dimensdes fisicas e ndo-fisicas. O texto ainda apresenta consideragdes sobre o papel
das grandes empresas de tecnologia, denominadas big #ech, na construgao-consolida¢io-
difusdo do arcabougo técnico, tecnoldgico, econdémico e social que viabiliza a abrangente
presenga dos ambientes digitais na vida cotidiana e nos espacos arquitetonicos e urbanos,
imprimindo nestes, por consequéncia, seus interesses corporativos. O artigo contribui
para debates atuais relevantes, como a transformacao das formas de percepg¢ao do espago
e do tempo a partir de ambientes digitais, a influéncia das novas tecnologias nas formas de
producio e uso de espagos arquitetonicos e urbanos, e o papel das grandes corporagdes
tecnoldgicas e seus interesses econdémicos nas dinamicas de hibridismo entre espagos
fisicos e digitais.
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AVATARS AND METAVERSES: ARCHITECTURE
AND CITY IN CYBERSPACE

ABSTRACT: This paper explores how the advent of digital spaces, or “cyberspaces”,
impacts the forms of perception, use, and production of architectural and urban spaces in
the contemporary period. Based on a literature research that integrates academic sources
(Augé, Han, Lévy, Montaner etc.), journalistic sources (Della Torre, Oliveira, Zanatta etc.),
and fictional sources (Gibson), the text presents a contextualization of the evolution of
digital spaces and the different ways of interacting with them, supporting the argument
of “hybridization: idea that, in the contemporary period, the experience of physical
spaces is inseparable from and simultaneous with the experience of “cyberspaces”
(websites, social media, digital platforms, the Metaverse etc.), which imposes a brand-
new and disruptive notion of space, especially regarding the relationships between bodies
and their perceptions of physical and non-physical dimensions. The text also presents
considerations about the role of big tech companies in the construction, consolidation,
and dissemination of the technical, technological, economic, and social framework that
enables the pervasive presence of digital spaces in everyday life and in architectural and
urban spaces, consequently imprinting their corporate interests on them. The article
contributes to relevant current debates, such as the transformation of perceptions of space
and time through digital platforms, the influence of new technologies on the production
and use of architectural and urban spaces, and the role of big tech corporations and their
economic interests in the dynamics of hybridity between physical and digital spaces.

KEYWORDS: Cyberspace. Architecture. City. Avatar. Metaverse.

AVATARES Y METAVERSOS: ARQUITECTURAY
CIUDAD EN CIBERESPACIO

RESUMEN: El presente articulo analiza cémo la emergencia de los espacios digitales,
o “ciberespacos”, impacta en las formas de percepcién, uso y produccion de los espacios
arquitecténicos y urbanos en el contexto contemporaneo. A través de una investigacién
bibliografica, que articula fuentes académicas (Augé, Han, Lévy, Montaner etc.),
periodisticas (Della Torre, Oliveira, Zanatta etc.) y ficcionales (Gibson), el texto construye
una contextualizacién de la evolucién de los espacios digitales y de las diferentes formas
de interaccion con ellos, desde la cual se sustenta el argumento de la “hibridacion”: idea de
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que, en los tiempos actuales, la vivencia de los espacios fisicos es indisociable y simultanea
a la experiencia de los “ciberespacios” (websites, redes sociales, plataformas digitales,
Metaverso etc.), lo que impone una nocién de espacio totalmente nueva y disruptiva,
sobre todo en lo que se refiere a las relaciones entre los cuerpos y sus percepciones de las
dimensiones fisicas y no fisicas. El texto presenta ademas reflexiones sobre el papel de las
grandes empresas de tecnologfa, denominadas big zech, en la construccién, consolidacion
y difusién del conjunto de elementos técnicos, tecnoldgicos, econémicos y sociales que
permiten la presencia generalizada de los ambientes digitales en la vida cotidiana y en los
espacios arquitectonicos y urbanos, imprimiendo en estos, en consecuencia, sus intereses
corporativos. Elarticulo contribuye aimportantes debates actuales, como la transformacion
de las formas de percepcién del espacio y el tiempo a partir de los ambientes digitales,
la influencia de las nuevas tecnologfas en las formas de produccion y uso de los espacios
arquitecténicos y urbanos, y el papel de las grandes empresas tecnoldgicas y sus intereses
econémicos en las dinamicas de hibridacion entre los espacios fisicos y digitales.

PALABRAS CLAVE: Ciberespacio. Arquitectura. Ciudad. Avatar. Metaverso.
INTRODUCAO

Neuromancer é o livro inaugural do ¢yberpunk, género literario
popularizado no final do século XX que se coloca no limite entra a distopia
¢ a ficcao cientifica. Escrito por William Gibson e publicado em 1984, o
livro é a representagao de uma juventude pessimista em relagdo ao futuro.
Tal sentimento de desesperanca foi coincidente com a difusao global de
politicas neoliberais, combinada com avangos tecnolégicos, sobretudo no
campo da computagao, ainda no contexto da Guerra Fria e das ameacas
nucleares.

A estética ¢yberpunk representa cidades bastante desenvolvidas no
campo das tecnologias digitais e computacionais, mas a0 mesmo tempo
decadentes em relacdo a urbanidade e a sociabilidade: ruas sujas, escuras
e malcheirosas que abrigam pessoas viciadas, miseraveis e violentas. As
histérias do género retratam mundos controlados por megacorporagdes
de tecnologia, que exercem sobre as pessoas papéis muito mais
relevantes que os proprios Estados, inclusive em termos de soberania e
territorio. Em Neuromancer existem cidades luxuosas e de acesso restrito
como Villa Straylight, grandes e cadticas megalopoles como Sprawl, e
cidades marginalizadas, como Chiba City, para onde migram as pessoas
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desalentadas, refletindo um mundo de evidente e abrangente desigualdade
socioespacial. O lema cyberpunk ““high tech, low life”, afasta-se do otimismo de
certas visOes anteriores da fic¢ao cientifica, como as de Isaac Asimov, que
acreditava que os avancos tecnolégicos levariam a humanidade a um certo
modo de vida relativamente ordeiro e pacifico. Nas histérias de Gibson,
pelo contrario, a maior interacao de pessoas com maquinas ¢ seguida de
uma grande piora na qualidade de vida.

O termo “ciberespaco”, cunhado por Gibson em Neuromancer, é
definido como uma “alucina¢do consensual” vivenciada por bilhdes de
pessoas através de uma representagio grafica de dados captados em todos
os computadores e corpos, cuja integra¢ao total conforma a “matrix”, rede
global digital onde se pode vivenciar outra realidade, que nao a fisica.

“A matrix tem suas raizes em games de fliperama primitivos”,
disse uma voz em g¢ff, “nos primeiros programas graficos
e experiéncias militares com plugues cranianos.” No Sony,
uma guerra espacial bidimensional desvanecia atris de
uma floresta de samambaias geradas matematicamente,
demonstrando as possibilidades espaciais de espirais
logaritmicas; resquicios de filmes militares azulados e
queimados, animais de laboratério conectados por fios
a sistemas de teste, capacetes alimentando circuitos de
controle de tanques e avides de guerra. “Ciberespago.
Uma alucinacdo consensual vivenciada diariamente por
bilhSes de operadores autorizados, em todas as nagdes, por
criangas que estdo aprendendo conceitos matematicos...
uma representacdo grafica de dados abstraidos dos bancos
de todos os computadores do sistema humano. Uma
complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no nio
espaco da mente, aglomerados e constelagdes de dados.
como luzes da cidade, se afastando...” (Gibson, 2016, p. 77).

