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AVATARES E METAVERSOS: ARQUITETURA E 
CIDADE NO CIBERESPAÇO

Gabriel Barros Bordignon1

RESUMO: O presente artigo investiga como o advento dos ambientes digitais, ou 
“ciberespaços”, impacta as formas de percepção, uso e produção de espaços arquitetônicos 
e urbanos na contemporaneidade. Através de pesquisa bibliográfica, que articula fontes 
acadêmicas (Augé, Han, Lévy, Montaner etc.), jornalísticas (Della Torre, Oliveira, Zanatta 
etc.) e ficcionais (Gibson), o texto constrói uma contextualização da evolução dos espaços 
digitais e das diferentes formas de interação com estes, a partir da qual se sustenta o 
argumento da “hibridização”: ideia de que, no período contemporâneo, a vivência de 
espaços físicos é indissociável e simultânea à experiência de “ciberespaços” (websites, redes 
sociais, plataformas digitais, Metaverso etc.), o que impõe uma novíssima e disruptiva 
noção de espaço, sobretudo no que se refere às relações entre corpos e suas percepções 
de dimensões físicas e não-físicas. O texto ainda apresenta considerações sobre o papel 
das grandes empresas de tecnologia, denominadas big tech, na construção-consolidação-
difusão do arcabouço técnico, tecnológico, econômico e social que viabiliza a abrangente 
presença dos ambientes digitais na vida cotidiana e nos espaços arquitetônicos e urbanos, 
imprimindo nestes, por consequência, seus interesses corporativos. O artigo contribui 
para debates atuais relevantes, como a transformação das formas de percepção do espaço 
e do tempo a partir de ambientes digitais, a influência das novas tecnologias nas formas de 
produção e uso de espaços arquitetônicos e urbanos, e o papel das grandes corporações 
tecnológicas e seus interesses econômicos nas dinâmicas de hibridismo entre espaços 
físicos 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.
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AVATARES Y METAVERSOS: ARQUITECTURA Y 
CIUDAD EN CIBERESPACIO

RESUMEN: El presente artículo analiza cómo la emergencia de los espacios digitales, 
o “ciberespaços”, impacta en las formas de percepción, uso y producción de los espacios 
arquitectónicos y urbanos en el contexto contemporáneo. A través de una investigación 
bibliográfica, que articula fuentes académicas (Augé, Han, Lévy, Montaner etc.), 
periodísticas (Della Torre, Oliveira, Zanatta etc.) y ficcionales (Gibson), el texto construye 
una contextualización de la evolución de los espacios digitales y de las diferentes formas 
de interacción con ellos, desde la cual se sustenta el argumento de la “hibridación”: idea de 
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que, en los tiempos actuales, la vivencia de los espacios físicos es indisociable y simultánea 
a la experiencia de los “ciberespacios” (websites, redes sociales, plataformas digitales, 
Metaverso etc.), lo que impone una noción 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 físicas y no físicas. El texto presenta además reflexiones sobre el papel de las 
grandes empresas de tecnología, denominadas big tech, en la construcción, consolidación 
y difusión del conjunto de elementos técnicos, tecnológicos, económicos y sociales que 
permiten la presencia generalizada de los ambientes digitales en la vida cotidiana y en los 
espacios arquitectónicos y urbanos, imprimiendo en estos, en consecuencia, sus intereses 
corporativos. El artículo contribuye a importantes debates actuales, como la transformación 
de las formas de percepción del espacio y el tiempo a partir de los ambientes digitales, 
la influencia de las nuevas tecnologías en las formas de producción y uso de los espacios 
arquitectónicos y urbanos, y el papel de las grandes empresas tecnológicas y sus intereses 
económicos en las dinámicas de hibridación entre los espacios físicos y digitales.

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

INTRODUÇÃO

Neuromancer é o livro inaugural do cyberpunk, gênero literário 
popularizado no final do século XX que se coloca no limite entra a distopia 
e a ficção científica. Escrito por William Gibson e publicado em 1984, o 
livro é a representação de uma juventude pessimista em relação ao futuro. 
Tal sentimento de desesperança foi coincidente com a difusão global de 
políticas neoliberais, combinada com avanços tecnológicos, sobretudo no 
campo da computação, ainda no contexto da Guerra Fria e das ameaças 
nucleares.

A estética cyberpunk representa cidades bastante desenvolvidas no 
campo das tecnologias digitais e computacionais, mas ao mesmo tempo 
decadentes em relação à urbanidade e à sociabilidade: ruas sujas, escuras 
e malcheirosas que abrigam pessoas viciadas, miseráveis e violentas. As 
histórias do gênero retratam mundos controlados por megacorporações 
de tecnologia, que exercem sobre as pessoas papéis muito mais 
relevantes que os próprios Estados, inclusive em termos de soberania e 
território. Em Neuromancer existem cidades luxuosas e de acesso restrito 
como Villa Straylight, grandes e caóticas megalópoles 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 visões anteriores da ficção científica, como as de Isaac Asimov, que 
acreditava que os avanços tecnológicos levariam a humanidade a um certo 
modo de vida relativamente ordeiro e pacífico. Nas histórias de Gibson, 
pelo contrário, a maior interação de pessoas com máquinas é seguida de 
uma grande piora na qualidade de vida.

O termo “ciberespaço”, cunhado por Gibson em Neuromancer, é 
definido como uma “alucinação consensual” vivenciada por bilhões de 
pessoas através de uma representação gráfica de dados captados em todos 
os computadores e corpos, cuja integração total conforma a “matrix”, rede 
global digital onde se pode vivenciar outra realidade, que não a física.

“A matrix tem suas raízes em games de fliperama primitivos”, 
disse uma voz em off, “nos primeiros programas gráficos 
e experiências militares com plugues cranianos.” No Sony, 
uma guerra espacial bidimensional desvanecia atrás de 
uma floresta de samambaias geradas matematicamente, 
demonstrando as possibilidades espaciais de espirais 
logarítmicas; resquícios de filmes militares azulados e 
queimados, animais de laboratório conectados por fios 
a sistemas de teste, capacetes alimentando circuitos de 
controle de tanques e aviões de guerra. “Ciberespaço. 
Uma alucinação consensual vivenciada diariamente por 
bilhões de operadores autorizados, em todas as nações, por 
crianças que estão aprendendo conceitos matemáticos... 
uma representação gráfica de dados abstraídos dos bancos 
de todos os computadores do sistema humano. Uma 
complexidade impensável. Linhas de luz alinhadas no não 
espaço da mente, aglomerados e constelações de dados. 
como luzes da cidade, se afastando...” (Gibson, 2016, p. 77).

