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Resumo: Os avangos ocorridos nas diversas areas que compdem a dimensdo Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo permitiram o lancamento de produtos inovadores que revolucionam continuamente o viver em
sociedade. Metaverso surge como ampliacdo dessa fronteira, prometendo uma ambiéncia de imersdo virtual capaz de
reproduzir digitalmente a forma de viver. Desenvolvendo uma nova dimensdo de mercado com grandes expectativas
de rentabilidade, igualmente se destaca pelos potenciais nocivos a saide mental da sociedade. Frente a esse contexto
dual, questiona-se se o crescimento do uso dos universos paralelos virtuais é positivo para a sociedade. Para
responder, estabeleceu-se como objetivo refletir sobre os possiveis e provaveis efeitos mercadoldgicos e psiquicos
para a sociedade da ampliacdo generalizada das vivéncias nos ambientes virtuais. Esta é uma pesquisa exploratoria,
com abordagem qualitativa que empregou a técnica telematizada na busca de artigos e teses na base Periodicos
Capes, além de periddicos especializados em Administragdo, Economia e Psicologia. Infere-se que essa exploragdo é
economicamente positiva, mas necessita de urgente discussdo social em busca de politicas publicas e legislagao
internacional que fomentem o despertar da consciéncia sobre 0s riscos e estabeleca padrdes saudaveis de uso.
Palavras-chave: Metaverso. Tecnologia. Economia. Satde Mental. Comportamento social.

Abstract: The advances that have taken place in areas that comprise the Information Technology and
Communication Dimension have made it possible to introduce innovative products that continually revolutionize
life. Metaverse is an expansion of this frontier, promising an environment of virtual immersion capable of digitally
reproducing ways of life. This new market dimension, with high expectations of profitability, also stands out for its
harmful potential to the mental health of society. Faced with this dual context, it is questionable whether the growth
in the use of virtual parallel universes is positive for society. A reflection on the possible and probable marketing and
psychological effects on society of the generalized expansion of experiences in virtual environments helps to answer
this. This is an exploratory paper, with a qualitative approach that uses the telematic technique in the search for
articles and theses in the Capes Periodicals Database and specialized journals on Administration, Economy and
Psychology. It is inferred that this expansion is economically positive but requires urgent social discussion in search
of public policies and international legislation that encourage awareness of the risks and establish healthy patterns of
use.
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Introducéo

Frente a predominancia do emprego da Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo no
cotidiano, a sociedade contemporanea encontra-se em célere e crescente imersdo virtual. A
associacdo de Smartphones, microcomputacgéo, internet, telefonia e aplicativos proporcionou uma
convergéncia tecnoldgica de softwares e hardwares que mudou drasticamente a forma de
trabalhar, estudar, interagir, comprar e de lazer e entretenimento, gerando valor através de ganhos
de produtividade e ampliacdo e democratizagdo de acesso a todo tipo de informagéo.

Os indicadores de crescimento ndo demonstram apenas aumento no nimero de usuarios,
mas também ampliacdo em seu perfil etario e do tempo de continua conexdo, caracterizando uma
penetracdo de mercado simultaneamente horizontal e vertical. Acompanhando este
desenvolvimento, os retornos as inversdes de capitais em todos os segmentos correlatos atingem
cifras recordes, estabelecendo um ciclo mercadoldgico extremamente atrativo.

Em outra dimensdo de analise, identificam-se graves efeitos colaterais na saide mental da
sociedade, com surgimento de transtornos psiquicos especificos vinculados a excessiva utilizacdo
e até dependéncia tecnoldgica. Estas questbes perpassam desde o aparente simples isolamento
social até adoecimentos mais crénicos que ja se destacam na saude publica.

