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Resumo

A tecnologia de metaverso tem se destacado recentemente a partir de duas abordagens. A primeira
compreende 0s metaversos como sistemas multiusuarios de criacdo de mundos em 2D/3D. A segunda
propde 0 “Metaverso do mundo ‘real’” e utiliza realidade aumentada para ampliar e potencializar
experiéncias humanas no mundo fisico. Baseados nesse contexto, buscamos discorrer sobre como 0s
metaversos desafiam as praticas comunicativas e a interacdo na educacdo. Apresentamos as principais
abordagens de metaverso com o propo6sito de evidenciar novos habitares e potencializar a Educagéo On-
LIFE. Inspirados no método cartografico de pesquisa-intervencdo, identificamos pistas que permitem
inferir que o metaverso favorece a passagem da compreensdo de comunicacdo para um novo modo,
trazendo um habitar comunicativo onde comunicar, interagir e cocriar implicam habitar um habitat.

Palavras-chave: ecologia; metaversos; comunicacdo; educagdo On-LIFE; ecossistema de inovacéo.

The Ecologies of Metaverses and Communicative Forms of Dwelling, an Opportunity to
Rethink Education

Abstract

Metaverse technology has recently emerged from two approaches. The first understands the metaverses
as multi-user 2D/3D world creation systems. The second proposes the “Metaverse of the ‘real” world”
and uses augmented reality to expand and enhance human experiences in the physical world . Based on
this context, we seek to discuss how the metaverses challenge communicative practices and interaction
in education. We present the main approaches of the metaverse, with the purpose of highlighting new
dwellings and enhancing OnLIFE Education. Inspired by the cartographic method of research-
intervention, we identified clues that allow us to infer that the metaverse favors the passage of
communication understanding to a new mode, bringing a communicative dwelling where
communicating, interacting and co-creating imply inhabiting a habitat.

Keywords: ecology; metaverses; communication; On-LIFE education; innovation ecosystem.
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Las Ecologias de Metaversos y Formas Comunicativas de Habitacion, una Oportunidad para
Repensar la Educacion

Resumen

La tecnologia Metaverse ha surgido recientemente a partir de dos enfoques. El primero entiende los
metaversos como sistemas multiusuario para la creacion de mundos 2D/3D. El segundo propone el
“Metaverso del mundo ‘eal’” y utiliza la realidad aumentada para ampliar y potenciar las
experiencias humanas en el mundo fisico. Con base en este contexto, buscamos discutir como los
metaversos desafian las practicas comunicativas y la interaccion en la educacién. Presentamos los
principales enfoques del metaverso, con el propdésito de destacar nuevas viviendas y potenciar OnLIFE
Education. Inspirandonos en el método cartogréafico de investigacion-intervencidn, identificamos pistas
que nos permiten inferir que el metaverso favorece el pasaje de la comprension comunicativa a una
nueva modalidad, trayendo un habitar comunicativo donde comunicar, interactuar y co-crear implica
habitar un habitat.

Palabras clave: ecologia; metaversos; comunicacién; educacion On-LIFE; ecosistema de innovacion.

1 INTRODUCAO

Nos Ultimos meses, temos acompanhado um movimento intenso, especialmente nas
midias sociais, abordando a tecnologia de metaverso, a qual tem sido denominada a nova
Internet. Embora o conceito e as plataformas de metaversos existam ha mais de trés décadas, a
tecnologia voltou a ter destague com o andncio realizado pela Meta, anteriormente Facebook,
sobre um investimento milionario na criagdo do seu metaverso. Outras grandes empresas, Como
a Microsoft, a Niantic e todo um ecossistema que orbita em torno dessa tecnologia, também
passaram a divulgar seus planos relacionados ao desenvolvimento de metaversos.

Inspirados no método cartografico de pesquisa-intervencdo (PASSOS; KASTRUP;
ESCOSSIA, 2012; PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014), acompanhamos 0
desenvolvimento da tecnologia de metaverso, desde seu surgimento até o tempo presente, e
voltamos a habitar territorios de pesquisas realizadas pelo Grupo Internacional de Pesquisa
Educacdo Digital (GPe-dU UNISINOS/CNPq) desde 1998. O objetivo é identificar pistas que
nos permitam melhor compreender as praticas comunicativas e 0S novos habitares que os
metaversos possibilitam para o campo da educagdo. A caracteristica intervencionista do
método, segundo Passos e Barros (2012), diz respeito a inseparabilidade entre conhecer e fazer,

entre pesquisar e intervir. Para os autores, toda pesquisa é intervencdo, uma vez que se trata de
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um mergulho na experiéncia, a qual agencia sujeito e objeto, teoria e pratica, em um mesmo
plano de producdo ou de coemergéncia, denominado por eles plano da experiéncia. Assim, para
intervir é preciso estar imerso no plano da experiéncia, sendo o ato de conhecer criador da
realidade.

Entendendo que toda pesquisa € uma intervencao, portanto criadora de uma realidade,
percorremos 0 processo de desenvolvimento da tecnologia de metaverso a partir de um
mergulho na experiéncia de pesquisas j& desenvolvidas e em desenvolvimento pelo GPe-dU,
em didlogo com teorias recentes. O que se pretende é construir um conhecimento “com”, ou
seja, em conexdo com o objeto, que vai se constituindo durante o percurso de fazer pesquisa-
intervencdo. Um conhecimento que emerge da relacdo entre as diferentes pistas encontradas e
teorias contemporédneas. Nesse caminhar, identificamos duas principais abordagens
relacionadas a tecnologia de metaversos.

A primeira segue a definicdo original e compreende 0S metaversos como sistemas
dindmicos que permitem a criacdo/simulacdo de mundos digitais virtuais em 2D/3D —
MDV2D/MDV3D, habitados e modificados pelo humano, por meio de um avatar. Essa
abordagem tem sido vivenciada no &mbito da triade pesquisa-desenvolvimento-formacéo no
GPe-dU, desde 1998, com a criacdo do AWSINOS, no Metaverso Active Worlds; da llha
UNISINOS, em 2006; e da llha RICESU, em 2007, ambas no Metaverso Second Life; e, em
2010, com a criacao do servidor do GPe-dU no metaverso OpenSimulator, além da exploracao
de outros metaversos, como There, Cloud Party, Sansara, OpenWonderland, Minecraft,
Roblox. Essa abordagem tem sido a aposta da Meta e da Microsoft, duas gigantes entre as Big
Fives, gue estdo desenvolvendo a nova geracdo de metaversos, cuja experiéncia imersiva pode
ser potencializada com o uso de dculos de Realidade Virtual (RV) e luvas tateist. Em breve,
sera possivel emparelhar as luvas tateis com o fone de ouvido de RV ou com um 6culos de RV,
propiciando uma experiéncia imersiva mais completa.

A segunda surge com a Niantic, empresa criadora do Pokemon Go, que em parceria com
a Universal Picture propde o que estdo denominando “Metaverso do mundo ‘real’”. Utilizando-
se da Realidade Aumentada, informacdes digitais sdo imputadas no espaco fisico, geografico,
ampliando-o e potencializando-o, a fim de aprimorar a experiéncia humana com o mundo

“real”. Essa abordagem tem sido vivenciada pelo GPe-dU, desde 2014, com a criacdo do
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Alternate Reality Game (ARG), Fantasma no Museu, no Museu de Ciéncias e Tecnologias da
PUC-RS, e os Mobile-Ubiquitous-Pervasive Extended Reality Game (MUP-ERGS) In Vino
Veritas® e Agora do Saber, ambos desenvolvidos na cidade de Bento Gongalves — RS,
respectivamente em 2016 e 2017. Nessa compreensdo de metaverso, a intera¢éo se dd no mundo
fisico, geogréfico, que € hibridizado com o digital e no qual o humano tem uma presenca fisica,
e ndo por avatar. Com dispositivos moveis, sistemas de geolocalizacéo e sensores, 0 humano
amplia sua experiéncia no mundo “real”, tendo acesso a todo um “metaverso” que se
potencializa com diferentes elementos digitais. Esses elementos podem envolver qualquer tipo
de objeto, interacdo com personagens ficcionais, Non-player Character (NPCs) — personagens
ndo manipulaveis e/ou bots, agentes comunicativos inteligente, “seres virtuais”, a partir da
inteligéncia de maquina, que alimentardo conversas, emocdes e comportamento de personagens
gue conheceremos nos metaversos: 0s Metahumanos, seres virtuais com auxilio da Inteligéncia
Artificial (1A), entre outros que possam surgir. Em um futuro proximo, os wearables e 0s
hologramas também fardo parte desse tipo de experiéncia.