O acesso à matrix de Neuromancer não se resume a meramente olhar 
para uma tela onde se dão as interações, mas implica uma experiência 
imersiva muito mais completa, que acessa outros sentidos, para além da 
visão. Os corpos são conectados à matrix através de dispositivos como 
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capacetes, óculos, eletrodos e plugs diversos, que proporcionam a percepção 
de um outro ambiente, apreendido como real. Impulsos elétricos advindos 
dos variados estímulos da simulação, são convertidos em ondas cerebrais e 
nervosas, de forma que, ao se “adentrar no ciberespaço”, de certa maneira, 
“desliga-se” a percepção da realidade física-material, ou do chamado 
“mundo real”. A imaterialidade e a infinitude da matrix, são características 
que exercem grande fascínio, e até certa dependência nas personagens. 
Ademais, é no “ciberespaço” que se dão as trocas de informações, de 
negócios entre as poderosas megacorporações, assim como todas as 
transações financeiras, o que torna a matrix um “território” em disputa.

Passados mais de 40 anos da publicação do marco simbólico do 
cyberpunk, as tecnologias computacionais avançam de forma acelerada. 
A maioria das cidades dos anos 2020 não se aproxima da caótica Chiba 
City de Gibson, contudo, a matrix contemporânea possui diversas 
similaridades, reservadas as hipérboles narrativas, com o universo de 
Neuromancer: concentração de poder político e econômico em grandes 
corporações de tecnologia; influência de Tecnologias da Informação e 
Comunicação (TIC) em campos como política, economia, comportamento, 
planejamento e uso de espaços arquitetônicos e urbanos; desenvolvimento 
de Inteligências Artificias (IA) com “linguagem natural”, transformando, 
sobretudo, o campo do trabalho; avanços em dispositivos de imersão em 
ambientes digitais simulados; aumento do uso da internet com efeitos na 
sociabilidade humana; além da “hibridização” entre experiências físicas e 
digitais, advinda da difusão de dispositivos como smartphones que, através 
da mediação por telas, comunica espaços e “ciberespaços”.

As TIC carregam em suas diversas formas de uso e apropriação, 
importantes potenciais disruptivos em relação aos espaços arquitetônicos 
e urbanos. Diversas atividades cotidianas são, atualmente, mediadas por 
plataformas digitais, e muitos serviços e produtos são oferecidos, nos 
âmbitos público e privado, com promessas de facilitação, economia, 
eficiência e até de cidadania. É possível, por exemplo, fazer compras em 
plataformas de supermercados ou farmácias, 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, 
Zé Delivery, Rappi etc.).

As ruas das cidades e os ambientes públicos ou de uso coletivo, 
dividem suas funções de espaços cívicos, de manifestações populares, 
de agitação cultural e até de relacionamentos e trocas pessoais, com 
plataformas como Instagram, WhatsApp, Telegram e TikTok, que 
se colocam como novos espaços de debate público. Até mesmo os 
relacionamentos mais íntimos, amorosos e/ou sexuais tendem à mediação 
tecnológica, por aplicativos como Tinder, Grinder e Happn, pelos quais 
se pode conhecer pessoas e marcar encontros, o que antes apenas era 
possível caso se saísse de casa. A casa também é o local onde se procura 
emprego (LinkedIn, Gupy, Catho etc.) e se pode trabalhar em home office, de 
forma que a função-trabalho, um dos principais pontos do planejamento 
urbano tradicional, também é consideravelmente afetada.

Outras atividades que requereriam lugares específicos, ou o mero 
deslocamento por ruas e outros espaços 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 
à distância, assistir a shows musicais ou a peças de teatro, ou mesmo passar 
horas consumindo conteúdos sem qualquer relevância prática, tudo sem 
sair da frente da mesma tela de computador, televisão ou smartphone. 
Outros setores das cidades, como o turismo e a hotelaria, também são 
afetados por plataformas digitais (TripAdvisor, Kayak, Airbnb, Booking.
com etc.), que concentram buscas e reservas de viagens e hospedagens, 
fazendo com que serviços de hotéis e pousadas tenham de se adequar ao 
novo contexto tecnológico. Os próprios serviços bancários se fazem cada 
vez mais por aplicativos que em agências físicas, 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 “ciberespaços”, impacta as formas 
de percepção, uso e produção de espaços arquitetônicos e urbanos na 
contemporaneidade. Através de pesquisa bibliográfica, que articula fontes 
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acadêmicas, jornalísticas e ficcionais, o texto constrói uma contextualização 
da evolução dos espaços digitais e das diferentes formas de interação 
com estes, a partir da qual se sustenta o argumento da “hibridização”: 
ideia de que, no período contemporâneo, a vivência de espaços físicos 
é indissociável e simultânea à experiência de “ciberespaços”, o que 
impõe uma novíssima e disruptiva noção de espaço, sobretudo no que 
se refere às relações entre corpos e suas percepções de dimensões físicas 
e não-físicas. O texto ainda apresenta considerações sobre o papel das 
grandes empresas de tecnologia, denominadas big tech, na construção-
consolidação-difusão do arcabouço técnico, tecnológico, econômico e 
social que viabiliza a abrangente presença dos ambientes digitais na vida 
cotidiana e nos espaços arquitetônicos e urbanos, imprimindo nestes, 
por consequência, seus interesses corporativos. O artigo contribui para 
debates atuais relevantes, como a transformação das formas de percepção 
do espaço e do tempo a partir de ambientes digitais, a influência das novas 
tecnologias nas formas de produção e uso de espaços arquitetônicos e 
urbanos, e o papel das grandes corporações tecnológicas e seus interesses 
econômicos nas dinâmicas de hibridismo entre espaços físicos e digitais.

CIBERESPAÇOS: DO SURGIMENTO À HIBRIDIZAÇÃO

Nos anos 1990, início da popularização da internet, o principal 
instrumento de acesso ao “ciberespaço” era o computador pessoal. 
Grandes corporações, como Apple e Microsoft, tiveram crescimentos 
espantosos nesse período, de forma que seus hardwares e softwares passaram 
a habitar não apenas empresas, órgãos governamentais e universidades, 
mas também residências. Era comum que casas de famílias com condições 
financeiras mais favoráveis contassem com um computador, que servia 
a todos os moradores. O “cômodo do computador”, local de acesso à 
internet, contava com fonte de energia, linha telefônica, mesa adequada ao 
mouse e ao teclado, caixas de som e cadeira confortável. A ideia de imersão 
nesse espaço, passava longe de um “desligamento” da realidade percebida, 
ou utilização de plugs corporais, mas envolvia, sobretudo, o olhar fixado 
na tela e, no máximo, o uso de fones de ouvido. Navegar pela internet 
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no início dos anos 2000 era uma experiência que envolvia muito mais a 
captura da atenção – mais próxima ao ato de assistir TV ou ler um livro – 
que um grande desligamento da percepção enquanto experiência corporal 
e material, como indicava a literatura de ficção científica. A interface “tela 
do computador”, apesar de abrir uma “janela” para outra perspectiva 
visual, ainda inexplorada, preservava duas das características fundamentais 
do conceito de “espaço”: as dimensões físicas e a percepção dos corpos.