O acesso a matrix de Neuromancer ndo se resume a meramente olhar
para uma tela onde se dio as intera¢Ges, mas implica uma experiéncia
imersiva muito mais completa, que acessa outros sentidos, para além da
visao. Os corpos sdo conectados a matrix através de dispositivos como
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capacetes, Oculos, eletrodos e p/ugs diversos, que proporcionam a percepgao
de um outro ambiente, apreendido como real. Impulsos elétricos advindos
dos variados estimulos da simula¢io, sdo convertidos em ondas cerebrais e
nervosas, de forma que, ao se “adentrar no ciberespaco”, de certa maneira,
“desliga-se” a percepcao da realidade fisica-material, ou do chamado
“mundo real”. A imaterialidade e a infinitude da muatrix, sio caracteristicas
que exercem grande fascinio, e até certa dependéncia nas personagens.
Ademais, é no “ciberespaco” que se dao as trocas de informagoes, de
negocios entre as poderosas megacorporagoes, assim como todas as
transacoes financeiras, o que torna a afrix um “territoério” em disputa.

Passados mais de 40 anos da publicagio do marco simbolico do
cyberpuntk, as tecnologias computacionais avangam de forma acelerada.
A maioria das cidades dos anos 2020 nao se aproxima da cadtica Chiba
City de Gibson, contudo, a matrix contemporanea possui diversas
similaridades, reservadas as hipérboles narrativas, com o universo de
Neuromancer: concentragio de poder politico e econémico em grandes
corporagoes de tecnologia; influéncia de Tecnologias da Informacio e
Comunicagio (TIC) em campos como politica, economia, comportamento,
planejamento e uso de espagos arquitetonicos e urbanos; desenvolvimento
de Inteligéncias Artificias (IA) com “linguagem natural”, transformando,
sobretudo, o campo do trabalho; avancos em dispositivos de imersio em
ambientes digitais simulados; aumento do uso da internet com efeitos na
sociabilidade humana; além da “hibridizacao” entre experiéncias fisicas e
digitais, advinda da difusio de dispositivos como smartphones que, através
da mediacgao por telas, comunica espagos e “ciberespacos”.

As TIC carregam em suas diversas formas de uso e apropriacio,
importantes potenciais disruptivos em relagdo aos espagos arquitetonicos
e urbanos. Diversas atividades cotidianas sdo, atualmente, mediadas por
plataformas digitais, e muitos servicos e produtos sio oferecidos, nos
ambitos publico e privado, com promessas de facilitagio, economia,
eficiéncia e até de cidadania. E possivel, por exemplo, fazer compras em
plataformas de supermercados ou farmacias, assim como em lojas online
de roupas, livros e produtos diversos (Amazon, Mercado Livre, Magalu,
Shopee etc.), além dos aplicativos de delivery que povoam as ruas com
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motocicletas e bicicletas guiadas por trabalhadores precarizados (iFood,
Z.¢ Delivery, Rappi etc.).

As ruas das cidades e os ambientes publicos ou de uso coletivo,
dividem suas funcSes de espagos civicos, de manifestacGes populares,
de agitacdo cultural e até de relacionamentos e trocas pessoais, com
plataformas como Instagram, WhatsApp, Telegram e TikTok, que
se colocam como novos espacos de debate puablico. Até mesmo os
relacionamentos mais intimos, amorosos e/ou sexuais tendem a mediacio
tecnoldgica, por aplicativos como Tinder, Grinder e Happn, pelos quais
se pode conhecer pessoas e marcar encontros, 0 que antes apenas era
possivel caso se safsse de casa. A casa também ¢ o local onde se procura
emprego (LinkedIn, Gupy, Catho etc.) e se pode trabalhar em homze office, de
forma que a fungao-trabalho, um dos principais pontos do planejamento
urbano tradicional, também é consideravelmente afetada.

Outras atividades que requereriam lugares especificos, ou o mero
deslocamento por ruas e outros espacos urbanos, podem ser sanadas em
uma plataforma como o YouTube, pela qual se pode aprender a realizar
pequenos reparos domésticos, participar de cultos religiosos, fazer cursos
a distancia, assistir a shows musicais ou a pegas de teatro, ou mesmo passar
horas consumindo conteidos sem qualquer relevancia pratica, tudo sem
sair da frente da mesma tela de computador, televisio ou swartphone.
Outros setores das cidades, como o turismo e a hotelaria, também sao
afetados por plataformas digitais (TripAdvisor, Kayak, Airbnb, Booking.
com etc.), que concentram buscas e reservas de viagens e hospedagens,
fazendo com que servicos de hotéis e pousadas tenham de se adequar ao
novo contexto tecnolégico. Os préprios servigos bancarios se fazem cada
vez mais por aplicativos que em agéncias fisicas, de forma que uma pessoa
poderia ficar muitos dias sem sair de casa, realizando diversas atividades
da vida urbana — comer, relacionar-se, trabalhar, divertir-se, pagar contas,
estudar, informar-se e medicar-se — sem sequer pisar na rua.

Diante do contexto apresentado, este artigo investiga como o
advento dos ambientes digitais, ou “ciberespagos”, impacta as formas
de percepcio, uso e producio de espagos arquitetonicos e urbanos na
contemporaneidade. Através de pesquisa bibliografica, que articula fontes

Temiticas, Campinas, vol. 34, 01-30, ¢026011, 2026



Avatares ¢ Metaversos:... 7

académicas, jornalisticas e ficcionais, o texto constréi uma contextualizagao
da evolugao dos espagos digitais e das diferentes formas de interagdo
com estes, a partir da qual se sustenta o argumento da “hibridiza¢ao”:
ideia de que, no periodo contemporineo, a vivéncia de espagos fisicos
¢ indissociavel e simultinea a experiéncia de “ciberespacos”, o que
impoe uma novissima e disruptiva no¢ao de espago, sobretudo no que
se refere as relagoes entre corpos e suas percepcdes de dimensoes fisicas
e nao-fisicas. O texto ainda apresenta considera¢oes sobre o papel das
grandes empresas de tecnologia, denominadas big fech, na construgao-
consolidacdo-difusao do arcabouco técnico, tecnolégico, econdémico e
social que viabiliza a abrangente presenca dos ambientes digitais na vida
cotidiana e nos espacos arquitetonicos e urbanos, imprimindo nestes,
por consequéncia, seus interesses corporativos. O artigo contribui para
debates atuais relevantes, como a transformacao das formas de percepgao
do espaco e do tempo a partir de ambientes digitais, a influéncia das novas
tecnologias nas formas de producio e uso de espagos arquitetonicos e
urbanos, e o papel das grandes corporagdes tecnologicas e seus interesses
economicos nas dinamicas de hibridismo entre espagos fisicos e digitais.

CIBERESPACOS: DO SURGIMENTO A HIBRIDIZAGAO

Nos anos 1990, inicio da populariza¢ao da internet, o principal
instrumento de acesso ao “ciberespaco” era o computador pessoal.
Grandes corporagdes, como Apple e Microsoft, tiveram crescimentos
espantosos nesse perfodo, de forma que seus bardwares e softwares passaram
a habitar ndo apenas empresas, 6rgios governamentais e universidades,
mas também residéncias. Era comum que casas de familias com condicoes
financeiras mais favoraveis contassem com um computador, que servia
a todos os moradores. O “comodo do computador”, local de acesso a
internet, contava com fonte de energia, linha telefonica, mesa adequada ao
mouse e 20 teclado, caixas de som e cadeira confortavel. A ideia de imersao
nesse espago, passava longe de um “desligamento” da realidade percebida,
ou utilizag¢do de plugs corporais, mas envolvia, sobretudo, o olhar fixado
na tela e, no maximo, o uso de fones de ouvido. Navegar pela internet
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no inicio dos anos 2000 era uma experiéncia que envolvia muito mais a
captura da aten¢do — mais proxima ao ato de assistir TV ou ler um livro —
que um grande desligamento da percepcao enquanto experiéncia corporal
e matetial, como indicava a literatura de fic¢do cientifica. A interface “tela
do computador”, apesar de abrir uma “janela” para outra perspectiva
visual, ainda inexplorada, preservava duas das caracteristicas fundamentais
do conceito de “espaco”: as dimensdes fisicas e a percepcao dos corpos.