Em ambas as abordagens, o metaverso se caracteriza tanto como um produto, quanto
como um processo. Na qualidade de processo, implica a construcdo de
espacos/mundos/atividades, desafios, experiéncias imersivas, 0 que € significativamente
distinto de navegar em paginas na web ou utilizar aplicativos, uma vez que o humano (na
primeira abordagem, acoplado a uma entidade ndo humana — avatar e, na segunda abordagem,
em presenca fisica) efetivamente participa das atividades, desafios e experiéncias, com outras
entidades ndo humanas em espacos, locais e contextos que dao a ilusdo/sensacdo/sentimento de
estar 14, ou seja, propiciam a imersdo ampliando e potencializando, assim, a experiéncia
humana. Esse processo de criacdo e cocriacdo é facilitado por tecnologias cada vez mais
simples, proporcionando que o humano, acoplado ou ndo a um avatar e, ainda, organizado em
grupo/clas/guildas, possa, em ato conectivo com diferentes entidades ndo humanas, portanto
transorganico, construir, inventar seus proprios espacos/mundos/atividades, desafios e
experiéncias, constituindo seu metaverso. Como produto, refere-se ao resultado desse processo,
ou seja, € o proprio espaco/mundo criado ou cocriado no metaverso.

Nos metaversos, assim como no universo dos jogos, as interacfes sdo organizadas por

atividades, desafios, experiéncias imersivas e engajadoras que instigam diferentes habilidades
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cognitivas, da comunicacao e sensério-motoras. Isso é significativamente distinto do que ocorre
nas variadas midias sociais e plataformas digitais para a educacéo, cuja organizacdo se da em
torno de assuntos, conteldos ou pessoas.

H& uma clara indicacdo de que os metaversos representam a proxima geracdo da
internet, um multiverso descentralizado, liderado por uma legido de criadores. Diferentemente
da internet atual, que esta orientada para transacdes e acesso a informacéo, a proxima geragao
da internet, a dos metaversos, estard voltada para atividades, desafios e experiéncias a serem

vivenciadas. Mas, afinal, o que é e como surgiu a tecnologia de metaverso?

2 COMO SURGIU O METAVERSO

Antes de conceituar o0 que é 0 metaverso, é importante referir que essa tecnologia nao
surge com o anuncio, realizado por Mark Zuckerberg, sobre a criacdo do Metaverso Horizon e
a troca do nome da empresa Facebook para Meta.

A palavra metaverso € um composto das palavras “meta”, que significa além de,
transcendéncia, e “verso”, abreviacdo de “universo”. Segundo Schlemmer (2008) e Schlemmer
e Backes (2015a; 2015b), a ideia de metaverso, embora descrita com outros termos, surgiu no
ambito da ficcdo cyberpunk, com Gibson, em Neuromancer (1984), entre outros. Entretanto, o
termo em si foi criado pelo escritor Stephenson (1992), em um romance p6s-moderno, de ficcdo
cientifica, intitulado Snow Crash, para designar um mundo digital virtual ficcional. O livro de
Stephenson (1992) apresenta um mundo em que seres humanos interagem uns com 0S outros
por meio de avatares, em um espaco tridimensional (metauniverso).

Em Snow Crash, Stephenson (1992) referia que, assim como outros lugares, a rua, por
exemplo, pode ser otimizada, ampliada, potencializada por aqueles que desenvolvem
metaversos. Eles podem construir suas proprias ruas, prédios, casas, parques, placas, veiculos
ou qualquer coisa que imaginarem, com propriedade e regras proprias que, inclusive, ignorem
aquelas do espago-tempo tridimensional que habitamos, as quais dizem respeito a um mundo
fisico, geografico. Diz Stephenson (1992, p. 23): “[...] cologue uma placa ou um prédio na rua
e cem milhdes de pessoas conectadas irdo ver isso todos os dias. A rua nao existe

verdadeiramente. Mas, neste momento, milhdes de pessoas estdo caminhando nela, para cima
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e para baixo”. Veja que esse autor ja chamava atencao para o carater real do metaverso, bem
como para sua utilidade, uma vez que se trata de uma ampliacdo do espaco “real” do mundo
fisico, geografico, no espaco digital na internet. O metaverso seria, entdo, uma espécie de “nédo
lugar”, sob a Otica da existéncia fisica, constituida por &tomos, mas um lugar pela perspectiva
da existéncia digital, formada por bits.

Entretanto, a ideia que antecede 0 proprio conceito de metaverso, segundo Schlemmer
(2008) e Schlemmer e Backes (2015a; 2015b), remonta a meados dos anos 1970, com 0s
primeiros jogos que se caracterizavam por histérias de aventuras que aconteciam em mundos
virtuais multiusuarios descritos inteiramente em texto. Esses mundos, pré-web, conhecidos por
Multi-User Dimension (ou Dungeon — MUD)?, combinam elementos de jogos de Role Playing
Game (RPG)3, hack and slash?, ficgdo interativa e bate-papo on-line, criando um tipo de
realidade virtual baseada em texto, na qual os jogadores interagem de forma sincrona. Na
década de 1990, surgiram os MUD Object Oriented (MOO), que, além da interacdo por textos,
permitiam que os jogadores criassem salas, construissem e manipulassem objetos programaveis
(mdveis simples, animais de estimacdo falantes ou mdveis falantes). Em 1993, a criacdo da
VRML?® tornou possivel a construcéo de front-ends graficos e, assim, em 1995, surge o primeiro
MOO de educacdo — a Diversity University —, que possibilitava entrar no Inferno de Dante e
experimenta-lo, interagindo com os objetos. Com a evolucdo da capacidade computacional e
com a popularizagdo da internet®, tecnologias graficas em 3D e jogos com o gréafico em primeira
pessoa, tais como o Meridian 59, Ultima On-line, Lenage, EverQuest e tantos outros,
comecaram a ser desenvolvidos.

Ainda nos anos 1990, surge o The Palace — servidor de MDV2D, cuja tela inicial € um
palacio composto por uma série de salas tematicas, nas quais 0 humano, representado por props
— elementos graficos bidimensionais, conversa por texto’. Em 1995, é criado o AlphaWorld, um
servidor de MDV3D que se popularizou em 1997 com o lancamento do Active Worlds®,
primeiro metaverso que permitiu a construcéo publica de MDV3D. No entanto, a tecnologia de
metaverso tornou-se mais conhecida com o Second Life®, criado em 2003 pela empresa norte-
americana Linden Lab. Nos anos seguintes, a fim de atender a procura dos desenvolvedores por
um motor de servidor de metaverso e um cliente de fonte aberta, modular, flexivel e extensivel,

qgue possibilitasse criar/personalizar um mundo préprio, independente dos comerciais,
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comegaram a aparecer varios metaversos opensource, entre eles o Metaverse!?, em 2004; o
Wonderland!! e o OpenSimulator'?, ambos em 2007. Posteriormente, varios outros vieram,
entre eles o Cloud Party®3, um app criado em 2012, acessivel pelo Facebook e o primeiro a
oferecer suporte oficial ao Oculus Rift, e, em 2017, o Sansar'*, uma plataforma de metaverso
desenvolvida também pela Linden Lab, que funciona como uma engine que viabiliza aos
desenvolvedores produzir conteddo, jogos e experiéncias para os 6culos de VR.