Para Josep Maria Montaner, as definições conceituais clássicas do 
termo “espaço” se apoiam nas ideias de delimitação, definição volumétrica 
e identificação formal, tendo ligações íntimas com a própria arquitetura, 
de forma que o espaço seria definido pela forma de um edifício e suas 
disposições internas. No contexto do estabelecimento da arquitetura 
moderna no início do século XX, novas interpretações do espaço são 
desenvolvidas. O conceito de “antiespaço” refere-se a uma espacialidade 
que não é definida pelas formas das edificações, mas que consiste em uma 
malha abstrata ininterrupta de quatro dimensões (incluindo o tempo) que 
tudo contém – inclusive todos os edifícios – e onde se pode identificar 
posições com precisão (Montaner, 2001).

A partir da segunda metade do século XX, a ideia de espaço como 
uma abstração infinita que tudo contém, começa a ser questionada, 
juntamente com os valores funcionalistas da arquitetura moderna. Nesse 
contexto, desenvolve-se a ideia de “lugar”, que se diferenciaria do “espaço” 
ao abranger questões como a percepção dos corpos, suas relações com/
nos ambientes, seus valores históricos e simbólicos. “Precisamente, a idéia 
de lugar diferencia-se da de espaço pela presença da experiência. Lugar 
está relacionado com o processo fenomenológico da percepção e da 
experiência do mundo por parte do corpo humano” (Montaner, 2001, p. 
37). Lugares, portanto, seriam focos de acontecimentos, encontros, trocas 
e relações entre pessoas.

Outra categoria de espaço, que se manifesta na contemporaneidade, 
é conceituada por autores como Marc Augé (1935-2023), para quem a 
ideia de “não-lugar” define espaços como avenidas, rodovias, aeroportos, 
hotéis, shopping centers, redes de fast-food, caixas eletrônicos, entre outros. 
“[...] se um lugar pode se definir como identitário, relacional e histórico, 
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um espaço que não pode se definir como identitário, relacional e histórico, 
definirá um não lugar” (Augé, 1994, p. 73). O “não-lugar” se caracteriza, 
pois, por sua efemeridade e impessoalidade – são locais de solidão e 
individualismo, por onde se pretende passar o mais rápido possível, 
podendo ser encontrado em grandes metrópoles, em ambientes como 
centros comerciais, hotéis, lojas de departamento, postos de gasolina, 
estações de trem, aeroportos ou mesmo no interior de um avião ou vagão 
de metrô. São espaços que surgem a partir do crescimento das cidades, 
suas necessidades de locomoção e que, geralmente, não se relacionam com 
nenhuma manifestação cultural que não a própria sociedade de consumo 
(Montaner, 2001).

Por conta da fluidez das relações pessoais, da constante sensação de 
transitoriedade, da fragilização das noções de identidade, da prevalência do 
consumismo e, sobretudo, em razão da ausência de referências territoriais, 
o conceito de “não-lugar” de Augé, se aplicaria satisfatoriamente aos espa-
ços digitais. Contudo, Montaner opta por elencar uma categoria específica 
para estes. O “ciberespaço” seria a “mais alta criação da ambição humana” 
(Montaner, 2001, p. 47), pelo fato de se configurar como um mundo laico 
e externo às leis da natureza. Acessado diariamente por bilhões de pessoas 
a partir de plataformas diversas, é impalpável, apesar de ter a capacidade 
de unir espaços físicos percebidos a partir de redes invisíveis e imateriais 
(Lévy, 2010). Nesse sentido, o “ciberespaço” pode ser considerado um dos 
maiores símbolos da sociedade globalizada, pois elimina distâncias físicas 
e altera, consideravelmente, a percepção da passagem do tempo.

Ainda no início das produções teóricas sobre a internet, Pierre 
Lévy define o “ciberespaço” como o mais novo dos dispositivos de 
comunicação. Por ser interativo e comunitário, seria essencial para o 
exercício do que o autor denomina “inteligência coletiva”, ou a capacidade 
de uma comunidade de produzir e difundir conhecimento livre, a partir 
da articulação e valorização de competências distribuídas entre pessoas, 
empresas, universidades e outros grupos, sobretudo em espaços virtuais.

Em importante reflexão sobre o termo “virtual”, Lévy aponta 
para a distinção entre dois significados para a palavra. No senso comum, 
“virtual” indicaria algo ilusório, falso ou imaginário, ou seja, que se oporia 
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à realidade. Já em um sentido filosófico, apoiado em Deleuze, aponta 
para uma “existência em potencial”, para uma realidade possível, mas 
não presente, sendo, portanto, um virtual que se opõe ao atual, mas não 
ao real. “[...] ainda que não possamos fixá-lo em nenhuma coordenada 
espaçotemporal, o virtual é real” (Lévy, 2010, p. 50). Aproximando-se 
mais da corrente filosófica, o autor define o “virtual” como uma entidade 
desterritorializada, “[...] capaz de gerar diversas manifestações 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 ação de qualquer tecnologia. 
O que os computadores proporcionam, é a manipulação e a atualização 
(no sentido de realizar, mostrar na tela) de signos com os quais se pode 
interagir dentro de uma programação a partir do advento da “linguagem 
binária”, que permite digitalizar informações como textos, imagens e sons, 
além de exibi-las e manipulá-las de acordo com comandos do usuário.

Existem diversos níveis de interação com tais virtualidades. O nível 
mais superficial, diz respeito a ações básicas relacionadas a informações 
digitais: ler ou escrever textos por meio de um computador, escutar músicas, 
assistir a vídeos, editar imagens ou acessar websites na internet. Já o nível 
intermediário, implica a existência de um “avatar”: uma representação, ou 
virtualização de si, a partir da qual se pode explorar mapas dinâmicos, jogar 
online, ou participar de simulações interativas. O nível mais profundo, diz 
respeito à imersão, que exige algum grau de ilusão de resposta sensório-
motora com simulações computacionais, e envolve o uso de gadgets 
corporais que provocam certo “desligamento” temporário da percepção 
da realidade física-material. A interação superficial com espaços digitais é 
bastante presente desde a popularização dos computadores nas últimas 
décadas do século XX, enquanto a ideia de imersão é vista como a nova 
fronteira da internet, e promete revolucionar as formas de interação com 
o “ciberespaço”. Já o uso de avatares como entidades de representação 
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 “ciberespaço” não é mais uma entidade estanque, 
limitada a um local específico (cômodo do computador) ou recorte tem-
poral (hora da “navegação”), mas uma experiência difusa, presente em 
praticamente todas as ações cotidianas, sejam elas triviais ou de maior im-
portância. A generalização do uso de dispositivos diversos, com destaque 
para os smartphones como espécie de extensões dos corpos, implica o esfu-
maçamento de um bem-definido limite espaço-temporal entre os lugares 
ocupados-percebidos pelos corpos, e os diversos “ciberespaços”, de for-
ma que se acessa e se experimenta ambos de forma simultânea.