Experimenta-se neste momento grande mobilizagdo dos agentes econdmicos para langar o
Metaverso, prometendo expandir o uso de plataformas que simulam um universo virtual paralelo,
no qual pessoas vivenciam seus personagens (Avatar), dando-lhes as caracteristicas desejadas.
Para além, promete-se uma realidade virtual com estudo, trabalho, lazer, cultura... tudo inserido
nesta ambiéncia digital que pode ‘substituir’ a vida concreta.

Considerando a abertura de mercado e os efeitos nocivos a saude mental da sociedade,
questiona-se: o crescimento do uso dos universos paralelos virtuais é positivo para a sociedade?
N&o almejando uma inferéncia conclusiva, este trabalho objetivou refletir sobre os possiveis e
provaveis efeitos mercadoldgicos e psiquicos para a sociedade da ampliacdo generalizada das
vivéncias nos ambientes virtuais. Seu desenvolvimento estd estruturado em quatro etapas, a
primeira configura-se nesta introducdo; a segunda apresenta breve historico de produtos lancados
e algumas projecOes e expectativas mercadologicas para o avanco da demanda para as

plataformas de ambientes digitais; a terceira redireciona o olhar para o custo emocional e
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psiquico do consumo desregrado da imerséo virtual e aborda sobre questdes de adoecimento
mental; encerrando com as consideracdes finais.

Esta é uma pesquisa exploratoria qualitativa, buscando o significado e a percepcdo do
fendmeno em seu contexto. Empregando a técnica telematizada para o levantamento de dados,
selecionou-se sites especializados, artigos e teses na base Periodicos Capes, além de periodicos
especializados em Administracdo, Economia e Psicologia para compreender 0s posicionamentos
e projecOes de especialistas sobre o tema. Espera-se com este trabalho despertar a atencédo e
estimular o desejo de pesquisas mais profundas que levem ao debate sobre uma legislacéo e
politicas publicas que regulamentem a exploracdo econémica mitigando os efeitos colaterais na

sociedade.

Perspectivas mercadoldgicas para ambientes de imerséo virtual

Em 28 de outubro de 2021, durante a conferéncia Facebook Connect, Mark Zuckerberg
fez o que foi considerado uma estratégia publicitaria para divulgar o Metaverso, mudou o nome
de sua empresa de Facebook para Meta. Por se tratar de uma tecnologia relativamente nova, as
projecdes sobre como o0 Metaverso realmente serd ainda guardam significativas margens de
inseguranca. Ele pode ser entendido como uma nova realidade imersiva que busca juntar o
mundo virtual ao mundo real por meio de tecnologias de realidade virtual, realidade aumentada e
hologramas. Projeta-se que no Metaverso as pessoas viverdo como no mundo real, trabalhando,
estudando, ‘viajando’, jogando e muitas outras possibilidades. Essa nova realidade busca que
seus usuarios deixem de ser apenas espectadores e se tornem participes, alterando o ambiente ao
seu redor através do avatar, um boneco customizado para representar o usuario, criado a vontade
do seu dono, ganhando qualquer caracteristica que o agrade (INFOMONEY, 2021).

Projeta-se que a evolugéo tecnologica no desenvolvimento de softwares e hardwares
associe outra tecnologia também muito aperfeicoada, a implantacdo de chips cerebrais, que
adaptados ao Metaverso tornam-no cada vez mais realista e refinada a experiéncia como um todo.
A Neuralink, por exemplo, uma sociedade comercial neurotecnolégica, tem desenvolvido chips
cerebrais objetivando que pessoas com deficiéncia motora sejam capazes de controlar um
computador com a mente (MATSU, 2022).
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A previsdo é que o Metaverso tenha a sua propria economia, utilizando criptomoedas
como moeda de troca e NFTs, que seriam certificados de propriedades e itens. Dessa forma, ndo
dependera de uma terceira parte para fazer sua economia rodar. A Bloomberg Intelligence estima
que esse mercado devera chegar a US$ 800 bilhdes em 2024, estimulado pelos games dentro do
Metaverso e eventos variados, como shows musicais, transmissdo de campeonatos, eventos
sociais, culturais, etc (MACHADO, 2022).