As pesquisas na area de metaversos sdo relativamente recentes. No Brasil, elas tiveram
inicio em 1998, com o Metaverso Active Worlds, que abriu a possibilidade para pesquisadores
submeterem projetos de investigacdo. Os projetos aprovados recebiam a doacdo de uma galéaxia
(espaco em servidor) para fins de pesquisa. Foi assim que construimos, em 1998, o AWSINOS
— primeiro MDV3D da UNISINOS. Posteriormente, em 2003, com o langamento do metaverso
Second Life, pela Linden Labs, a tecnologia ganhou visibilidade na midia, tanto que, depois dos
Estados Unidos, o Brasil era o pais com o maior nimero de residentes. Isso acabou despertando
um maior interesse na comunidade cientifica nacional, contudo ndo tinhamos uma iniciativa
nacional voltada para o desenvolvimento da tecnologia de metaverso e as poucas pesquisas
existentes dependiam da aquisicdo de espaco (terrenos, ilhas) nos servidores da Linden Lab,
cujo custo era elevado para a realidade brasileira. Além disso, uma parceria desenvolvida entre
a IG e a Kaisen, as quais compravam as ilhas (espaco em servidor) da Linden Lab e revendiam
no Brasil a valores superiores aos ja praticados pela criadora do metaverso, cobrando um
condominio mensal, acabou por dificultar ainda mais a adesao a tecnologia. O foco da parceria
entre a IG e a Kaisen estava na reproducdo/transposicdo de organiza¢es/empresas do mundo
presencial fisico, geografico, para o metaverso, mantendo suas formas de operar,
desconsiderando a natureza especifica do metaverso e, portanto, as potencialidades préprias
dessa tecnologia, bem como o publico (avatares) que vivia e convivia nos metaversos.

Com o surgimento dos metaversos opensource, em 2007, entre eles o0 OpenSimulator e
0 OpenWonderland, pesquisadores de diferentes institui¢des e areas do conhecimento passaram
a desenvolver pesquisas com/em metaversos. Ainda assim, em virtude de questdes tecnoldgicas
e de conectividade, ndo houve uma adesdo expressiva dessa tecnologia naquele momento,

sendo poucos o0s centros, laboratorios ou grupos de pesquisa que continuaram a investigagdo na
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area. Entretanto, em nivel internacional, a comunidade de pesquisadores mantinha-se bastante
ativa e, em 2014, foi criada a Immersive Learning Research Network (iLRN)™,

Hoje, depois de 24 anos de pesquisa na area, temos as condic¢Bes tecnoldgicas e de
conectividade necessarias, bem como um interesse real da populacdo, desencadeado pela
pandemia da Covid-19, capazes de intensificar a adesdo em grande escala dessa tecnologia que
emerge no bojo da Web3D e possui uma infinidade de potencialidades no ambito das chamadas
eXtended Reality — XR (Realidade Virtual, Realidade Misturada e Realidade Aumentada). E

nesse contexto que emergem as novas geracoes de metaversos.

3 AS NOVAS GERACOES DE METAVERSOS

Uma extensa revisao de literatura sobre as definigdes de metaverso pode ser encontrada
em Park e Kim (2022), cuja preocupacao esta nos aspectos tecnologicos do metaverso, uma vez
gue a maioria das pesquisas trata dos aspectos sociais da tecnologia.

Os autores citam Lee et al. (2011), que naquela época ja chamavam a atencdo para a
compreensdo de metaverso como divided life-logging, mundo espelhado, realidade aumentada
e mundo virtual focado na realidade (reproducdo do mundo fisico, geografico) ou na
virtualidade (criacdo de mundos imaginarios, sem rebatimento no mundo fisico, geogréafico).
Os autores referem que, nos primeiros estudos realizados, a compreensdo de metaverso estava
voltada para a composi¢do do préprio mundo virtual (considerado mais como jogo), entretanto,
em estudos posteriores, a compreensdo € ampliada e o enfoque passa a ser a interacao social e
o0 conteudo produzido. Nesse contexto, trazemos Lévy (1999, p. 75), que compreende o0 mundo
virtual, em um sentido amplo, como “um universo de possiveis, calculaveis a partir de um
modelo digital”. O humano, ao interagir com/no mundo virtual, explora-o e o atualiza
simultaneamente. “Quando essas interagdes podem enriquecer ou modificar o modelo, 0 mundo
virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo coletiva” (LEVY, 1999, p. 75). Contudo,
mais recentemente, em uma perspectiva de superacdo de uma visdo antropocéntrica e
antropomorfica do mundo (DI FELICE, 2017), entendemos que um mundo virtual, além de ser

um vetor de inteligéncia e criacdo coletiva, ao conectar diferentes inteligéncias humanas e nao
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humanas, torna-se um vetor de ecologias inteligentes e de criacdo e cocriacdo conectiva,
inventiva e transubstanciada.

Por sua vez, acompreenséo de metaverso como mundo espelhado (por exemplo, Google
Earth, Microsoft Virtual Earth) implica refletir realisticamente o0 mundo real, no digital. O
conceito de mundo espelho surge no livro Mirror Worlds escrito por David Gelernter, em 1992,
como a reproducéo do espaco real no qual as pessoas vivem, no digital, incluindo informacdes
e simulagdes. O mundo espelho replica a aparéncia de edificacbes ou objetos do mundo real,
mas tem propriedades e funcGes especificas. Metaverso, multiverso, digital terraforming e
mundo espelhado séo conceitualmente semelhantes, mas tém significados ligeiramente
diferentes, dependendo do contexto em que sdo usados.

Park e Kim (2022) referem que os estudos atuais sobre metaversos fundamentam-se no
valor social da Geracdo Z, a qual compreende que os eus on-line e off-line ndo séo diferentes,
0 que justifica a necessidade de uma nova definicao.

No entanto, mesmo no ambito da questdo geracional, outras duas geracdes, apos a
Geracdo Z, ja foram identificadas: a Geragao Alpha (nascidos ap6s 2010) e, mais recentemente,
a Geracdo C (nascidos na pandemia da Covid-19, bem como aquelas criangas que estdo
sofrendo seu impacto). Ainda vinculados a discussdo geracional, estudos realizados por
Schlemmer (2008) e Schlemmer e Backes (2015a; 2015b), com a tecnologia de metaverso,
evidenciaram que, mais do que uma questdo geracional, trata-se de uma questdo cultural,
relacionada a um viver e conviver por/entre avatares, que se desenvolve em plataformas de
mundos abertos e se ampliam em composic¢Bes hibridas com o mundo presencial fisico. As
autoras entendem que, a partir do momento em que 0s metaversos se popularizam, tornam-se
artefatos culturais, que promovem novas formas de experiéncias estéticas e de entretenimento.

Nessa perspectiva cultural, a identidade e, consequentemente, a alteridade, da qual o
avatar € um dos componentes, passam a ser constituidas de forma hibrida, muitas vezes em uma
relacdo de composicdo, aproveitando-se das propriedades especificas da tecnologia de
metaverso®®. Isso permite um processo de digitalizagdo/virtualizagdo do corpo fisico, ora
resultando em avatares esteticamente muito semelhantes, no que se refere a aparéncia fisica
(digital twine), ora em avatares completamente distintos, incluindo a variedade de humanoides,

ndo humanoides, mecha, furry e diferentes composicoes inventivas. Portanto, os dualismos “eu
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off-line” e um “eu” ou varios “eus on-line”, vao dando lugar a um “eu”, que vai se constituindo
nesse coengendramento, de onde emerge um “eu On-LIFE”.