A título de exemplo, é muito comum que em shows musicais ou 
eventos esportivos, os espectadores, ao mesmo tempo que assistem ao es-
petáculo, registrem com suas câmeras, em tempo real, os acontecimentos, 
e que também postem, comentem e interajam em redes sociais no decor-
rer do próprio evento. Um fato recente que ilustra tal situação, 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 ocasião, o jo-
gador LeBron James se tornaria o maior pontuador da NBA (Ricks, 2023), 
e o público desembolsara altos valores para assistir ao feito. No momento 
do ponto da quebra do recorde, clímax do jogo, a quase totalidade dos tor-
cedores dentro o ginásio, paradoxalmente, não olhava diretamente para Ja-
mes, tampouco para a bola ou para a tabela, mas assistia a tudo pelas telas 
dos milhares de telefones celulares e/ou câmeras 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 
próprio evento, representa a ideia de que a percepção espacial não mais 
se resume apenas à relação entre dimensões físicas e sensoriais, pois a 
realidade dos espaços digitais é indissociável das ações cotidianas dos 
sujeitos contemporâneos. Antes da popularização dos smartphones, não era 
incomum ver pessoas em estádios de futebol escutando a narração do 
mesmo jogo que assistiam, através de rádios de pilha. Há, contudo, uma 
grande diferença entre um rádio de pilha e um smartphone. Enquanto o 
primeiro, apesar da divulgação de propagandas locais, limita-se ao áudio 
de uma comunicação que se liga diretamente ao evento assistido (jogo de 
futebol), o segundo proporciona uma experiência 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 lógicas de construção de personas digitais, ou 
avatares.

Tanto o distópico Gibson, quanto os otimistas primeiros teóricos da 
internet como Lévy, por caminhos diferentes, predisseram tal tendência à 
hibridização, ou à dissolução de limites bem definidos entre “ciberespaços” 
e “espaços físicos”, entre a imersão na matrix e a percepção corporal, 
entre o simulacro e a experiência. Não existe uma “realidade real” e uma 
“realidade digital”, mas uma única realidade que abrange todos os tipos de 
percepção, com ou sem mediação tecnológica.

Assistir a um show musical sem olhar diretamente para o palco, com 
um smartphone como intermediário; manter diversas conversas simultâneas 
no WhatsApp, desconsiderando a presença de outras pessoas no ambiente; 
fornecer telas e fones de ouvido para que crianças “se comportem”; 
fotografar exposições e divulgar nas redes sociais, sem de fato apreciar as 
obras ou discutir com alguém sobre as mesmas; ou abrir mão de vivenciar 
o momento do ponto histórico de LeBron James para fazer um registro 
“exclusivo” – todas essas ações apontam um tipo específico de alienação: 
a ideia de que ambientes como redes sociais, por suas capacidades de 
catalogar memórias e transformar comportamentos em estatísticas, 
possibilitariam a ocorrência do que se pode chamar de “bovarismo social”, 
fenômeno em que sujeitos buscam, a um só 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 visões de mundo diversas.

Há pouco mais de um século surgiu uma denominação para 
essa sensação de insatisfação persistente do ser humano 
moderno: o “bovarismo”. Tendo por inspiração o romance 
do escritor Gustave Flaubert, Madame Bovary, o filósofo 
francês Jules Gaultier definiu o conceito de bovarismo 
como o “poder atribuído ao homem de conceber-se outro”. 
[...] Em termos clínicos, o bovarismo é descrito como uma 
deformação do sentido da realidade, tendo o indivíduo uma 
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auto-imagem alterada, supervalorizada, onde se vê como 
uma pessoa dotada de atributos os quais não correspondem 
à realidade. [...]

Atualmente o termo bovarismo é utilizado de uma forma 
mais genérica para descrever as pessoas que ambicionam 
por uma vida diferente das suas, idealizada e compensatória. 
Se caracteriza por um estado de insatisfação crônico 
em consequência de anseios desproporcionais à própria 
realidade, onde o indivíduo passa a agir como se possuísse 
as condições de vida que almeja e cria, dessa forma, uma 
personalidade imaginária (Oliveira, 2015, n.p.).

A internet permite que pessoas vivenciem realidades individuais 
quase totalmente editáveis, e proporciona que essas mesmas pessoas 
construam personas também formatadas conforme características 
específicas e não necessariamente estáveis. A simples possibilidade de tais 
vivências manipuláveis, 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 experiência incompleta, 
portanto, insuficiente. O não 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 relação ao 
espaço, ou à cidade. Imagens compartilhadas em redes sociais, tendem a 
buscar representações idealizadas de espaços arquitetônicos e urbanos. O 
que atualmente se denominam espaços “instagramáveis”, são ambientes 
passíveis de serem consumidos como conteúdo digital, e tendem a 
ignorar questões urbanas como desigualdade socioespacial, miséria, falta 
de acessibilidade em espaços públicos, problemas ambientais, violência 
urbana ou degradação do patrimônio histórico.

A ilusão de poder ser outro, ou de habitar espaços outros, é parte 
fundamental da engrenagem que move a economia de mercado baseada 
na construção de fetiches e exploração de desejos. São incontáveis as pe-
ças publicitárias de produtos e serviços que exploram certa idealização 
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de corpos, espaços e modos de vida. Tal fenômeno se faz presente no 
mercado imobiliário, na gestão das cidades, nas indústrias automobilística 
e farmacêutica, na moda, no ramo da estética, em coaches profissionais e di-
gital influencers, em livros e programas de autoajuda e religiões. O consumo 
de conteúdo online parece mais próximo da aderência a fantasias de mer-
cado moduladas pelos movimentos do capital, do que da tão prometida 
“emancipação pessoal”, que engendraria transformações potentes a partir 
da disponibilidade de informações, construções coletivas, trocas sociais e 
busca de autoconhecimento.

A possibilidade de formatação dos espaços online de acordo com 
preferências pessoais ou de mercado, pode tornar o offline pouco atrativo, 
passageiro, passível de muitas inconstâncias e imprevistos indesejados. A 
personalização é uma das principais estratégias adotadas por plataformas 
do big tech para manter os usuários conectados a maior quantidade de tem-
po possível. Ao se colocarem como espaços em constante atualização e 
com estímulos diversos – imagens, vídeos, notícias, ofertas e lembranças –, 
as redes sociais constroem a ideia de que os usuários devem estar atentos 
a todo tempo para se sentirem pertencentes àquele ambiente.