Para Josep Maria Montaner, as defini¢oes conceituais classicas do
termo “espa¢o” se apoiam nas ideias de delimitagao, definicao volumétrica
e identificagao formal, tendo ligages intimas com a propria arquitetura,
de forma que o espago seria definido pela forma de um edificio e suas
disposi¢bes internas. No contexto do estabelecimento da arquitetura
moderna no infcio do século XX, novas interpretacdes do espaco sio
desenvolvidas. O conceito de “antiespaco” refere-se a uma espacialidade
que ndo € definida pelas formas das edificacGes, mas que consiste em uma
malha abstrata ininterrupta de quatro dimensodes (incluindo o tempo) que
tudo contém — inclusive todos os edificios — e onde se pode identificar
posi¢oes com precisio (Montaner, 2001).

A partir da segunda metade do século XX, a ideia de espago como
uma abstracio infinita que tudo contém, comeca a ser questionada,
juntamente com os valores funcionalistas da arquitetura moderna. Nesse
contexto, desenvolve-se a ideia de “lugar”, que se diferenciaria do “espa¢o”
ao abranger questoes como a petcepg¢io dos corpos, suas relagbes com/
nos ambientes, seus valores histéricos e simbélicos. “Precisamente, a idéia
de lugar diferencia-se da de espaco pela presenca da experiéncia. Lugar
esta relacionado com o processo fenomenolégico da percepcio e da
experiéncia do mundo por parte do corpo humano” (Montaner, 2001, p.
37). Lugares, portanto, seriam focos de acontecimentos, encontros, trocas
e relagoes entre pessoas.

Outra categoria de espaco, que se manifesta na contemporaneidade,
¢ conceituada por autores como Marc Augé (1935-2023), para quem a
ideia de “nao-lugar” define espagos como avenidas, rodovias, acroportos,
hotéis, shopping centers, redes de fast-food, caixas eletronicos, entre outros.
“|...] se um lugar pode se definir como identitario, relacional e histérico,
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um espago que nao pode se definir como identitario, relacional e historico,
definira um nio lugar” (Augé, 1994, p. 73). O “nao-lugar” se caracteriza,
pois, por sua efemeridade e impessoalidade — sdao locais de solidio e
individualismo, por onde se pretende passar o mais rapido possivel,
podendo ser encontrado em grandes metropoles, em ambientes como
centros comerciais, hotéis, lojas de departamento, postos de gasolina,
estacoes de trem, aeroportos ou mesmo no interior de um aviao ou vagao
de metr6. Sdo espacos que surgem a partir do crescimento das cidades,
suas necessidades de locomocao e que, geralmente, nao se relacionam com
nenhuma manifestacao cultural que nio a propria sociedade de consumo
(Montaner, 2001).

Por conta da fluidez das relagoes pessoais, da constante sensagao de
transitoriedade, da fragilizacdo das nog¢oes de identidade, da prevaléncia do
consumismo e, sobretudo, em razdo da auséncia de referéncias territoriais,
o conceito de “nao-lugar” de Augé, se aplicaria satisfatoriamente aos espa-
cos digitais. Contudo, Montaner opta por elencar uma categoria especifica
para estes. O “ciberespaco” seria a “mais alta criacio da ambi¢ao humana”
(Montaner, 2001, p. 47), pelo fato de se configurar como um mundo laico
e externo as leis da natureza. Acessado diariamente por bilhdes de pessoas
a partir de plataformas diversas, ¢ impalpavel, apesar de ter a capacidade
de unir espacos fisicos percebidos a partir de redes invisiveis e imateriais
(Lévy, 2010). Nesse sentido, o “ciberespaco” pode ser considerado um dos
maiores simbolos da sociedade globalizada, pois elimina distancias fisicas
e altera, consideravelmente, a percepgio da passagem do tempo.

Ainda no inicio das produgoes teodricas sobre a internet, Pierre
Lévy define o “ciberespagco” como o mais novo dos dispositivos de
comunicagdao. Por ser interativo e comunitario, seria essencial para o
exercicio do que o autor denomina “inteligéncia coletiva”, ou a capacidade
de uma comunidade de produzir e difundir conhecimento livre, a partir
da articulagdo e valorizagdo de competéncias distribuidas entre pessoas,
empresas, universidades e outros grupos, sobretudo em espagos virtuais.

Em importante reflexdo sobre o termo “virtual”, Lévy aponta
para a distin¢do entre dois significados para a palavra. No senso comum,
“virtual” indicaria algo ilusério, falso ou imaginario, ou seja, que se oporia
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a realidade. J4 em um sentido filoséfico, apoiado em Deleuze, aponta
para uma “existéncia em potencial”’, para uma realidade possivel, mas
ndo presente, sendo, portanto, um virtual que se opde ao atual, mas nao
ao real. “[...] ainda que ndo possamos fixa-lo em nenhuma coordenada
espagotemporal, o virtual é real” (Lévy, 2010, p. 50). Aproximando-se
mais da corrente filosofica, o autor define o “virtual” como uma entidade
desterritorializada, “[...] capaz de gerar diversas manifestagdes concretas
em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela
mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (Lévy, 2010, p. 49).

A virtualidade, portanto, independe da a¢ao de qualquer tecnologia.
O que os computadores proporcionam, é a manipulagiao e a atualizacao
(no sentido de realizar, mostrar na tela) de signos com os quais se pode
interagir dentro de uma programagcdo a partir do advento da “linguagem
binaria”, que permite digitalizar informag¢des como textos, imagens e sons,
além de exibi-las e manipula-las de acordo com comandos do usuario.

Existem diversos niveis de interacio com tais virtualidades. O nivel
mais superficial, diz respeito a agdes basicas relacionadas a informagdes
digitais: ler ou escrever textos por meio de um computador, escutar musicas,
assistir a videos, editar imagens ou acessar websites na internet. Ja o nivel
intermediario, implica a existéncia de um “avatar”: uma representag¢io, ou
virtualiza¢io de si, a partir da qual se pode explorar mapas dinamicos, jogar
online, ou participar de simula¢Ses interativas. O nivel mais profundo, diz
respeito a imersdo, que exige algum grau de ilusio de resposta sensério-
motora com simula¢ées computacionais, e envolve o uso de gadgets
corporais que provocam certo “desligamento” temporario da percepgao
da realidade fisica-material. A interacdo superficial com espacos digitais é
bastante presente desde a popularizacio dos computadores nas ultimas
décadas do século XX, enquanto a ideia de imersdo é vista como a nova
fronteira da internet, e promete revolucionar as formas de interagio com
o “ciberespa¢o”. Ja o uso de avatares como entidades de representagao
da vida no campo virtual é, desde o boom das redes sociais, entre 2002 e
2006 (Fotolog, MySpace, Orkut, Facebook, Twitter etc.), a forma mais
corriqueira de se utilizar a internet contemporaneamente.
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Nos anos 2020, o “ciberespaco” nao é mais uma entidade estanque,
limitada a um local especifico (comodo do computador) ou recorte tem-
poral (hora da “navega¢dao”), mas uma experiéncia difusa, presente em
praticamente todas as a¢oes cotidianas, sejam elas triviais ou de maior im-
portancia. A generalizacdo do uso de dispositivos diversos, com destaque
para os smartphones como espécie de extensdes dos corpos, implica o esfu-
magamento de um bem-definido limite espago-temporal entre os lugares
ocupados-percebidos pelos corpos, e os diversos “ciberespacos”, de for-
ma que se acessa e se experimenta ambos de forma simultanea.