A compreensdo atual de metaverso, segundo Park e Kim (2022), difere-se da anterior
em trés aspectos: 1) o rapido desenvolvimento do deep learning, o que melhora a precisao da
visdo e o reconhecimento de linguagem, bem como o desenvolvimento de modelos generativos,
que contribuem para um ambiente mais imersivo e com movimento mais natural; 2) o acesso a
partir de dispositivos mdveis conectados a internet a qualquer hora, em qualquer lugar; 3) a
codificacdo do programa no préprio metaverso, além de estar mais ligado a vida real com, por
exemplo, moeda virtual e outros elementos. E importante referir que a tecnologia de metaverso
expande-se em funcdo dos diferentes significados sociais que vai adquirindo. As criptomoedas,
como o Dime, servem como uma ponte econdmica entre o metaverso e o mundo real, atribuindo
as pessoas um significado social mais profundo.

A compreensdo de metaverso também se distingue, de acordo com Park e Kim (2022),
da realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR) em trés aspectos: 1) a RV foca a
abordagem fisica e a renderizacdo, enquanto 0 metaverso tem como ponto central servi¢cos com
contetdo e significado social; 2) 0 metaverso ndo necessariamente faz uso de tecnologias AR
e VR; 3) o metaverso possui um ambiente escalavel que pode comportar um nimero expressivo
de pessoas, 0 que é fundamental para reforcar seu significado social.

Park e Kim (2022) problematizam: Quais 0s conceitos e tecnologias necessarios para
criar um ambiente e conteldo que possibilitem ao humano vivenciar experiéncias como em
Ready Player One? Além de simplesmente desenvolver um MDV3D, como viabilizar
tecnologicamente experiéncias imersivas criadas com a interacdo dos humanos? Afora a revisao
de literatura sobre o conceito de metaverso, avatar, realidade estendida, os autores apresentam
um estudo abrangente sobre as tecnologias e as aplicacbes que podem propiciar significado
social ao metaverso. No ambito das tecnologias, citam trés componentes fundamentais para que
a tecnologia de metaverso possa ser implementada em larga escala: 1) melhorias de hardware;
2) software — desenvolvimento de reconhecimento e expresséo que potencializam o paralelismo
do hardware; e 3) desenvolvimento de conteido para que as pessoas possam viver experiéncias
imersivas. Estas sdo estudadas a partir de trés abordagens: (i) interacdo do usuario; (ii)

implementacdo; e (iii) aplicacdo. As principais contribuicfes trazidas por Park e Kim (2022)
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concernem a: taxonomia do metaverso, organizada a partir do hardware, software, conteudo,
interacdo do usuario, implementacdes e aplicacGes, apresentando as tecnologias atuais; o estudo
de caso do Metaverse Ready Player One, Roblox e pesquisas no Facebook em filmes, jogos e
estudos, a partir da taxonomia criada; e, por fim, a discusséo de problemas e direcOes na
implementacdo de metaversos imersivos, abordando: influéncias sociais, restricdes e desafios
em aberto.

Esses componentes também estdo presentes na abordagem realizada por Radoff (2021),
para quem o metaverso é a proxima geragao da internet. Os metaversos permitem aos criadores
oferecer experiéncias conectadas e imersivas com base em atividades, tais como: 1) incorporar
e linkar contetdos/experiéncias imersivas; 2) informar, escapar e contar histérias; 3)
desenvolver atividades em um local; 4) colaborar, aprender e treinar; 5) ser o “terceiro lugar”,
propiciando a vida em comunidade, interacdo social e a expresséo da criatividade.

Segundo Radoff (2021), as experiéncias em metaversos apresentam algumas
propriedades que sdo comuns a elas: énfase em atividades, em lugares cada vez mais imersivos
em que 0 “eu” esta presente remotamente 1&; sdo desenvolvidas pelo aumento exponencial de
criadores; e vinculam e incorporam contetldo imersivo e emergente. Os metaversos ocupardo o
“terceiro lugar” (OLDENBURG, 1999) que, apds a casa (primeiro lugar) e o trabalho (segundo
lugar), representa os lugares para a vida comunitéria, interacdo social e criatividade, ao qual
acrescentamos a inventividade. Esse terceiro lugar, na atualidade, tem sido parcialmente
ocupado pelas midias sociais, porém elas se concentram somente em uma atividade principal,
compartilhar conteddo, diferentemente do que acontece nos espacos fisicos, geograficamente
localizados, e nos jogos, 0s quais possibilitam a participacdo em atividades reais com amigos.
Radoff (2021) refere ainda como caracteristicas da geracdo atual de metaversos o fato de serem
abertos, descentralizados (nenhuma autoridade central para controla-los) e distribuidos.

Entretanto, compreendemos, a partir das pesquisas que desenvolvemos, que, mais do
que a énfase em atividade, cujo foco é uma teoria da acdo, os metaversos emergem de/em atos
conectivos transorganicos, nos quais entidades humanas coengendradas com entidades nao
humanas, ao ocuparem esse habitat, criam, cocriam, inventam diferentes experiéncias
imersivas que podem envolver historias, jogos, escapes. Ao ter a poténcia de habitar e viver

experiéncia, ndo faz mais sentido falar em participagéo, presenca, distancia, auséncia, uma vez
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que o avatar habita, portanto estd imbricado, coengrendado, experienciando. Tampouco
podemos falar de um lugar, mas sim de espacos que se constituem hibridos e que instigam o
habitar atopico (DI FELICE, 2009) e o nomadismo digital (SCHLEMMER; BACKES, 2015b).

Schlemmer (2008) definiu os metaversos como sistemas dinamicos, multiusuérios e
persistentes, criados em 2D ou 3D, que se modificam em tempo real a medida que os avatares
interagem com ele. Trata-se de uma tecnologia que permite a criacdo e a cocriacdo de mundos
digitais virtuais em 2D e 3D, respectivamente MDV2D e MDV3D, configurando-se como
plataforma de mundo aberto (SCHLEMMER; DI FELICE, 2020).

A caracteristica da persisténcia em metaversos é fundamental no campo da educacéo,
uma vez que permite que ele exista e evolua constantemente, ou seja, garante que o que foi
criado e/ou cocriado pelo avatar ou grupo de avatares continue a existir, mesmo quando ele se
desconecta do metaverso e desliga 0 computador. Assim, outros avatares que permanecem no
metaverso podem dar continuidade ao processo de criacdo/cocriacao, de forma que, quando o
avatar retorna, retoma o processo ja acrescido das contribuicdes realizadas pelos demais. E
justamente a persisténcia que possibilita que o avatar deixe pistas do que desenvolveu,
favorecendo o acompanhamento dos rastros produzidos por ele no percurso que e-habitou o
metaverso. A persisténcia é o que nos diz que aquele mundo esta vivo e que funciona como
uma sandbox, de modo que o(s) avatar(es) pode(m) modifica-lo constantemente.

E importante referir que nem todas as plataformas de metaverso trabalham com o
conceito de sandbox e persisténcia. Enquanto o primeiro (sandbox) permite que o mundo seja
modificado, criado, cocriado pela/na interacdo dos avatares entre si, com o proprio mundo e
com as demais entidades ndo humanas que podem e-habita-lo, tais como bots, NPCs, agentes
comunicativos, entre outros, instigando, assim, o desenvolvimento da autonomia, da autoria
criativa (BACKES, 2007) e inventiva e da colaboracao e cooperacdo em processos de coautoria
e autonomia social (BACKES, 2007), o segundo (persisténcia) garante que essa
criagdo/cocriacgdo possa ter continuidade quando o avatar retornar a0 metaverso.