Outra característica que reforça o uso contínuo de plataformas 
digitais, é a capacidade de mensuração das ações pessoais. A necessidade 
de matematizar, que advém, em termos foucaultianos, da categorização da 
sociedade disciplinar e da estatística biopolítica, se faz presente de forma 
contundente também no século XXI. Com um smartphone, é possível 
saber quantos quilômetros 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 características 
do sono; quanto se recebeu, quanto se gastou, quanto se deve poupar e 
quanto se deve investir; quais músicas foram as mais ouvidas; quantos likes 
teve cada foto ou vídeo postado; quais foram os artigos mais lidos; quais 
vídeos estão 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 [zählt]. A cultura digital se baseia no dedo 
contador. A história, porém, é uma narrativa [Erzählung]. 
Ela não enumera. Enumerar é uma categoria pós-histórica. 
Nem tweets, nem informações se reúnem em uma narrativa. 
Também o mural não narra nenhuma história de vida, 
nenhuma biografia. Ele é aditivo, e não narrativo. O homem 
digital passa os dedos no sentido de que ele enumera e 
calcula constantemente. O digital absolutiza o número e o 
enumerar. Também amigos do Facebook são, antes de tudo, 
contados [gezählt]. A amizade, porém, é uma narrativa. A era 
digital totaliza o aditivo, o enumerar e o enumerável. Mesmo 
tendências são contadas em forma de curtidas. O narrativo 
perde enormemente em significado. Hoje tudo é tornado 
enumerável, a fim de poder ser convertido na linguagem do 
desempenho e da eficiência. Assim, hoje, tudo aquilo que 
não é enumerável, cessa de ser (Han, 2018, p. 66-67).

AVATARES E METAVERSOS

A mensuração das ações online é fundamental para a consolidação 
do avatar enquanto fenômeno digital que vulgariza a possibilidade de se 
projetar uma persona que seja, ao mesmo tempo, o próprio indivíduo 
e seu “doppelgänger digital”. O perfil virtual, ou avatar, consiste em uma 
representação identitária mediada por TIC. Constituídos por elementos 
como nome de usuário, imagem, descrições biográficas e outros recursos 
de personalização, o avatar funciona como uma interface de interação 
entre sujeitos e ambientes digitais. Ademais, avatares são extensões das 
presenças dos sujeitos em “ciberespaços”, e tal fenômeno atinge, de 
maneiras diversas, pessoas de todas as idades.

Crianças e adolescentes que já nasceram em um tempo no qual 
as tecnologias são grandes mediadoras das relações sociais, têm seus 
processos de aprendizado e de socialização atravessados pela internet, 
seja através de plataformas de ensino, redes sociais ou games. O potencial 
contato com pesquisas científicas, produções artísticas e literárias, redes 
de socialização e aprendizado, plataformas de inovação e canais de 
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entretenimento, pode conviver com a possibilidade de acesso a conteúdos 
sensíveis, como pornografia, discursos de ódio, cyberbullying, publicidade 
infantil e hiperexposição. 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 
abstinência, crises de ansiedade e depressão, problemas de socialização 
e formação de grupos com condutas violentas e discriminatórias, 
dificuldades de concentração e aprendizado, distúrbios do sono e 
alimentação, sedentarismo e problemas de postura, doenças visuais e 
auditivas, dentre outros.

Em 2025, foi promulgada no Brasil e Lei Nº 15.211, conhecida 
como ECA Digital, ou Lei Felca – em homenagem ao influenciador digital 
que a inspirou. A Lei Felca dispõe sobre a proteção de crianças e adoles-
centes em ambientes digitais (Brasil, 2025), mas apesar de representar um 
avanço importante, o país ainda carece de um arcabouço legal mais amplo, 
assim como de campanhas de conscientização eficazes, para enfrentar o 
poder político-econômico de grandes empresas de tecnologia como Goo-
gle e Meta, que não renunciam a estratégias de engajamento, responsáveis 
por assombrosos lucros, mesmo cientes dos efeitos prejudiciais que suas 
plataformas causam em usuários mais jovens.

Relatórios internos do Facebook de 2019, já detalhavam que 
diretores da empresa, atual Meta, estavam cientes, por exemplo, das per-
turbações que o Instagram causa em meninas adolescentes, relacionadas a 
comparações sociais. De acordo com a Folha de S.Paulo (2021), o levan-
tamento aponta que muitas usuárias ligavam a plataforma a problemas de 
ansiedade, depressão e até pensamentos suicidas. Uma das ferramentas 
que o Instagram oferece a seus usuários são os chamados “filtros”, efeitos 
de Realidade Aumentada (RA) integrados às câmeras dos smartphones, que 
aplicam, entre diversos recursos, alterações na face – tamanho e formato 
do rosto, tonalidade da pele, arqueamento das sobrancelhas, preenchimen-
to dos lábios, proporção e aparência do nariz. Tais “modificações” geram 
distorções na autoimagem das pessoas, que miram um padrão de beleza 
estabelecido pelo próprio Instagram e, consequentemente, uma insatisfa-
ção com seus próprios rostos. Tal fenômeno pode se estender também à 
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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 tão grande à autoimagem do avatar, a 
ponto de causar um descontentamento mais generalizado.