A titulo de exemplo, é muito comum que em shows musicais ou
eventos esportivos, os espectadores, 20 mesmo tempo que assistem ao es-
petaculo, registrem com suas cameras, em tempo real, os acontecimentos,
e que também postem, comentem e interajam em redes sociais no decor-
rer do préprio evento. Um fato recente que ilustra tal situagdo, ocorreu no
dia 08 de fevereiro de 2023, no jogo entre Los Angeles Lakers e Oklahoma
City Tunder pela NBA, liga de basquete estadunidense. Na ocasido, o jo-
gador LeBron James se tornaria o maior pontuador da NBA (Ricks, 2023),
e o publico desembolsara altos valores para assistir ao feito. No momento
do ponto da quebra do recorde, climax do jogo, a quase totalidade dos tot-
cedores dentro o ginasio, paradoxalmente, nio olhava diretamente para Ja-
mes, tampouco para a bola ou para a tabela, mas assistia a tudo pelas telas
dos milhares de telefones celulates e/ou cameras que registravam a cena.

A imagem de pessoas assistindo a um evento através de suas
telas pessoais, apesar de estarem presentes corporalmente no local do
proprio evento, representa a ideia de que a percepcao espacial ndo mais
se resume apenas a relagdo entre dimensdes fisicas e sensoriais, pois a
realidade dos espacos digitais é indissociavel das agdes cotidianas dos
sujeitos contemporaneos. Antes da popularizacao dos smartphones, nao era
incomum ver pessoas em estadios de futebol escutando a narragio do
mesmo jogo que assistiam, através de radios de pilha. Ha, contudo, uma
grande diferen¢a entre um radio de pilha e um smartphone. Enquanto o
primeiro, apesar da divulgagao de propagandas locais, limita-se ao audio
de uma comunicacio que se liga diretamente ao evento assistido (jogo de
futebol), o segundo proporciona uma experiéncia muito mais expandida,
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relacionada, sim, com o jogo, mas também com um mercado global de
dados, de marcas e anunciantes, com plataformas de apostas e, sobretudo,
com as redes sociais e suas logicas de construgao de personas digitais, ou
avatares.

Tanto o distépico Gibson, quanto os otimistas primeiros tedricos da
internet como Lévy, por caminhos diferentes, predisseram tal tendéncia a
hibridizag¢ao, ou a dissolugao de limites bem definidos entre “ciberespagos”
e “espagos fisicos”, entre a imersio na matrix e a percepgio corporal,
entre o simulacro e a experiéncia. Nao existe uma “realidade real” e uma
“realidade digital”, mas uma unica realidade que abrange todos os tipos de
percepgao, com ou sem media¢ao tecnologica.

Assistir a um show musical sem olhar diretamente para o palco, com
um szartphone como intermediario; manter diversas conversas simultaneas
no WhatsApp, desconsiderando a presenca de outras pessoas no ambiente;
fornecer telas e fones de ouvido para que criangas “se comportem”;
fotografar exposi¢des e divulgar nas redes sociais, sem de fato apreciar as
obras ou discutir com alguém sobre as mesmas; ou abrir mao de vivenciar
o momento do ponto histérico de LeBron James para fazer um registro
“exclusivo” — todas essas a¢oes apontam um tipo especifico de alienagao:
a ideia de que ambientes como redes sociais, por suas capacidades de
catalogar memoérias e transformar comportamentos em estatisticas,
possibilitariam a ocorréncia do que se pode chamar de “bovarismo social”,
fenémeno em que sujeitos buscam, a um s6 tempo, um “mundo outro” na
internet, em que podem ocultar problemas e conflitos, e um “ser outro”
no avatar, a partir do qual se pode performar personalidades, estéticas,
modos de pensar e visdes de mundo diversas.

H4 pouco mais de um século surgiu uma denominagio para
essa sensacdo de insatisfacdo persistente do ser humano
moderno: o “bovarismo”. Tendo por inspiracio o romance
do escritor Gustave Flaubert, Madame Bovary, o filésofo
francés Jules Gaultier definiu o conceito de bovarismo
como o “poder atribuido a0 homem de conceber-se outro”.
[..] Em termos clinicos, o bovarismo é descrito como uma
deformacio do sentido da realidade, tendo o individuo uma
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auto-imagem alterada, supervalorizada, onde se vé como
uma pessoa dotada de atributos os quais nio correspondem
a realidade. [...]

Atualmente o termo bovatismo ¢ utilizado de uma forma
mais genérica para descrever as pessoas que ambicionam
por uma vida diferente das suas, idealizada e compensatoria.
Se caracteriza por um estado de insatisfacio cronico
em consequéncia de anseios desproporcionais a proptia
realidade, onde o individuo passa a agir como se possuisse
as condi¢bes de vida que almeja e cria, dessa forma, uma
personalidade imaginaria (Oliveira, 2015, n.p.).

A internet permite que pessoas vivenciem realidades individuais
quase totalmente editaveis, e proporciona que essas mesmas pessoas
construam personas também formatadas conforme caracteristicas
especificas e ndo necessariamente estaveis. A simples possibilidade de tais
vivéncias manipulaveis, nas quais se pode destacar o que se considera belo
e ocultar o que se julga repulsivo, pode fazer com que algumas pessoas
percebam a realidade fora da internet como uma experiéncia incompleta,
portanto, insuficiente. O nio conformismo com a realidade pode ser
acompanhado do desejo de tornar-se outro, possibilitado, de certa forma,
pela performatividade dos avatares.

Tal inconformismo pode também ser manifestado em relacio ao
espago, ou a cidade. Imagens compartilhadas em redes sociais, tendem a
buscar representacoes idealizadas de espagos arquitetonicos e urbanos. O
que atualmente se denominam espacos “instagramaveis”, sio ambientes
passiveis de serem consumidos como conteudo digital, e tendem a
ignorar questoes urbanas como desigualdade socioespacial, miséria, falta
de acessibilidade em espagos publicos, problemas ambientais, violéncia
urbana ou degradacio do patrimonio histérico.

A ilusdao de poder ser outro, ou de habitar espacos outros, é parte
fundamental da engrenagem que move a economia de mercado baseada
na construcdo de fetiches e exploracio de desejos. Sdo incontaveis as pe-
cas publicitarias de produtos e servicos que exploram certa idealizagdo
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de corpos, espagos e modos de vida. Tal fenémeno se faz presente no
mercado imobiliario, na gestao das cidades, nas industrias automobilistica
e farmacéutica, na moda, no ramo da estética, em coaches profissionais e dz-
gital influencers, em livros e programas de autoajuda e religides. O consumo
de conteudo online parece mais proximo da aderéncia a fantasias de mer-
cado moduladas pelos movimentos do capital, do que da tdo prometida
“emancipacio pessoal”’, que engendratia transformacSes potentes a partir
da disponibilidade de informacdes, construgoes coletivas, trocas sociais e
busca de autoconhecimento.

A possibilidade de formatagao dos espagos online de acordo com
preferéncias pessoais ou de mercado, pode tornar o gffline pouco atrativo,
passageiro, passivel de muitas inconstancias e imprevistos indesejados. A
personalizacao é uma das principais estratégias adotadas por plataformas
do big tech para manter os usuarios conectados a maior quantidade de tem-
po possivel. Ao se colocarem como espagos em constante atualizagao e
com estimulos diversos — imagens, videos, noticias, ofertas e lembrangas —,
as redes sociais constroem a ideia de que os usuarios devem estar atentos
a todo tempo para se sentirem pertencentes aquele ambiente.