Um metaverso, segundo Schlemmer (2014), Schlemmer e Backes (2015a), pode
reproduzir de forma semelhante ou fiel o mundo fisico, criando gémeos digitais, ou pode ser
uma criacdo diferenciada, desenvolvida a partir de representacOes espaciais imaginarias,

simulando espacos ndo fisicos para convivéncia digital virtual. Nos metaversos, tanto
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Experiéncias de Realidade Virtual (ERV) quanto de Experiéncias de Virtualidade Real (EVR),
bem como a combinacdo de ambas, podem ser desenvolvidas e, ainda, potencializadas a partir
de dispositivos como 6culos de RV e luvas tateis. Logo, um universo de representacdes,
simulagdes, interpretacbes e invencdes, que possibilitam desenvolver novas experiéncias
sociais, emerge em atos conectivos transorganicos (DI FELICE, 2017), ou seja, entre humanos
e ndo humanos, numa compreensdo social ampliada a entidades ndo humanas, configurando um
viver e conviver que € também de natureza digital virtual (SCHLEMMER, 2014;
SCHLEMMER; BACKES, 2015a, 2015b). Esses mundos podem ter leis proprias configuradas
a partir da convivéncia em determinado grupo, no qual podemos usar todo o poder de nossa
invencao e criatividade, pois ndo estamos presos a regras do mundo fisico.

A partir das pistas mencionadas, podemos compreender a primeira abordagem dos
metaversos como uma representacao, simulagéo, interpretacéo, invencdo on-line, em 2D ou 3D,
persistente, que possibilita a interacdo, a criacdo e a cocriacdo sincrona entre avatares e entre
os avatares e 0 mundo, potencializando ERV e EVR, em um universo navegavel e habitavel,
cujo sentimento de imersdo pode ser potencializado por sistemas que coengrendram
dispositivos de RV e dispositivos sensitivos.

Entretanto, como essa tecnologia é relativamente nova e esta em constante movimento,
justamente em razdo de sua caracteristica hibrida, para além da abordagem original de
metaverso, trazida por Stephenson (1992) e potencializada com as plataformas de mundo
aberto, uma definicdo mais abrangente do termo precisa considerar também a segunda
abordagem, a qual diz respeito ao metaverso da vida real, conforme referido anteriormente.
Nessa compreensdo, no lugar de criar e cocriar um mundo 2D ou 3D, que pode ser uma
simulacdo do mundo fisico, geogréfico ou, ainda, uma invencdo, sendo estes e-habitado por
avatares; o digital, por meio de RA e RM, ¢é imputado ao mundo fisico, geogréafico, que o
humano habita, intensificando e ampliando sua experiéncia com/no proprio mundo goegrafico.

Portanto, uma conceituagdo mais ampla que envolva as duas abordagens de metaversos
pode ser assim expressa: Metaversos sdo ecologias que possuem uma arquitetura vinculante,
mas dependente das interacdes entre tecnologias XR, dispositivos vestiveis, softwares, pessoas,

e que transformam as experiéncias humanas, alterando o nivel de percepcéo, formas do sentir,
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condicdo habitativa, modificando-se em tempo real a medida que as diversas entidades
interagem entre si.

Nesse sentido, podemos falar de multiverso para referirmo-nos a um conjunto de
universos, metaversos possiveis, nos quais vivemos e convivemos com entidades ndo humanas
e que compreende tudo o que existe, seja constituido por atomo, bit ou ainda pelo imbricamento
destes.

Schlemmer e Backes (2015a, 2015b) aludem que o hibridismo representado pelos
metaversos inaugura um novo espaco de pesquisa que precisa ser compreendido como hibrido,
ou seja, 0s metaversos precisam ser investigados por essa perspectiva e a poténcia que
apresentam para repensar 0s processos de ensino e de aprendizagem, portanto, a educacéo.

Assim, 0s metaversos prometem uma grande transformacédo na forma como o humano
interage socialmente pela internet e isso apresenta potencialidades e desafios para diferentes
areas do conhecimento e setores da sociedade, uma vez que provoca alteracdes na maneira
COmMo nos comunicamos, interagimos, construimos relacionamentos, trabalhamos, aprendemos,
ensinamos, consumimos, enfim, no modo como vivemos e convivemos.

Todavia, 0 que nos preocupa, do ponto de vista da ciéncia da educacdo, € que 0s
metaversos criados ndo sejam sé reproducdes, transposicdes de salas de aulas, instituicOes,
cidades fisicas de um espaco geografico, “materializadas” no espaco digital, reproduzindo todos
0s problemas que ja temos. Os metaversos tém a poténcia de se constituirem como espacos para
experienciar, vivenciar, criar, cocriar e inventar diferentes modos de ensinar e de aprender;
novas maneiras de organizacdo e funcionamento das instituicdes educacionais e da sociedade.
Explorar outros tipos de democracia e de governanca, experienciando novos conceitos e formas
que possam contribuir para melhorar as instituicdes e as cidades ja existentes no espaco
geografico, bem como a sociedade a qual habitamos com nossos corpos fisicos, formados por
atomo, juntamente com outras entidades ndo humanas. Cada vez mais, a educagdo, as
instituicdes educacionais, as cidades, tornar-se-&o hibridas, o que temos denominado nas
pesquisas que desenvolvemos no GPe-dU, respectivamente, como educacdo hibrida,
hybridschools e cibricidade, ou seja, esses contextos que, de um paradigma presencial fisico,

geograficamente localizados, e de uma arquitetura, modelos e formas de operar dentro desse
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paradigma, ao se hibridizarem com o digital, transubstanciam-se em uma metamorfose que 0s
diferenciam, ampliam e potencializam.

Atualmente, certo nivel de hibridizacdo com o digital j& é possivel identificar com
tecnologias como o Google Maps, Google Earth, Google Explorer, jogos geolocalizados,
portais de cidades, apps, entretanto ainda num nivel muito primario de hibridizacao,
considerada como mistura e reproducdo. A tecnologia de metaverso e a popularizacdo das
tecnologias XR podem elevar a outros niveis de hibridizacéo, potencializando novas formas de
habitar. Essas questdes estdo sendo investigadas pelos grupos de pesquisa GPe-dU/UNISINOS
e ATOPOS/USP.

4 DA DISSEMINACAO PARA O HABITAR: AS TRANSFORMACOES DAS
ARQUITETURAS INFORMATIVAS NOS METAVERSOS

A evolucao da web nas Ultimas décadas foi caracterizada por um gradual processo de
expansdo da conectividade que, depois de ter colocado em rede as pessoas e 0s dispositivos
(Web 2.0), passou a permitir a interacdo com as coisas (internet of thing), os dados (Big data),
os territdrios (G.1.S.) e as biodiversidades (sensores), criando uma complexa rede de redes (the
internet of everything). Além das dimensdes quantitativas, que mostram a digitalizacdo como
um progressivo processo de expansédo de redes (DI FELICE, 2020), a evolucédo das formas de
conectividade assumiu, com o decorrer do tempo, o significado de uma qualitativa e
paradigmatica transformacéo da arquitetura da interacdo comunicativa.