A assim chamada Síndrome de Paris designa um distúrbio 
psíquico agudo que afeta principalmente turistas japoneses. 
Os afligidos sofrem de alucinação, desrealização, desper-
sonalização, medo, assim como sintomas psicossomáticos 
como tontura, suor ou taquicardia. O [seu] gatilho é a forte 
diferença entre a imagem ideal de Paris que os japoneses 
têm antes da viagem e a realidade da cidade, que se afasta 
enormemente da imagem ideal. Deve-se admitir que a ten-
dência compulsiva, quase histérica, dos turistas japoneses 
de tirar fotos representa uma reação 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 transição de um mundo 
sem internet para um cenário de enorme abrangência das tecnologias 
digitais, também são afetadas por esse contexto, sobretudo no campo 
do trabalho. Han faz uma distinção entre o homem da era das massas, 
que vivia sob o capitalismo industrial, e o que denomina homo digitalis, 
contemporâneo do “capitalismo de vigilância”, nos termos de Shoshana 
Zuboff. Para o autor, no período entre o final do século XIX e a primeira 
metade do século XX, ao mesmo tempo em que as identidades privadas 
se dissolviam nas massas que se aglomeravam nas cidades, era possível a 
existência de uma identidade coletiva potente, que podia conflitar com 
os poderes vigentes. Em contrapartida, no cenário contemporâneo, 
quando o campo das mídias digitais atinge as próprias relações sociais, 
o impulso individualista tende a causar certa desmobilização de forças 
políticas organizadas, forças essas que são direcionadas ao consumo. 
Ademais, a atual hiperconectividade teria ligação direta com o aumento de 
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casos de ansiedade, depressão e síndrome 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, são bastante afetadas 
pela possibilidade de se experimentar outras realidades. Nesse contexto, o 
campo mais afetado é o da comunicação. No Brasil dos anos 2020, grupos 
políticos 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 lógica por trás da crença em fake news, é a de que haveria algo 
na dita “informação” que o consumidor já acreditava previamente – uma 
convicção, portanto, reforçada pela “notícia”. Assim, uma notícia falsa se 
apoia em algum fato que faz parte da realidade concreta da pessoa que lê, 
escuta ou assiste, muitas vezes na forma de elementos nostálgicos, que 
valorizam um passado idealizado, o que é compreensível no caso de pes-
soas com dificuldades de se ajustar a um mundo em constante e acelerada 
transformação. Para a psicologia social, a tendência a acreditar em algo que 
suporte crenças anteriores, é chamada de “viés de confirmação” (Carva-
lho, 2019a). Os algoritmos de redes sociais são instrumentos que fortale-
cem tal fenômeno na comunicação online, pois, ao distribuírem conteúdo 
apenas baseado no perfil de preferências de cada usuário, reforçam ainda 
mais a sensação de confiabilidade das informações, mesmo que falsas.

Outro fenômeno da psicologia social relacionado a tal cenário é a 
“dissonância cognitiva”: um estado de desconforto que ocorre quando 
comportamentos ou crenças preestabelecidas são confrontados com outra 
realidade (Carvalho, 2019b). Diante desse incômodo – por exemplo, quan-
do uma notícia falsa é desmentida, ou quando se apresentam fatos ou da-
dos que desconstroem conspirações –, o indivíduo tem a oportunidade de 
reavaliar sua crença, mas o que geralmente acontece é o chamado “racio-
cínio motivado” (Carvalho, 2019c), ou a busca incessante por argumentos, 
muitas vezes ainda mais afastados da realidade, para justificar os mesmos 
comportamentos e crenças anteriores, dos quais é difícil se abrir mão.

Um dos exemplos máximos da ocorrência de tais fenômenos psico-
lógico-sociais deu-se no dia 08 de janeiro de 2023 em Brasília-DF, quando 
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milhares de apoiadores do ex-presidente Jair Bolsonaro, incluindo oficiais 
das Forças Armadas e da Polícia Militar, invadiram a Praça dos Três Pode-
res e depredaram os palácios do Planalto (sede do executivo), do Supremo 
Tribunal Federal (sede do judiciário) e do Congresso Nacional (sede do 
legislativo). A motivação para tais atos, foi a crença em notícias falsas que 
circulavam em redes sociais e grupos de mensagens bolsonaristas, que 
apontavam supostas fraudes na eleição 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 conspirações e paranoias que corroboravam com a crença anterior de 
que Jair Bolsonaro deveria ter vencido as eleições. A dissonância 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-
ço” não pode ser tratado como mera bolha digital ou realidade paralela 
onde ‘habitam’ certos grupos homogêneos. No caso em questão, ideias 
que circulavam de maneira coordenada na internet, não se restringiram ao 
microcosmo informacional bolsonarista, mas desdobraram-se em ações 
bastante violentas contra o espaço urbano, a arquitetura, os patrimônios 
artístico e cultural, e a própria democracia.

A relação entre cidade e “ciberespaço” na contemporaneidade é, 
portanto, bastante complexa. Os efeitos psicológicos, sociais e urbanos 
causados por corporações como Meta (Facebook, Instagram e WhatsApp), 
Alphabet (Google e YouTube), Twitter/X, TikTok e Telegram, não po-
dem ser ignorados, visto que advêm de um modelo de negócios que é cen-
tral na economia global contemporânea, e que influenciam diretamente 
nos comportamentos individual e coletivo das pessoas.

Na contemporaneidade, não existe uma matrix única e homogênea, 
onde todos os usuários têm o mesmo tipo de experiência, mas formas di-
versas de se utilizar a internet em diferentes plataformas. O “ciberespaço” 
é composto de variados nichos, cada qual com suas influências na cidade e 
na sociabilidade, de forma que é possível 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 desinformação e, ao mesmo tempo, espaços para organizações 
sociais, atendimento a clientes e vendas em geral; o Twitter/X pode ser, a 
um só tempo, um laboratório de memes, uma extensão da TV, uma central 
de reclamações, e o centro de importantes debates políticos; já o Insta-
gram funciona como definidor de tendências de consumo, extensão de 
lojas físicas, vitrine de grandes marcas e celeiro de pequenos negócios, 
mas também é espaço de ostentação e de formação de digital influencers; o 
Facebook pode ser considerado um espaço para o debate público, reuni-
ões com amigos a familiares, e mesmo declarações oficiais de políticos; o 
TikTok e o Kwai são plataformas de vídeos curtos, que ditam uma nova 
tendência de comunicação rápida, resumida e pouco aprofundada; as co-
munidades gamer e de e-sports são nichos que crescem e redefinem os cam-
pos do entretenimento, sobretudo para o público mais jovem; o iFood e 
outros aplicativos de delivery interferem no mercado de restaurantes, lan-
chonetes e supermercados, definem perfis de alimentação e mobilizam 
pelo espaço 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 são 
ferramentas que proporcionam uma outra compreensão dos espaços da 
cidade e influenciam tendências comerciais e imobiliárias. Diante dessa 
abrangência, é possível apontar que parte importante da constituição dos 
sujeitos contemporâneos, ocorre a partir das complexas relações entre o 
espaço-tempo percebido e os diversos e heterogêneos avatares, ou perfis 
digitais que povoam os “ciberespaços”.

A fragmentação dos espaços digitais, e a multiplicidade que carac-
teriza o fenômeno dos avatares, contudo, não impede o surgimento de 
projetos que propõem centralizar experiências em um único ambiente di-
gital integrado. Apesar da inexistência de uma matrix totalizante e imersiva 
como a de Neuromancer, mundos digitais simulados existem e evoluem em 
consonância com os avanços computacionais. O Metaverso é a mais re-
cente tentativa de emplacar, mercadologicamente, uma simulação imersi-
va, propondo a concentração de serviços e plataformas diversas dentro de 
um mesmo ambiente digital, acessado por meio de gadgets corporais.
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Ao longo de toda a trajetória da internet, diversas simulações de 
mundos digitais foram criadas, sobretudo no campo dos jogos eletrôni-
cos. Grandes comunidades virtuais se formam, e valores assombrosos são 
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 simulação digital que não é exa-
tamente um game, mas uma realidade que pode ser vivenciada, paralela e 
simultaneamente, ao mundo físico.