Outra caracteristica que refor¢a o uso continuo de plataformas
digitais, ¢ a capacidade de mensura¢io das agoes pessoais. A necessidade
de matematizar, que advém, em termos foucaultianos, da categoriza¢ao da
sociedade disciplinar e da estatistica biopolitica, se faz presente de forma
contundente também no século XXI. Com um smartphone, é possivel
saber quantos quilometros se percorreu na semana e por quais caminhos
se passou; quantos passos se deu no dia e quantas calorias foram gastas;
quantas horas se permaneceu diante da tela e quais aplicativos foram os
mais utilizados; quanto tempo se dormiu e quais foram as caracteristicas
do sono; quanto se recebeu, quanto se gastou, quanto se deve poupar e
quanto se deve investir; quais musicas foram as mais ouvidas; quantos /es
teve cada foto ou video postado; quais foram os artigos mais lidos; quais
videos estao em alta para serem assistidos; quantos lugares se visitou; e
quantos amigos-seguidores se possui.
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A palavra “digital” aponta para o dedo (digitus) que, antes
de tudo, enumera [zihlt]. A cultura digital se baseia no dedo
contador. A histéria, porém, é uma narrativa [Erzdhlung].
Ela nio enumera. Enumerar é uma categoria pés-historica.
Nem tweets, nem informagdes se reinem em uma narrativa.
Também o mural nio narra nenhuma histéria de vida,
nenhuma biografia. Ele ¢ aditivo, e nio narrativo. O homem
digital passa os dedos no sentido de que ele enumera ¢
calcula constantemente. O digital absolutiza o nimero e o
enumerar. Também amigos do Facebook séo, antes de tudo,
contados [gezidhlt]. A amizade, porém, é uma narrativa. A era
digital totaliza o aditivo, o enumerar e o enumeravel. Mesmo
tendéncias sao contadas em forma de curtidas. O narrativo
perde enormemente em significado. Hoje tudo é tornado
enumeravel, a fim de poder ser convertido na linguagem do
desempenho e da eficiéncia. Assim, hoje, tudo aquilo que
nio é enumeravel, cessa de ser (Han, 2018, p. 66-67).

AVATARES E METAVERSOS

A mensuracao das agdes on/ine ¢ fundamental para a consolida¢io
do avatar enquanto fenémeno digital que vulgariza a possibilidade de se
projetar uma persona que seja, a0 mesmo tempo, o proéprio individuo
e seu “doppelginger digital”. O perfil virtual, ou avatar, consiste em uma
representacdo identitaria mediada por TIC. Constituidos por elementos
como nome de usudrio, imagem, descri¢oes biograficas e outros recursos
de personalizacdo, o avatar funciona como uma interface de interagdo
entre sujeitos e ambientes digitais. Ademais, avatares sdo extensoes das
presencas dos sujeitos em “ciberespagos”, e tal fenomeno atinge, de
maneiras diversas, pessoas de todas as idades.

Criangas e adolescentes que ja nasceram em um tempo no qual
as tecnologias sio grandes mediadoras das relagdes sociais, tém seus
processos de aprendizado e de socializacio atravessados pela internet,
seja através de plataformas de ensino, redes sociais ou games. O potencial
contato com pesquisas cientificas, producOes artisticas e literarias, redes
de socializagio e aprendizado, plataformas de inovagio e canais de

Tematicas, Campinas, vol. 34, 01-30, e026011, 2026



16 Gabriel Barros Bordignon

entretenimento, pode conviver com a possibilidade de acesso a conteudos
sensfveis, como pornografia, discursos de 6dio, ¢yberbullying, publicidade
infantil e hiperexposi¢ao. De acordo com Maria Julyender Santos e Adriele
Dias (2021), o uso descomedido da internet por pessoas mais jovens,
pode causar problemas diversos como comportamentos viciantes e de
abstinéncia, crises de ansiedade e depressio, problemas de socializacdo
e formagdo de grupos com condutas violentas e discriminatorias,
dificuldades de concentracio e aprendizado, disturbios do sono e
alimentacdo, sedentarismo e problemas de postura, doencas visuais e
auditivas, dentre outros.

Em 2025, foi promulgada no Brasil e Lei N° 15.211, conhecida
como ECA Digital, ou Lei Felca — em homenagem ao influenciador digital
que a inspirou. A Lei Felca dispoe sobre a protecao de criangas e adoles-
centes em ambientes digitais (Brasil, 2025), mas apesar de representar um
avango importante, o pafs ainda carece de um arcabouco legal mais amplo,
assim como de campanhas de conscientizagao eficazes, para enfrentar o
poder politico-econdémico de grandes empresas de tecnologia como Goo-
gle e Meta, que nao renunciam a estratégias de engajamento, responsaveis
por assombrosos lucros, mesmo cientes dos efeitos prejudiciais que suas
plataformas causam em usuarios mais jovens.

Relatérios internos do Facebook de 2019, ja detalhavam que
diretores da empresa, atual Meta, estavam cientes, por exemplo, das pet-
turbagoes que o Instagram causa em meninas adolescentes, relacionadas a
comparagoes sociais. De acordo com a Folha de S.Paulo (2021), o levan-
tamento aponta que muitas usuarias ligavam a plataforma a problemas de
ansiedade, depressio e até pensamentos suicidas. Uma das ferramentas
que o Instagram oferece a seus usuarios sio os chamados “filtros”, efeitos
de Realidade Aumentada (RA) integrados as cameras dos swartphones, que
aplicam, entre diversos recursos, altera¢oes na face — tamanho e formato
do rosto, tonalidade da pele, arqueamento das sobrancelhas, preenchimen-
to dos labios, proporcio e aparéncia do nariz. Tais “modificagdes” geram
distor¢des na autoimagem das pessoas, que miram um padrio de beleza
estabelecido pelo proprio Instagram e, consequentemente, uma insatisfa-
¢do com seus proprios rostos. Tal fendmeno pode se estender também a
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autoimagem do corpo, do cabelo, das roupas que seu usa, dos objetos que
se possui e dos lugares que se visita, de forma que o uso desmoderado da
rede social pode gerar um apego tio grande a autoimagem do avatar, a
ponto de causar um descontentamento mais generalizado.

A assim chamada S#ndrome de Paris designa um disturbio
psiquico agudo que afeta principalmente turistas japoneses.
Os afligidos sofrem de alucinag¢iio, desrealizacio, desper-
sonalizacdo, medo, assim como sintomas psicossomaticos
como tontura, suor ou taquicardia. O [seu] gatilho ¢ a forte
diferenca entre a imagem ideal de Patis que os japoneses
tém antes da viagem ¢ a realidade da cidade, que se afasta
enormemente da imagem ideal. Deve-se admitir que a ten-
déncia compulsiva, quase histérica, dos turistas japoneses
de tirar fotos representa uma reagdo inconsciente de defesa,
que visa banir a chocante realidade por meio de imagens.
Fotos belas, como imagens ideais, os protegem da realidade
suja (Han, 2018, p. 54-55).

Pessoas com mais de 30 anos, que viveram a transi¢ao de um mundo
sem internet para um cenario de enorme abrangéncia das tecnologias
digitais, também sio afetadas por esse contexto, sobretudo no campo
do trabalho. Han faz uma distincdo entre o homem da era das massas,
que vivia sob o capitalismo industrial, e o que denomina homo digitalis,
contemporaneo do “capitalismo de vigilancia”, nos termos de Shoshana
Zuboff. Para o autor, no periodo entre o final do século XIX e a primeira
metade do século XX, a0 mesmo tempo em que as identidades privadas
se dissolviam nas massas que se aglomeravam nas cidades, era possivel a
existéncia de uma identidade coletiva potente, que podia conflitar com
os poderes vigentes. Em contrapartida, no cenario contemporineo,
quando o campo das midias digitais atinge as proéprias relagdes sociais,
o impulso individualista tende a causar certa desmobilizacio de forcas
politicas organizadas, forcas essas que sdo direcionadas ao consumo.
Ademais, a atual hiperconectividade teria ligagao direta com o aumento de
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casos de ansiedade, depressao e sindrome de burnout, sobretudo em casos
relacionados ao trabalho (Han, 2018).