A ideia de comunicacado, desenvolvida em plena modernidade, apresentava a natureza
dela como um fluxo de informagfes e conteldo que, de um emissor, através de canais,
processava até um receptor. Os principais modelos comunicativos (SHANNON; WEAVER,
1963; LAZARSFELD; BERELSON; GAUDET, 1948) desenvolvidos em plena era moderna
foram influenciados pela cultura tecnoldgica da época, caracterizada pela tecnologia mecénica
em uso nas cadeias de producdo industrial. Os modelos criados nesse periodo, 0s quais
permaneceram como hegemonicos até a chegada das ultimas geracdes de redes, difundiam uma
ideia de comunicacdo que se disseminava, baseada em uma concepg¢do antropocéntrica, na qual

eram exclusivamente os humanos os criadores de contetudos que, através de meios e canais,
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distribuiam-nos entre si. Uma comunicacéo entre humanos mediada por midia e vetorialmente
distribuida.

Como lembrado por Peters (1999), a histéria da ideia de comunicacdo no Ocidente
explica-se por meio de dois modelos principais: a disseminacao e o dialogo. O primeiro é aquele
indicado pela forma de disseminacdo, representada pela arquitetura comunicativa
experimentada por Cristo, cuja arquitetura era caracterizada pela difusdo da verdade e pela
evangelizacdo das massas. O segundo era aquele atuado por Sécrates e baseado no didlogo
expresso pela técnica da maiéutica, evidenciada na conversacao entre os diversos interlocutores.
A historia da ideia de comunicacdo no Ocidente, marcada pelo dominio de uma unica logica,
centrada na producdo das informacgdes para o consumo, mediante os fluxos unidimensional
(disseminacdo) e bidimensional (di&logo), influenciou o marketing, as teorias sociolégicas, 0s
modelos energéticos, as préaticas politicas, bem como as teorias educacionais. Nossa forma de
pensar as relacdes, a economia, a politica e a natureza, bem como o0s processos de ensino e de
aprendizagem, foi inspirada por essa narrativa comunicativa que descreveu as relacoes pelas
trocas de informacdes em linhas geométricas entre emissores e receptores. A mesma ideia de
complexidade teorizada, também em época industrial, como uma arquitetura sistémica
(BERTALANFFY, 2004), feita de partes separadas e comunicantes entre si, pela troca de input
e output, encontra seu fundamento nas geometrias lineares dos fluxos informativos industriais.
N&o h& ambito da histéria do Ocidente que ndo tenha sido influenciado, em sua representacao,
pelas geometrias lineares dos modelos comunicativos desenvolvidos em plena era industrial.

Com o advento das formas comunicativas digitais, a estrutura disseminativa foi
substituida por uma arquitetura distribuida, determinada por um novo tipo de modelo pelo qual
todas as informacdes encontravam-se na rede, podendo ser produzidas e acessadas por todos.
Como demonstram a histdria e as motivacgdes da construcdo da rede internet, seu objetivo era
desenvolver uma arquitetura informativa que permitisse a conservacdo e 0 repasse das
informacdes, mesmo que fosse atingida por um ataque nuclear. O modelo criado baseou-se na
substituicdo de um modelo comunicativo centralizado e disseminador, facilmente vulneravel,
por outro distribuido e dificilmente destrutivel, uma vez que € organizado por uma arquitetura
ecologica (DI FELICE; CUTOLO TORRES; HIGUCHI YANAZE, 2012).
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A substituicdo do modelo comunicativo disseminado por aquele pautado por
arquiteturas reticulares ocasionou ndo somente o repensar da ideia de comunicacdo, mas
também a reformulacdo dos modelos relacionais e organizativos. Um exemplo é a relagdo entre
modelos comunicativos e sistemas energéticos proposta por Rifkin (2012). Ao analisar o
modelo energético industrial, o economista norte-americano constatou como as formas de
producdo e distribuicdo de energia fossil e ndo renovavel sdo fundamentadas em um modelo de
centralizacéo da producdo, desenvolvida em algumas grandes centrais ou por meio da producéo
de grandes companhias proprietarias de jazimentos, que a disseminam para regides e cidades.
Rifkin (2012) observa que esse modelo energético reproduz as geometrias das linhas de
disseminacdo dos graficos da época industrial: um emissor transmite uma mensagem que,
através de canais, chega até o receptor. Os modelos energéticos assentados na abstracdo de
carbono fdéssil e em sua transformacdo em energia sdo produzidos por meio de grandes centrais
e de grandes companhias extrativistas que concentram, geram e controlam a producdo. Além
do aspecto centralizador e de seu alto preco, a producdo energética comporta uma ampla
dispersdo de energia durante o projeto distributivo. A esse modelo centralizador Rifkin (2012)
contrapde 0 modelo energético, baseado nas arquiteturas comunicativas em rede, que, de um
ponto de vista da gestdo energética, funcionaria exatamente como o modelo de producdo da
comunicacdo, isto é, na producdo autdbnoma da energia renovavel por cada edificio e no
compartilhamento do excedente na rede.

Também em nivel de estudo da complexidade, a dimensdo sistémica, baseada nas
relacBes comunicativas entre as distintas partes de uma delimitada totalidade, vem sendo
substituida por outra perspectiva que descreve as interacbes ndo mais pelas geometrias
disseminadoras, mas por meio de arquiteturas reticulares: “A ideia classica da decomposicao
do mundo em unidades separadas mas interagentes ndo € mais véalida ou relevante” (BOHM,
2006 p. 155). Nessa direcdo segue a ideia de cosmopolitica de Stengers (2005), que, a partir da
andlise dos processos laboratoriais e das préaticas de produgdo cientifica, descreve as dimensbes
de uma complexidade emergente construida a partir das interacdes entre humanos e néo
humanos. No entanto, foi sobretudo a teoria de Gaia de Lovelock (2006) que deslocou a
complexidade das relacdes no ambito biosferico. Nestas, as esferas geologica, animal, vegetal

e humana ndo descrevem uma forma sistémica, na qual os diversos elementos, agregando-se,
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produzem algo que, no caso da teoria do Lovelock (2006), seria o equilibrio climatico, mas
aquela reticular descrita pelo principio hologramatico (MORIN, 2009), segundo o qual a
totalidade esta contida em cada parte, de maneira que se torna improvavel pensar a soma de
fluxos informativos entres diversos componentes, mas como fendémenos conectivos e
transorganicos. Como acontece no patrimoénio genético, que se encontra inteiramente presente
em cada célula do corpo, a dimensdo da complexidade hologramatica torna possivel descrever
a hipercomplexidade dos fendmenos climaticos como resultado ndo apenas do agir humano
(anthropocene), e sim de um conjunto de acontecimentos capazes de ndo somente provocar
fendmenos externos, mas também de alterar a propria constituicdo das entidades. Uma
transformacéo, portanto, ndo delimitavel nem reconduzivel a uma matriz monocasual. Esse
novo tipo de complexidade, conectiva, transorganica e emergente é analisado também por
Morton (2018) em seu célebre texto Hiperobject, no qual descreve o advento de um novo tipo
de realidade baseada na emergéncia de ndo objetos caracterizados por sua nao localidade, por
sua ondulacdo temporal e por seu phasing: “[...] o alcance aos hiperobjetos ndo se da por meio
de uma disténcia [...]. Os hiperobjetos tornam obsoletos os instrumentos que utilizamos
tradicionalmente para medir fenémenos sociais e psiquicos” (MORTON, 2018, p. 27). Trata-
se de uma qualitativa mudanca de perspectiva que tem a ver com a descoberta de uma
hipercomplexidade conectiva, que ndo pode ser explicada pela l6gica transmissiva e pelos
fluxos comunicativos vetoriais:

A agua que ferve e a agua que congela séo eventos muitos estranhos. Olhamos

uma substancia que de repente muda de forma somente porque mudou um

pouco a temperatura. Trata-se de uma mutacao coletiva: ndo é o Unico atomo,
nado é a Unica molécula de 4gua que gela e que ferve (PARISI, 2021, p. 39).