Em outubro de 2021, e meio a polêmicas envolvendo um grande 
vazamento de dados, denúncias internas a respeito da conivência do Fa-
cebook com a distribuição de conteúdo danoso à saúde mental de adoles-
centes, e sobre a interferência da plataforma em processos eleitorais pelo 
mundo, Mark Zuckerberg anuncia a mudança de nome de sua empresa 
para Meta. A mudança já era prevista pela corporação, mas foi antecipada 
como uma tentativa de desviar a atenção dos escândalos que o então 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 óculos, luvas e outros 
sensores corporais que interagem com o “ciberespaço”. Tal conjunto de 
dispositivos já é conhecido no meio dos videogames, entretanto, o Metaver-
so propõe que tais práticas imersivas sejam utilizadas em outros âmbitos 
da vida cotidiana, como entretenimento, trabalho, lazer, relacionamentos, 
cultura, esportes e compras.

A ideia de deslocamento da atenção para um “outro universo” não 
é incomum. Assistir a um filme no cinema, mergulhar em uma leitura de 
fantasia ou ficção, jogar RPG, ou mesmo experiências com drogas psi-
coativas, podem promover um deslocamento temporário da percepção 
da realidade. Contudo, com os avanços tecnológicos, outras formas de 
experimentar “realidades paralelas” surgiram. O termo “metaverso” foi 
cunhado por Neal Stephenson em Snow Crash, romance cyberpunk de 1992, 
justamente para descrever uma Realidade Virtual onde as pessoas passa-
riam a maior parte do tempo como avatares, em oposição a cidades caó-
ticas, dominadas por empresas privadas e grupos mafiosos. O metaverso 
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de Stephenson, portanto, representaria uma forma de vida alternativa ao 
domínio exercido por megacorporações, enquanto, pelo contrário, o Me-
taverso de Zuckerberg busca ser exatamente um sustentáculo do poder 
já estabelecido pela Meta, uma das empresas mais influentes no mundo 
contemporâneo.

Atualmente, diversas soluções de Realidade Virtual já são utilizadas 
em campos variados, como robótica, simulações de manipulações de 
máquinas industriais, aprendizado remoto de disciplinas específicas em 
escolas e universidades, procedimentos cirúrgicos a distância, passeios 
virtuais por locais culturais, construção civil, através de modelos BIM 
(Building Information Modeling) e digital twins e, por fim, plataformas virtuais 
interativas, colaborativas e comunitárias que incentivam trocas sociais, livre 
compartilhamento de conhecimentos e produções artísticas e culturais. 
Tais formas diversificadas de uso, podem ser encontradas em plataformas 
específicas para cada função, mas não propõem usos generalizados e 
totalizantes como o Metaverso.

Outro ponto que diferencia o Metaverso de outras soluções de RV, 
é a proposta de imersão total, que superaria o atual modelo de captura 
da atenção: olhar para uma tela e utilizar fones de ouvido. Os criadores 
apostam que as novas possibilidades de imersão em RV alterarão a 
forma como se usa a internet em um futuro próximo. Por esse motivo, 
empresas investem altos valores em novos gadgets como óculos e capacetes 
de RV ultrarrealista (headsets), fones de ouvido de alta fidelidade com 
abafadores de sons externos, simuladores de movimento e ambientação 
3D, controladores de pés e mãos, luvas sensoriais (Sensegloves) e calçados de 
RV (Cybershoes), coletes táteis com padrões sensórios responsivos a ações 
virtuais, esteiras que detectam movimentos corporais e os transmitem 
para a simulação, e até lentes de contato que exibem informações digitais 
(Jordan, 2021). Tais ferramentas – muitas delas ainda em desenvolvimento 
e restritas ao mundo dos games – têm um potencial ainda incomensurável 
de manter usuários conectados em “ciberespaços”.
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Zuckerberg promete uma realidade virtual que poderá ser 
acessada por meio de um gadget criado pelo próprio Meta, 
que torna possível assistir a um show em outro país, passear 
pela Roma antiga, morar numa casa com quintal paradisíaco 
com vista para o mar e para as montanhas, frequentar um 
escritório digital, visitar o espaço sideral, fazer compras e 
remodelar as formas de trabalho e ensino. Isso tudo será feito 
no interior de moradias cada vez menores e mais caras e por 
pessoas com empregos cada vez mais precários, instáveis e 
mal-remunerados, assim como mais e mais medicalizadas 
para suportar aquilo que é insuportável. Mas a aposta do 
capitalismo digital é justamente a da alienação radical. [...] 
Nós nos moveremos nesses espaços 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 
educação, as finanças, o trabalho, o consumo, tudo isso 
passará pelo Meta, uma espécie de novo mediador universal 
(Della Torre, 2021, n.p.).

A consolidação do Metaverso alçaria a Meta a uma posição ainda 
mais centralizadora dos fluxos digitais. Para Rafael Zanatta, o Metaverso 
teria o potencial de intensificar o aperfeiçoamento permanente da econo-
mia imaterial do “capitalismo de vigilância”. O uso generalizado da plata-
forma, possibilitaria um sistema de captura de ações e comportamentos 
que permitiria uma exploração econômica dos desejos humanos bastante 
ampliada em relação ao cenário atual.

Suponha que você entre em uma reunião simulada em 
um escritório. No quadro, há três pinturas. Uma de Cildo 
Meirelles, uma de Tarsila do Amaral e uma de Jackson 
Pollock. O que seria possível dizer de uma pessoa que 
ignora Meirelles e Pollock e presta atenção em Tarsila, por 
alguns segundos antes da reunião começar? No metaverso, 
em tese, todas essas interações podem ser registradas, 
rotuladas, catalogadas, identificadas a certas preferências e 
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proxies sobre desejos e comportamentos. Na próxima vez 
que você usasse um aplicativo de redes sociais, poderiam 
aparecer anúncios sobre objetos de decoração, com preços 
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 imersão total em 
uma simulação digital. A imersão não diz respeito apenas à percepção 
sensório-motora, mas também aos modos de vida e de sociabilidade, às 
trocas econômicas e à produção de subjetividades individuais e coletivas. 
A distopia cyberpunk dos anos 1980 é agora vendida como a mais desejada 
das utopias, que modula desejos através de tecnologias que contribuem 
para a produção de sujeitos a partir de suas próprias ações.

O lançamento do ChatGPT em 2022 pela OpenAI causou forte 
impacto nas corporações 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 Inteligências Artificiais, o que não 
quer dizer que a ideia não possa ser retomada no futuro.