Outro ponto com expectativas de positivos impactos no ambito econdmico refere-se ao
aumento na quantidade de profissionais formados nas areas de tecnologia da informagao, design
grafico, andlise de dados, etc; além do surgimento de outras profissdes diretamente ligadas ao
Metaverso e seu funcionamento, como: estrategista digital, responsavel pelas estratégias de
Marketing no ambiente online; desenvolvedor de ecossistemas virtuais, espécie de programador,
que coordena o desenvolvimento e a funcionalidade de infraestruturas dentro do Metaverso;
advogado especializado em ambiente virtual, estes atuardo na analise das transagdes virtuais,
direitos de privacidade e protecdo de dados, cumprimento dos direitos autorais e do consumidor,
etc; e especialistas em ciberseguranca, responsaveis por fazer com que leis e protocolos sejam
bem empregados e readequados, impedindo ataques em tempo real (AGENCIA TEXTY, 2022).

Outras profissdes deverdo se adaptar a essa tecnologia para atender as demandas de uma
sociedade cada vez mais digitalizada; o recente momento pandémico ja sinalizou essa
movimentacdo adaptativa. Com o Metaverso se tornando parte da rotina de muitos, aulas
remotas, por exemplo, em ambientes digitais virtuais também serdo comuns, assim como hoje é a
EaD. No Japdo, em decorréncia de complicagdes da pandemia, alunos, diretores, professores e
lideres do corpo estudantil de algumas escolas realizaram uma ceriménia de retorno as aulas
através de avatares em ambiente virtual (TEXTY, 2022). Segundo Backes e Schlemmer (2014), o
Metaverso na educacdo pode ser entendido como um espaco de convivéncia, viabilizado pela
necessidade de interacdo durante o processo de aprendizagem, e como ferramenta que
proporciona oportunidades de acesso.

Essa temética conduz a um debate sobre o conceito dessa aparente utopia ‘para todos’,
advinda da ideia de que basta ter um computador ou smartphone conectado a internet para fazer
parte desse novo mundo. Os desenvolvedores ddo a entender que ter um bom trabalho dentro do
Metaverso vai garantir oportunidades para melhores condi¢des de vida, o que continua atraindo

um publico massivo. Mas, uma dimensdo de todo esse universo digital tem, intencionalmente ou
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ndo, sido desconsiderada, a inteligéncia artificial vem tornando os sistemas auto programaveis,
substituindo gradativamente a participacdo humana. Com o crescente aprendizado sobre o0s
comportamentos imersos, 0s proprios sistemas tendem a implementar as necessarias adaptacdes,
frustrando as positivas expectativas de novas fronteiras laborais.

Angeluci (2009) defende que Metaversos sdo plataformas sociais construidas em
coparticipacdo de seus usuarios, dispdem de todos os graus de liberdade do mundo real e neles as
pessoas sdo representadas por identidades virtuais conhecidas como avatares. Defende a
concepcao de que o avatar possui funcédo social, havendo a necessidade de protecédo da identidade
virtual, tendo em vista que, com o tempo, ao interagir nesses ambientes virtuais, 0s avatares,
assim como o sujeito na vida real, adquirem valor e até mesmo uma reputacao, atribuidos a partir
do julgamento daqueles com quem se interage. Através dessas identidades virtuais, 0s
participantes sdo identificados e mesmo classificados, as relacfes e experiéncias vividas através
delas no ciberespaco, principalmente por ser um espago em que barreiras entre culturas séo
eliminadas, refletem nas vidas reais, jA que sdo apenas extensdes de seus criadores em outro
ambiente. "As identidades virtuais sdo tdo importantes que muitas pessoas se preocupam mais em
manter uma boa reputacao on-line do que o contrario”, conclui Angeluci (2009, p. 8.451).