Também as pessoas que nasceram e viveram a maior parte de suas
vidas em um mundo sem internet e redes sociais, sio bastante afetadas
pela possibilidade de se experimentar outras realidades. Nesse contexto, o
campo mais afetado é o da comunicagao. No Brasil dos anos 2020, grupos
politicos de extrema direita dominam estratégias variadas junto a redes
sociais e plataformas de troca de mensagens, baseadas em fake news, para
angariar seguidores, apoiadores e financiadores.

A logica por tras da crenca em fake news, é a de que haveria algo
na dita “informac¢ao” que o consumidor ja acreditava previamente — uma
convicgao, portanto, reforcada pela “noticia”. Assim, uma noticia falsa se
apoia em algum fato que faz parte da realidade concreta da pessoa que ¢,
escuta ou assiste, muitas vezes na forma de elementos nostalgicos, que
valorizam um passado idealizado, o que ¢ compreensivel no caso de pes-
soas com dificuldades de se ajustar a um mundo em constante e acelerada
transformacao. Para a psicologia social, a tendéncia a acreditar em algo que
suporte crengas anteriores, ¢ chamada de “viés de confirmacao” (Carva-
lho, 2019a). Os algoritmos de redes sociais sao instrumentos que fortale-
cem tal fendmeno na comunicagio online, pois, ao distribuirem conteudo
apenas baseado no perfil de preferéncias de cada usuario, refor¢am ainda
mais a sensacio de confiabilidade das informacGes, mesmo que falsas.

Outro fenémeno da psicologia social relacionado a tal cenario é a
“dissonancia cognitiva”: um estado de desconforto que ocorre quando
comportamentos ou crengas preestabelecidas sao confrontados com outra
realidade (Carvalho, 2019b). Diante desse incomodo — por exemplo, quan-
do uma noticia falsa é desmentida, ou quando se apresentam fatos ou da-
dos que desconstroem conspiragoes —, o individuo tem a oportunidade de
reavaliar sua crenga, mas o que geralmente acontece ¢ o chamado “racio-
cinio motivado” (Carvalho, 2019c¢), ou a busca incessante por argumentos,
muitas vezes ainda mais afastados da realidade, para justificar os mesmos
comportamentos e crengas anteriores, dos quais ¢é dificil se abrir mao.

Um dos exemplos maximos da ocorréncia de tais fenébmenos psico-
légico-sociais deu-se no dia 08 de janeiro de 2023 em Brasilia-DF, quando
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milhares de apoiadores do ex-presidente Jair Bolsonaro, incluindo oficiais
das Forcas Armadas e da Policia Militar, invadiram a Praca dos Trés Pode-
res e depredaram os palacios do Planalto (sede do executivo), do Supremo
Tribunal Federal (sede do judiciario) e do Congresso Nacional (sede do
legislativo). A motivagdo para tais atos, foi a crenca em noticias falsas que
circulavam em redes sociais e grupos de mensagens bolsonaristas, que
apontavam supostas fraudes na eleicdo presidencial de 2022, quando o
candidato de extrema direita foi derrotado. O inconformismo com a reali-
dade da derrota, fez com que se criassem, em muito pouco tempo, diver-
sas conspira¢oes e paranoias que corroboravam com a crenga anterior de
que Jair Bolsonaro deveria ter vencido as eleicdes. A dissonancia cognitiva,
ao invés de escancarar a nova realidade, culminou na tentativa de um golpe
de Estado no Brasil.

Os atentados demonstram, de modo extremo, que o “ciberespa-
¢o” nao pode ser tratado como mera bolha digital ou realidade paralela
onde ‘habitam’ certos grupos homogéneos. No caso em questdo, ideias
que circulavam de maneira coordenada na internet, nao se restringiram ao
microcosmo informacional bolsonarista, mas desdobraram-se em a¢oes
bastante violentas contra o espago urbano, a arquitetura, os patrimonios
artistico e cultural, e a prépria democracia.

A relagio entre cidade e “ciberespaco” na contemporaneidade ¢,
portanto, bastante complexa. Os efeitos psicoldgicos, sociais e urbanos
causados por corporagoes como Meta (Facebook, Instagram e WhatsApp),
Alphabet (Google e YouTube), Twitter/X, TikTok e Telegram, nio po-
dem ser ignorados, visto que advém de um modelo de negécios que é cen-
tral na economia global contemporanea, e que influenciam diretamente
nos comportamentos individual e coletivo das pessoas.

Na contemporaneidade, nao existe uma atrix unica e homogeénea,
onde todos os usuarios tém o mesmo tipo de experiéncia, mas formas di-
versas de se utilizar a internet em diferentes plataformas. O “ciberespaco”
¢ composto de variados nichos, cada qual com suas influéncias na cidade e
na sociabilidade, de forma que é possivel se possuir um perfil digital dife-
rente, e com performances ajustadas, para cada um desses nichos.
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Grupos de WhatsApp e Telegram, por exemplo, podem ser uni-
versos de desinformacio e, a0 mesmo tempo, espagos para organizagoes
sociais, atendimento a clientes e vendas em geral; o Twitter/X pode set, a
um s6 tempo, um laboratério de memes, uma extensio da TV, uma central
de reclamagdes, e o centro de importantes debates politicos; ja o Insta-
gram funciona como definidor de tendéncias de consumo, extensio de
lojas fisicas, vitrine de grandes marcas e celeiro de pequenos negdcios,
mas também ¢ espacgo de ostentacdo e de formacao de digital influencers; o
Facebook pode ser considerado um espago para o debate publico, reuni-
oes com amigos a familiares, e mesmo declaragoes oficiais de politicos; o
TikTok e o Kwai sido plataformas de videos curtos, que ditam uma nova
tendéncia de comunicacio rapida, resumida e pouco aprofundada; as co-
munidades gazer e de e-sports sio nichos que crescem e redefinem os cam-
pos do entretenimento, sobretudo para o piblico mais jovem; o iFood e
outros aplicativos de delivery interferem no mercado de restaurantes, lan-
chonetes e supermercados, definem perfis de alimentagdo e mobilizam
pelo espaco urbano uma grande leva de trabalhadores sem direitos traba-
lhistas; a Uber também mobiliza uma série de trabalhadores precarizados
e reconfigura a mobilidade urbana; por fim, Google Maps e Waze sio
ferramentas que proporcionam uma outra compreensio dos espacos da
cidade e influenciam tendéncias comerciais e imobiliarias. Diante dessa
abrangéncia, ¢ possivel apontar que parte importante da constituicio dos
sujeitos contemporaneos, ocorre a partir das complexas relagdes entre o
espaco-tempo percebido e os diversos e heterogéneos avatares, ou perfis
digitais que povoam os “ciberespacos”.

A fragmentacao dos espagos digitais, e a multiplicidade que carac-
teriza o fenémeno dos avatares, contudo, nao impede o surgimento de
projetos que propoem centralizar experiéncias em um unico ambiente di-
gital integrado. Apesar da inexisténcia de uma watrix totalizante e imersiva
como a de Newuromancer, mundos digitais simulados existem e evoluem em
consonancia com os avangos computacionais. O Metaverso ¢ a mais re-
cente tentativa de emplacar, mercadologicamente, uma simula¢do imersi-
va, propondo a concentragao de servicos e plataformas diversas dentro de
um mesmo ambiente digital, acessado por meio de gadgets corporais.
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Ao longo de toda a trajetéria da internet, diversas simulagoes de
mundos digitais foram criadas, sobretudo no campo dos jogos eletroni-
cos. Grandes comunidades virtuais se formam, e valores assombrosos sio
movimentados em torno de jogos como Second Life, The Sims, Habbo
Hotel, Fortnite, League of Legends (LoL), Counter Strike (CS), World of
WarCraft, Grand Theft Auto (GTA) e Minecraft. Entretanto, o Metaverso
se destaca por propor um ambiente de simulacdo digital que nao ¢é exa-
tamente um game, mas uma realidade que pode ser vivenciada, paralela e
simultaneamente, a0 mundo fisico.