O alcance de fenômenos como avatares e metaversos na contem-
poraneidade, já havia sido conjecturado por escritores de ficção e teóri-
cos acadêmicos 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 online, e as simulações digitais 
se fazem presentes cada vez mais para além dos videogames. Apesar disso, 
como apontado por Lévy (2010), ambientes virtuais não podem substituir 
espaços físicos. Para o autor, assim como a escrita não substituiu a língua 
falada, mas a complexificou; assim como a máquina fotográfica não subs-
tituiu a pintura, mas fez com que os pintores tivessem de se reinventar; 
assim como a popularização da televisão não substituiu o cinema, mas 
provocou mudanças na indústria audiovisual; o “ciberespaço” e a ascensão 
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de Realidades Virtuais não substituem as cidades e os espaços arquitetôni-
cos, mas os transformam inquestionavelmente.

Uma das principais transformações decorrentes do encadeamento 
entre arquiteturas-cidades e espaços digitais, é a idealização – 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 manipuláveis, 
mesmo que sabidamente ilusórios.

A matéria, o mundo sensível, é imperfeito, mas a retomada 
da “virtualização” desse mundo, via realidade virtual, tem a 
intenção de redimi-lo de sua imperfeição e de lançá-lo nas 
esferas da plenitude. Temos, portanto, que o conceito de 
virtual, concebido como idéia matriz de um novo mundo, 
toma força por todos os lados. Assim sendo, a realidade virtual 
tenderia a ambicionar àquela esculpida como perfeição, na 
qual a pessoa realizar-se-ia por completo, em total imersão 
em um “outro” mundo, que é re-apresentado como uma 
realidade, ou seja, uma representação (aperfeiçoada) do 
mundo que consideramos como real. A grande ambição 
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 existência de espaços virtuais que podem representar a busca 
por cidades, casas, corpos e modos de vida perfeitos, e uma fuga das 
imperfeições, dos imprevistos e das alteridades, representa a negação 
da própria ideia de urbanidade como lugar de encontros, trocas, 
transformações e invenções. O sujeito que, em termos de Deleuze e 
Guattari (2010), se desterritorializa ao imergir no Metaverso, torna-
se – ainda que momentaneamente, mas com consequências duradouras 
– parte de seu código, componente da máquina, não mais sujeito de 
si, mas simulação 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 não-território do virtual, onde as possibilidades de 
acontecimentos, de potências transformadoras e criadoras, subjazem a 
inacessíveis e manipuláveis códigos de programação.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A experiência de se acessar os diversos “ciberespaços” contemporâ-
neos a partir de variados graus de interação ou imersão, não configura um 
“desligamento” da realidade analógica, como em Neuromancer, sobretudo 
após o declínio do projeto Metaverso. Contudo, a vida urbana contem-
porânea coloca os indivíduos em contato com experiências híbridas de 
cognição, que combinam fisicalidade e virtualidade de maneiras cada vez 
mais sutis, quase imperceptíveis.

As reflexões desenvolvidas ao longo deste artigo, evidenciam que 
os campos de estudo da arquitetura e do urbanismo devem reconhecer 
tal indissociabilidade entre espacialidades físicas e digitais, visto que os 
“ciberespaços” deixam de ser ambientes paralelos ou excepcionais, para 
tornarem-se parte da dimensão constitutiva da experiência material coti-
diana, mediando formas de sociabilidade, trabalho, consumo, mobilidade, 
comunicação, percepção, uso e produção de espaços arquitetônicos e ur-
banos. A ideia de “hibridização” é fundamental para compreender que o 
trânsito contínuo entre espaços físicos e ambientes digitais, produz novas 
formas de territorialização, representação e construção de subjetividades.

Fica evidente, contudo, que tais transformações, para além de seus 
atributos técnicos, possuem indissociáveis ligações com o atual modelo 
econômico das grandes corporações de tecnologia. O big tech ocupa posi-
ção central na estruturação dos fluxos informacionais globais, e suas pla-
taformas, com destaque para as redes sociais e seus sistemas algorítmicos, 
influenciam relações sociais, comportamentos e desejos a partir da coleta e 
do processamento de dados pessoais. O texto demonstra, a partir da aná-
lise de fenômenos tecnológicos como os avatares, e projetos como o Me-
taverso, que as novas formas de compreensão dos espaços contemporâne-
os são atravessadas por interesses econômicos (e políticos), cujos efeitos 
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extrapolam os limites do “ciberespaço” e incidem diretamente sobre ar-
quiteturas e cidades, e sobre as próprias experiências espaciais e urbanas.

Outro apontamento importante é que, apesar da abrangente am-
pliação das possibilidades de interação entre espaços físicos e digitais, tal 
cenário não implica a superação da arquitetura ou da cidade. Ao contrário, 
quanto mais intensa se torna a mediação tecnológica, maior é a urgên-
cia de reafirmarem os valores das experiências corporais, das presenças 
físicas, dos encontros e das surpresas e imprevisibilidades que caracteri-
zam a vida urbana.

A busca por autoconhecimento e o exercício de boas trocas sociais, 
são ações mais efetivas para a constituição de sujeitos e modos de vida, 
do que a modulação-padronização promovida por redes sociais e digital 
influencers. Da mesma forma, os espaços de morar não necessitam de linhas 
de mobiliários e equipamentos assinados por designers premiados, nem se 
parecerem com apartamentos de luxo que “viralizam” na internet, mas é 
vital que sejam ambientes de dignidade, com boas condições de higiene, 
espacialmente confortáveis, estruturalmente seguros, bem ventilados e ilu-
minados naturalmente, materialmente duráveis, e com boa inserção urba-
na. Ainda, os espaços públicos, ao invés de seguirem a lógica de ambientes 
“instagramáveis”, ajustados às dinâmicas especulativas, devem ser valo-
rizados no sentido urbano, com bons materiais, limpeza e manutenção, 
iluminação, segurança, diversidade de usos, mobiliários urbanos, equipa-
mentos públicos e espaços de sociabilidade e de acontecimentos artísticos 
e culturais. Por fim, as lutas por habitação, mobilidade urbana, direito à 
cidade e fim das desigualdades socioespaciais permanecerão, independen-
temente de qualquer invocação a metaversos.

A compreensão dos espaços arquitetônicos e urbanos na atualidade, 
deve passar, inevitavelmente, pelas conexões entre espaços e “ciberespa-
ços”. A arquitetura e o urbanismo são campos que possuem papéis fun-
damentais para a compreensão dessas complexas relações entre espaços 
físicos e digitais, assim como de suas afetações nas vidas cotidianas. Para 
a ampliação do debate acadêmico, as discussões sobre tais relações 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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espaços, têm muito a contribuir no contexto das urgentes transformações 
espaciais da contemporaneidade.
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