O que a teoria de Gaia, as mudangas climaticas, o antropoceno e a propria pandemia
revelam é o advento de uma hipercomplexidade ndo sistémica, na qual o comunicar e o interagir
ndo sdo apenas as diversas partes que compdem um ambiente, mas o resultado da mesma
arquitetura comunicativa que os abrigam. Como Monet emancipou as cores das formas,
deixando-as livre para flutuarem, as interagcdes no ambito da hipercomplexidade acontecem em
todos os niveis, sendo baseadas em um modelo comunicativo conectivo, no qual as interagdes
ndo se ddo apenas por interacGes externas, mas, também, por meio de alteracGes internas e

coletivas.
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Essa passagem de um modelo comunicativo analogico (do greco ava-AtHo, proceder de
maneira separada) a uma forma mais complexa encontra sua justificativa também nas ciéncias
bioldgicas em que os estudos dos ecossistemas e de suas interacdes mostraram as dimensdes de
uma condic¢do simpoiética, na qual nenhum elemento ou entidade é autbnoma ou isolada.
Haraway (2019) descreve a simpoiese citando o trabalho da tese de doutorado em estudos
ambientais escrita por M. Beth Dempster em 1998, o qual é utilizado para indicar

[...] os sistemas que produzem de maneira coletiva, que ndo possuem confins
espaciais ou temporais determinados no seu interior. A informacdo e o
controle sdo distribuidos entre todos os componentes. Os sistemas sao
evolutivos e podem gerar mudancas surpreendentes. Ao contrario, 0s sistemas
autopoiéticos sdo unidades autdbnomas que se autoproduzem dotadas de

confins espaciais e temporais autodefinidos que tendem ao controle
centralizado (HARAWAY, 2019, p. 55).

Mais que sistema autopoiético, delimitado e formado por entidades comunicantes entre
si, as ultimas geracOes de arquiteturas digitais apresentam-se como ecossistemas, redes de
redes, nas quais as interacbes sdo a consequéncia de um ingresso em uma ecologia
comunicativa. A fim de interagir em plataformas, nas blockchain e nos metaversos, é necessario
adentrar neles e passar a habita-los. Mais do que uma exposi¢cdo a um contetido, ou uma
transicdo informativa externa entre entidades agregadas que trocam fluxos e informac6es entre
si, nos metaversos desenvolve-se uma condicdo habitativa ecossistémica, na qual todos séo
partes, e ndo apenas membros de uma arquitetura, que, mesmo encontrando-se em parte ja
estruturada, com suas regras e possibilidades estabelecidas, ao mesmo tempo é formada pelos
membros gue os habitam. Essas novas arquiteturas comunicativas nos obrigam a repensar nossa
ideia de comunicacao e de educacdo para além da arquitetura de interacfes entre sujeitos, midia
e contelido, baseadas na separacao entre essas diversas entidades. Como relatado pelas ciéncias
bioldgicas, nos ecossistemas a composi¢do do corpo, de cada membro, € o produto do conjunto
de interacfes com os demais, e a propria arquitetura do ambiente inteiro é construida pelo
conjunto de interacGes em seu interior, como acontece com os corais e as formagdes de barreiras
de recifes. Como lembrado por Tansley (2018, p. 89):

[...] embora os organismos reivindiquem nossa atencdo principal, quando
analisamos em profundidade, ndo podemos separd-los de seu ambiente

espacial com o qual eles formam um ambiente fisico. [...] Nosso preconceito
humano nos leva a considerar 0s organismos como a parte mais importante
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destes sistemas, mas, certamente, os fatores inorganicos fazem partes deles —
ndo haveria sistemas sem esses Ultimos, e existe uma troca intensa e constante
entre os diferentes elementos e entre cada sistema, ndo apenas entre 0s
organismos, mas entre 0 organico e o inorganico. Esses ecossistemas, como
podemos chama-los, sdo de diferentes tipos e formatos.

A partir das contribuicdes do debate acerca da teoria da complexidade no ambito da
filosofia da ciéncia e daquelas dos estudos das ciéncias bioldgicas sobre os ecossistemas, é
possivel descrever o modelo comunicativo das plataformas, dos blockchain e dos metaversos
como uma forma comunicativa do habitar (DI FELICE, 2009). A ideia de forma baseia-se na
concepcao da “forma formante” desenvolvida no ambito dos estudos da estética por Perniola
(1997). Esse autor descreve bem as caracteristicas dos ecossistemas digitais, ao se referir ao
duplice aspecto de uma arquitetura de interacdo em redes complexas que, a0 mesmo tempo que
imp6e um modelo e uma forma, claramente definidos, passando a produzir as qualidades e as
modalidades de interacdo, €, contraditoriamente, o resultado do conjunto de conexdes que
acontecem em seu interior, exatamente como a complexidade dos ecossistemas. A ideia do
habitar origina-se no conceito desenvolvido por Heidegger (2001) em um primeiro momento
no texto “Construir, habitar e pensar”, elaborado para uma conferéncia realizada em um
congresso de Arquitetura, mas que, na sequéncia, o conceito torna-se um aspecto central para
descrever a condicdo ndo metafisica e histérica do ser. Para o fildsofo alemao, de fato, o ser, ao
contrario do que é afirmado pela tradicdo filoséfica ocidental, ndo possui uma esséncia, mas
encontra sua emergente condi¢do habitando a “quadratura”, isto €, estando em cima da terra,
embaixo do céu, ao lado dos mortais e perto do divino, transformando, assim, a esséncia em
“ser-ai” (dasein). A quadratura, portanto, além de representar uma forma ndo ubicada e nédo
autorreferencial do ser, mostra o afastamento da maneira habitual de pensar propria da filosofia
ocidental, que buscava explicar o ser e as coisas a partir de sua esséncia, substituindo essa
perspectiva por uma dimensédo ecossistémica e relacional. Nesse sentido, o habitar, mais que
um particular estado da condicdo humana, apresenta-se como a dimensdo ecoldgica que
caracteriza tanto 0s humanos quanto as coisas. Os metaversos e as novas arquiteturas de
interacOes digitais, plataformas, blockchain, entre outros, precisam ser entendidos como a
legitima expressdo de uma alteracdo do ser e de nossa condicdo habitativa. N&o se trata de
utilizar apenas uma tecnologia ou um novo recurso, nem de fazer uma experiéncia nos mundos

virtuais, mas de adquirir uma alteragdo habitativa que nos permite alterar nosso habitat, nossas
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formas de interagir, nosso social, nossa ideia de espaco, introduzindo uma mudanca qualitativa
em todos os niveis de nossa estrutura individual, afetando o nivel sensorial, perceptivo e
relacional. No metaverso, como nos ecossistemas dos corais e naqueles das florestas pluviais,
é a dimensdo comunicativa e relacional a criar o ambiente que, por meio das alteragdes de seus
habitantes conectados, individuos, softwares, algoritmos, interface, dispositivos vestiveis, entre
outros, coproduz a especifica condicdo habitativa. O modelo comunicativo do metaverso pode
ser descrito como uma forma comunicativa do habitar, caracterizada por uma ecologia
emergente, que conecta entidade de varias espécies, individuos, softwares, algoritmos,
dispositivos de varios tipos, ambientes, entre outros, que, mais do que trocarem mensagem, ao
passarem a habita-los, modificam sua estrutura e contribuem para moldar o préprio
ecossistema. Uma comunica¢do mutante é construida pela conexdo de entidades diversas que
passam a experimentar uma condigdo habitativa atdpica, do greco atomnog, lugar fora de lugar,