Em outubro de 2021, e meio a polémicas envolvendo um grande
vazamento de dados, denuncias internas a respeito da conivéncia do Fa-
cebook com a distribuicao de conteudo danoso a saude mental de adoles-
centes, e sobre a interferéncia da plataforma em processos eleitorais pelo
mundo, Mark Zuckerberg anuncia a mudanca de nome de sua empresa
para Meta. A mudanca ja era prevista pela corporacdo, mas foi antecipada
como uma tentativa de desviar a atenciao dos escandalos que o entdao Fa-
cebook se envolvia. Nesse contexto, o projeto Metaverso é apresentado
como o novo paradigma das tecnologias digitais e redes sociais — uma
Realidade Virtual imersiva, acessada por meio de 6culos, luvas e outros
sensores corporais que interagem com o “ciberespaco”. Tal conjunto de
dispositivos ja é conhecido no meio dos videogames, entretanto, o Metaver-
so propOe que tais praticas imersivas sejam utilizadas em outros ambitos
da vida cotidiana, como entretenimento, trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura, esportes e compras.

A ideia de deslocamento da aten¢do para um “outro universo” nao
¢ incomum. Assistir a um filme no cinema, mergulhar em uma leitura de
fantasia ou ficgao, jogar RPG, ou mesmo experiéncias com drogas psi-
coativas, podem promover um deslocamento temporario da percepgao
da realidade. Contudo, com os avanc¢os tecnologicos, outras formas de
experimentar “realidades paralelas” surgiram. O termo “metaverso” foi
cunhado por Neal Stephenson em Snow Crash, romance ¢yberpunk de 1992,
justamente para descrever uma Realidade Virtual onde as pessoas passa-
riam a maior parte do tempo como avatares, em oposicao a cidades cad-
ticas, dominadas por empresas privadas e grupos mafiosos. O metaverso
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de Stephenson, portanto, representaria uma forma de vida alternativa ao
dominio exercido por megacorporagdes, enquanto, pelo contrario, o Me-
taverso de Zuckerberg busca ser exatamente um sustentaculo do poder
ja estabelecido pela Meta, uma das empresas mais influentes no mundo
contemporaneo.

Atualmente, diversas solu¢oes de Realidade Virtual ja sio utilizadas
em campos variados, como robdtica, simulagdes de manipulagdes de
maquinas industriais, aprendizado remoto de disciplinas especificas em
escolas e universidades, procedimentos cirargicos a distancia, passeios
virtuais por locais culturais, construcdo civil, através de modelos BIM
(Building Information Modeling) e digital twins e, por fim, plataformas virtuais
interativas, colaborativas e comunitarias que incentivam trocas sociais, livre
compartilhamento de conhecimentos e produgdes artisticas e culturais.
Tais formas diversificadas de uso, podem ser encontradas em plataformas
especificas para cada funcdo, mas ndo propoem usos generalizados e
totalizantes como o Metaverso.

Outro ponto que diferencia o Metaverso de outras solugdes de RV,
¢ a proposta de imersdo total, que superaria o atual modelo de captura
da atengdo: olhar para uma tela e utilizar fones de ouvido. Os criadores
apostam que as novas possibilidades de imersio em RV alterario a
forma como se usa a internet em um futuro proximo. Por esse motivo,
empresas investem altos valores em novos gadgets como 6culos e capacetes
de RV ultrarrealista (beadsets), fones de ouvido de alta fidelidade com
abafadores de sons externos, simuladores de movimento e ambientacao
3D, controladores de pés e maos, luvas sensoriais (Sensegloves) e calcados de
RV (Cybershoes), coletes tateis com padrées sensorios responsivos a agoes
virtuais, esteiras que detectam movimentos corporais e os transmitem
para a simulagao, e até lentes de contato que exibem informagdes digitais
(Jordan, 2021). Tais ferramentas — muitas delas ainda em desenvolvimento
e restritas a0 mundo dos games — tém um potencial ainda incomensuravel
de manter usuarios conectados em “ciberespacos”.
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Zuckerberg promete uma realidade virtual que podera ser
acessada por meio de um gadget criado pelo préprio Meta,
que torna possivel assistir a um show em outro pafs, passear
pela Roma antiga, morar numa casa com quintal paradisiaco
com vista pata 0 mar e para as montanhas, frequentar um
escritério digital, visitar o espaco sideral, fazer compras e
remodelar as formas de trabalho e ensino. Isso tudo sera feito
no interior de moradias cada vez menores e mais caras e por
pessoas com empregos cada vez mais precarios, instaveis e
mal-remunerados, assim como mais e mais medicalizadas
para suportar aquilo que ¢ insuportivel. Mas a aposta do
capitalismo digital é justamente a da alienagdo radical. |[...]
Noés nos moveremos nesses espagos COmo avatares e,
mais importante que isso, poderemos nos transportar de
um aplicativo a outro imediatamente e levando conosco
nossas propriedades digitais e nossos dados. Se a utopia
de Zuckerberg vingar, os esportes, o entretenimento, a
educacio, as financgas, o trabalho, o consumo, tudo isso
passara pelo Meta, uma espécie de novo mediador universal
(Della Torre, 2021, n.p.).

A consolidagao do Metaverso al¢aria a Meta a uma posi¢io ainda
mais centralizadora dos fluxos digitais. Para Rafael Zanatta, o Metaverso
teria o potencial de intensificar o aperfeicoamento permanente da econo-
mia imaterial do “capitalismo de vigilancia”. O uso generalizado da plata-
forma, possibilitaria um sistema de captura de agdes e comportamentos
que permitiria uma explora¢ao econémica dos desejos humanos bastante
ampliada em relagdo ao cenario atual.

Suponha que vocé entre em uma reunido simulada em
um escritério. No quadro, ha trés pinturas. Uma de Cildo
Meirelles, uma de Tarsila do Amaral e uma de Jackson
Pollock. O que seria possivel dizer de uma pessoa que
ignora Meirelles e Pollock e presta aten¢iao em Tarsila, por
alguns segundos antes da reunido comegar? No metaverso,
em tese, todas essas interacGes podem ser registradas,
rotuladas, catalogadas, identificadas a certas preferéncias e
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proxies sobre desejos e comportamentos. Na proxima vez
que vocé usasse um aplicativo de redes sociais, poderiam
aparecetr anuncios sobre objetos de decoracdo, com pregos
levemente maiores (e personalizados), a partir daquele
input, explorando um desejo de forma sutil, induzindo um
processo de compra (Zanatta, 2021, n.p.).

O Metaverso, assim como outros “universos paralelos” anteriores
ou em desenvolvimento, anuncia a possibilidade de imersdao total em
uma simulagao digital. A imersio nao diz respeito apenas a percepgao
sensorio-motora, mas também aos modos de vida e de sociabilidade, as
trocas economicas e a produgao de subjetividades individuais e coletivas.
A distopia ¢yberpunk dos anos 1980 é agora vendida como a mais desejada
das utopias, que modula desejos através de tecnologias que contribuem
para a producio de sujeitos a partir de suas proprias agoes.

O lancamento do ChatGPT em 2022 pela OpenAl causou forte
impacto nas corporacoes de tecnologia. O big tech parece ter se dado conta
de que ainda havia um mercado gigantesco a ser explorado antes do esta-
belecimento de um “novo paradigma” para a internet. Nesse contexto, a
Meta diminui consideravelmente seus investimentos no projeto Metaverso
para poder competir no mercado de Inteligéncias Artificiais, o que nao
quer dizer que a ideia ndo possa ser retomada no futuro.