lugar estranho, lugar indizivel.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como as precedentes arquiteturas conectivas, é verosimil pensar que também os
metaversos realizardo mudancas. Mudancas que, para além de todos os ambitos de nosso
convivio e também de nossas dimensdes intimas e sociais, estdo na esfera das relacdes e suas
modalidades, em nossa percepc¢éo e no desenvolvimento de nossos sentidos. Torna-se, portanto,
necessario desenvolver uma teoria e uma abordagem empirica que busquem detectar e
compreender as principais mudancas que provocam no ambito dos processos de ensino e de
aprendizagem, da educacao. Poder interagir e aprender em ambientes virtuais pelo endossar de
um segundo corpo significa poder associar de maneira inovadora o conhecimento a experiéncia,
a dimens&o sensorial e perceptiva, mas, sobretudo, pode ocasionar a passagem por meio do
incremento do processo da externalizagdo da memoria (tipografia) e do saber, da criacdo de
ecossistemas cognitivos de troca e de aprendizagem, nos quais € possivel experienciar a
construcdo colaborativa e performatica de conteddo. Nesses ambitos, as praticas de ensino
deixam de ser apenas frontais, assim como o0s papéis e as relacdes entre estudantes e

professores, 0s quais se modificam criando novas oportunidade e desafios.
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Sabemos que a pandemia da Covid-19 acelerou o processo de digitalizacdo e
conectividade, tornando ainda mais evidentes as desigualdades sociais em nosso pais, as quais
repercutem tanto na aquisicdo de dispositivos digitais quanto no acesso a conectividade de
qualidade. Esse é um dos principais fatores que podem dificultar a popularizacéo da tecnologia
de metaverso. Foi durante a pandemia que vimos a sala de aula ser substituida por plataformas
como Google Meet, Microsoft Teams, Zoom, Google Classroom, entre outras, que favorecem a
reproducdo de uma educagdo frontal, centrada no conteldo e no professor e, portanto, a
transposicao, no digital, de metodologias e préaticas pedagdgicas de uma pedagogia secular.
Logo, 0 uso massivo dessas tecnologias esteve presente no ensino remoto emergencial, nas
salas de aula simultaneas, no ensino hibrido e no modelo HybridFlex, o que evidenciou
especialmente: 1) o quanto sdo cansativas; 2) o quanto sdo limitadas, no que se refere a propiciar
0 sentimento de estar imerso em um espago e poder vivenciar experiéncias de aprendizagem, a
partir de processos de criacdo e cocriacdo em rede; e 3) a necessidade de formacao docente.

Entretanto, em outro contexto ndo tao familiar a educacdo, como nos jogos e plataformas
de mundo aberto, o processo de digitalizacdo e conectividade vem transformando a experiéncia
de aprendizagem e potencializando novas formas comunicativas do habitar. E nessa conjuntura
que presenciamos a tecnologia de metaverso expandindo-se rapidamente, basta
acompanharmos o Zepeto, que tem, atualmente, mais de 250 milhdes de assinantes em todo o
mundo; o Animal Crossing, com mais de 32 milhdes de cdpias vendidas e que ja desenvolveu,
inclusive, uma campanha eleitoral; o Roblox, com cerca de 199 milhdes de usuarios ativos
mensais, entre outros. E importante considerar que parte significativa das pessoas que acessam,
interagem, criam e cocriam nesses metaversos é constituida por criancas e adolescentes de até
16 anos. Isso indica que uma nova cultura esta emergindo na interacdo com os metaversos. Mas
como garantir que todos possam ter acesso a essas tecnologias a fim de experienciar outras
formas de aprender, viver e conviver?

Relacionada a questdo do acesso, outras preocupacfes despontam. Para além de um
mero acesso a essas tecnologias, na qualidade de usuarios de plataformas de metaversos
fechadas, criadas e disponibilizadas por grandes empresas, as quais tém como objetivo formar
consumidores, é preciso, prioritariamente, formar/educar nossas criancas e adolescentes para

que possam ser produtores de tecnologia e, para tanto, precisamos de investimentos na

Massimo DI FELICE, Eliane SCHLEMMER

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

1820


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2022v20i4p1799-1825

e-Curriculum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2022v20i4p1799-1825
T —

Progrema de Pée-Graduagio em Edncagin Curricolo

Educacéo e na Ciéncia. E importante considerar que ser somente usuario resulta, muitas vezes,
em uma consciéncia ingénua e em uma dependéncia tecnologica digital, enquanto ser produtor,
ou seja, criador da tecnologia, potencializa uma consciéncia critica sobre ela e, por conseguinte,
uma possivel invencdo. Portanto, ter 0 acesso representa somente a porta de entrada para outros
desafios que se colocam para as instituicdes educacionais, 0s quais se referem a arquitetura e
forma de operar a Educacao, o que envolve a gestdo, as ofertas, os curriculos, as metodologias,
as praticas, enfim, as pedagogias e, consequentemente, a formacdo docente.

E fundamental considerar que os metaversos tém em si, para além da convergéncia de
diferentes tecnologias, um forte aspecto conceitual e de fic¢do, bem como foco em experiéncias
imersivas que podem ser vivenciadas. Sdo constituidos por espacos que podem ser
representados, simulados, interpretados, criados, cocriados e inventados, 0 que propicia o
surgimento de mundos hibridos, mundos ampliados, contribuindo para o desenvolvimento de
novas experiéncias sociais, em novas formas de viver e conviver e, consequentemente, no
ambito da educacdo, de ensinar e de aprender.

Os metaversos, além de viabilizarem todo um processo de criacdo e cocriacdo de
experiéncias que podem ser vivenciaveis, propiciam novas formas de organizacgdo (tais como
guildas, clds ou ainda outras) que podem se desenvolver de qualquer lugar e ser liderados, em
diferentes momentos, por humanos ou entidades ndo humanas diversas. Nesse contexto, o
professor tera uma fungdo muito semelhante a do narrador e do mestre de RPG, observando o
percurso que cada um desenvolve, articulando observaveis humanos com “observaveis”
fornecidos por entidades ndo humanas, as quais também acompanham o percurso do estudante,
em um processo de intervencdo pedagdgica, que pode ser descentralizado e distribuido entre os
lideres de guildas ou clas. Tal intervencdo torna-se impulsionadora da criatividade e da
inventividade, na constituicdo de espacos de convivéncia e aprendizagem imersiva e
experiencial. Essas novas possibilidades abertas pelos metaversos trardo desafios para todo o
espectro que envolve a educacéo formal e corporativa.

Considerando as pesquisas na area, € importante referir que, em razdo da amplitude e
diversidade presentes no ecossistema, que atualmente constituem os metaversos, ndo ha uma
compreensdo clara e aprofundada de como eles funcionam, suas potencialidades, limites e

problemas que podem provocar, uma vez que para iSSO S&0 necessarias investigagoes
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interdisciplinares e transdisciplinares entre diferentes campos do saber. Ainda estamos longe
de compreender a ciéncia do metaverso.

Concluimos este texto com a seguinte questdo: Que metaversos vao se destacar na
Educacdo? 1) Aqueles construidos por grandes empresas, que vendem “terrenos”, contetdos
massificados e cobram aluguel? 2) Aqueles que oferecerdo maior variedade de experiéncias,
sendo alimentados por criadores e construidos com base na descentralizacdo? 3) Plataformas
abertas, cujos mundos poderéo ser cocriados pelos avatares — seus e-residentes —, oportunizando
cocriar e vivenciar as experiéncias por dentro?

Os metaversos ja sdo o presente, em um constante movimento de se tornar na educacao
o reflexo da politica cognitiva que temos relativamente a ela. Esses metaversos, que precisam
do ato conectivo transorganico para “virem a ser”, sao apontados por especialistas como um
marco na internet que pode ser comparado com a criagdo da World Wide Web (WWW), ou seja,

a préxima geracdo da Internet: um multiverso.
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