O alcance de fenémenos como avatares e metaversos na contem-
poraneidade, ja havia sido conjecturado por escritores de ficcdo e teori-
cos académicos do final do século XX a partir de perspectivas diversas.
Atualmente, praticamente todas as pessoas possuem algum (ou mais de
um) avatar, ou perfil virtual, em plataformas on/ine, e as simulagoes digitais
se fazem presentes cada vez mais para além dos videggames. Apesar disso,
como apontado por Lévy (2010), ambientes virtuais ndo podem substituir
espacos fisicos. Para o autor, assim como a escrita nao substituiu a lingua
falada, mas a complexificou; assim como a maquina fotografica nao subs-
tituiu a pintura, mas fez com que os pintores tivessem de se reinventar;
assim como a popularizacio da televisao nio substituiu o cinema, mas
provocou mudangas na industria audiovisual; o “ciberespago” e a ascensao
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de Realidades Virtuais ndo substituem as cidades e os espagos arquitetoni-
cos, mas os transformam inquestionavelmente.

Uma das principais transformagoes decorrentes do encadeamento
entre arquiteturas-cidades e espacgos digitais, ¢ a idealizacao — seja de cor-
pos e da vida cotidiana, a partir de avatares, ou de espacialidades digitais
estanques, assépticas e vendidas como perfeitas. Eduardo Lopes apon-
ta que o advento de Realidades Virtuais, anuncia um acesso a mundos
pretensamente perfeitos, exatamente por serem totalmente manipulaveis,
mesmo que sabidamente ilusorios.

A matéria, o mundo sensivel, ¢ imperfeito, mas a retomada
da ““virtualizacio” desse mundo, via realidade virtual, tem a
inten¢do de redimi-lo de sua imperfeicdo e de lanca-lo nas
esferas da plenitude. Temos, portanto, que o conceito de
virtual, concebido como idéia matriz de um novo mundo,
toma forga por todos os lados. Assim sendo, a realidade virtnal
tenderia a ambicionar aquela esculpida como perfeicdo, na
qual a pessoa realizar-se-ia por completo, em total imersdo
em um “outro” mundo, que é re-apresentado como uma
realidade, ou seja, uma representagdo (aperfeicoada) do
mundo que consideramos como real. A grande ambicio
dos arquitetos das ditas realidades virtuais talvez seja construir
uma realidade perfeita, que supere o “mundo imperfeito”
no qual transitamos (Lopes, 2005, p. 103).

A existéncia de espagos virtuais que podem representar a busca
por cidades, casas, corpos e modos de vida perfeitos, e uma fuga das
imperfeicoes, dos imprevistos e das alteridades, representa a negagao
da propria ideia de urbanidade como lugar de encontros, trocas,
transformacgoes e invengoes. O sujeito que, em termos de Deleuze e
Guattari (2010), se desterritorializa ao imergir no Metaverso, torna-
se — ainda que momentaneamente, mas com consequéncias duradouras
— parte de seu cédigo, componente da maquina, ndo mais sujeito de
si, mas simulacio de sujeito, que renuncia ao pensamento inventivo
e aceita o pensar programado. Ao se desterritorializar da cidade, busca
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reterritorializar-se no nao-territério do virtual, onde as possibilidades de
acontecimentos, de poténcias transformadoras e criadoras, subjazem a
inacessfveis e manipulaveis codigos de programagcao.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de se acessar os diversos “ciberespacos” contempora-
neos a partir de variados graus de interacao ou imersio, ndo configura um
“desligamento” da realidade analégica, como em Newuromancer, sobretudo
apo6s o declinio do projeto Metaverso. Contudo, a vida urbana contem-
poranea coloca os individuos em contato com experiéncias hibridas de
cogni¢do, que combinam fisicalidade e virtualidade de maneiras cada vez
mais sutis, quase imperceptiveis.

As reflexes desenvolvidas ao longo deste artigo, evidenciam que
os campos de estudo da arquitetura e do urbanismo devem reconhecer
tal indissociabilidade entre espacialidades fisicas e digitais, visto que os
“ciberespacos” deixam de ser ambientes paralelos ou excepcionais, para
tornarem-se parte da dimensao constitutiva da experiéncia material coti-
diana, mediando formas de sociabilidade, trabalho, consumo, mobilidade,
comunicagao, percepcao, uso e produgio de espagos arquitetonicos e ut-
banos. A ideia de “hibridizacio” ¢ fundamental para compreender que o
transito continuo entre espacos fisicos e ambientes digitais, produz novas
formas de territorializacdo, representacio e construcao de subjetividades.

Fica evidente, contudo, que tais transformagdes, para além de seus
atributos técnicos, possuem indissociaveis ligacoes com o atual modelo
econémico das grandes corporagoes de tecnologia. O big tech ocupa posi-
¢ao central na estruturagao dos fluxos informacionais globais, e suas pla-
taformas, com destaque para as redes sociais e seus sistemas algoritmicos,
influenciam relagGes sociais, comportamentos e desejos a partir da coleta e
do processamento de dados pessoais. O texto demonstra, a partir da ana-
lise de fenémenos tecnolégicos como os avatares, e projetos como o Me-
taverso, que as novas formas de compreensiao dos espagos contemporane-
os sao atravessadas por interesses econoémicos (e politicos), cujos efeitos
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extrapolam os limites do “ciberespaco” e incidem diretamente sobre ar-
quiteturas e cidades, e sobre as proprias experiéncias espaciais e urbanas.

Outro apontamento importante é que, apesar da abrangente am-
pliagao das possibilidades de interagao entre espacos fisicos e digitais, tal
cenario nao implica a supera¢ao da arquitetura ou da cidade. Ao contrario,
quanto mais intensa se torna a mediacdo tecnoldgica, maior é a urgén-
cia de reafirmarem os valores das experiéncias corporais, das presencas
fisicas, dos encontros e das surpresas e imprevisibilidades que caracteri-
zam a vida urbana.

A busca por autoconhecimento e o exercicio de boas trocas sociais,
sao agOes mais efetivas para a constitui¢ao de sujeitos e modos de vida,
do que a modulagiao-padronizacio promovida por redes sociais e digital
influencers. Da mesma forma, os espacos de morar niao necessitam de linhas
de mobilidrios e equipamentos assinados por designers premiados, nem se
parecerem com apartamentos de luxo que “viralizam” na internet, mas ¢
vital que sejam ambientes de dignidade, com boas condi¢oes de higiene,
espacialmente confortaveis, estruturalmente seguros, bem ventilados e ilu-
minados naturalmente, materialmente duraveis, e com boa inser¢io urba-
na. Ainda, os espagos publicos, ao invés de seguirem a légica de ambientes
“instagramaveis”, ajustados as dinamicas especulativas, devem ser valo-
rizados no sentido urbano, com bons materiais, limpeza e manutencio,
fluminacao, segurancga, diversidade de usos, mobilidrios urbanos, equipa-
mentos publicos e espagos de sociabilidade e de acontecimentos artisticos
e culturais. Por fim, as lutas por habitagdo, mobilidade urbana, direito a
cidade e fim das desigualdades socioespaciais permanecerio, independen-
temente de qualquer invocacdo a metaversos.

A compreensio dos espacos arquitetonicos e urbanos na atualidade,
deve passar, inevitavelmente, pelas conexoes entre espacos e “ciberespa-
¢os”. A arquitetura e o urbanismo sio campos que possuem papéis fun-
damentais para a compreensiao dessas complexas relagoes entre espagos
fisicos e digitais, assim como de suas afeta¢Ges nas vidas cotidianas. Para
a ampliaciao do debate académico, as discussoes sobre tais relacoes devem
fazer parte do ensino-aprendizagem da arquitetura e do urbanismo de for-
ma contundente, pois os profissionais que pensam, planejam e projetam
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espagos, tém muito a contribuir no contexto das urgentes transformacoes
espaciais da contemporaneidade.
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