Ken Kutaragi, de 71 anos, criador da Playstation, mas que atualmente trabalha com
robdtica industrial, em entrevista a Bloomberg, fez duras criticas ao Metaverso. Apesar de ter
desenvolvido umas das maiores redes de games, reprova o direcionamento tomado e afirma que
“Estar no mundo real ¢ muito importante. O Metaverso quer criar um mundo virtual quase real,
mas nao consigo ver o proposito disso... Eles te isolam do mundo real e eu nao consigo
concordar com isto. Os headsets sdo simplesmente irritantes” e conclui "Vocé prefere ser um
avatar em vez de quem realmente é?" (KUTARAGI, 2022).

Propondo uma nova opg¢do mercadologica frente ao atualmente exposto, o pesquisador
apresenta o projeto que esta desenvolvendo junto a empresa Ascent como uma forma efetiva e
alternativa ao Metaverso, onde diz que a robotica tem maior capacidade de juntar o ciberespaco e
a realidade como se conhece, de forma onde acessérios (headset, console, 6culos 3D e realidade
virtual etc.) ndo sejam necessarios. Algo como substituir a realidade virtual por uma assessoria
robdtica: Sera mesmo esse o futuro ideal para a socializagdo humana?

Mesmo os criadores e desenvolvedores dessas tecnologias, como Tristan Harris, ex-

programador e especialista em ética de design da Google, Aza Raskin, o programador que
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inventou a ‘rolagem infinita’, e Sean Parker, um dos fundadores e primeiro CEO do Facebook,
estdo abandonando suas empresas para se tornarem fundadores de ONG’s como Center for
Human Technology e fazendo questionamentos do tipo “A pergunta que nds nos fazemos no
Vale do Silicio ¢é: estamos programando apps ou pessoas?” (SZKLARZ; GARATTONI, 2019, p.
22).

Trajetoria de lancamentos e desempenho mercadoldgico de plataformas de imerséo

A proposta ndo € nova, desde 1999 sdo lancadas plataformas de imersdo que serviram
como laboratério para testar o mercado. Algumas continuam competitivas, atualizando suas
versdes, outras foram descontinuadas para lancamentos atualizados tecnoldgica e
mercadologicamente. Considerando 0s produtos que tiveram maior sucesso € penetracdo
internacional, em 1999 foi lancado o Habbo Hotel, 2000 Buddypoke, 2000 The Sims, 2003
Second Life, 2004 Roblox, 2008 Colheita Feliz, 2009 Minecraft, 2009 Minifazenda e 2017
Fortnite.

Destacam-se, a seguir, as criagdes que causaram impactos sociais, culturais, financeiros e
que continuam rentaveis e atraindo grande publico, excluindo-se 0s produtos que foram
descontinuados.

1999 - Habbo Hotel foi inicialmente desenvolvido na Finlandia com o nome de Mobiles
Disco, sendo um site de divulgacdo de rap e comunidade de interacdo entre os amigos dos
desenvolvedores, apenas em finlandés. Com a popularidade e o crescente surgimento de pessoas
estrangeiras acessando, Mobiles Disco foi langcado em 2000 com o nome de Habbo Hotel em
outros paises, sendo um jogo on-line de facil acesso para iOS ou Android (MADRUGA, 2019).
Habbo Hotel é um jogo de interagdo Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG), ou jogo de representacdao de papeis on-line com multijogadores, que se passa em
um hotel, onde os jogadores sdo hdspedes e interagem entre si, participando de eventos e criando
sua propria historia de acordo com sua vontade. Em 2015, conseguiu alcancar a marca de 300
milhdes de contas ja criadas e atualmente possui 9 sites, atuando em varios paises, inclusive no
Brasil (MADRUGA, 2019). O Habbo Hotel ja enfrentou problemas com a justica quando em

2007 um jovem foi acusado de furtar cerca de 4 mil euros em mobilia Virtual (BBCBRASIL,
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2007). Em 2010, novamente, a policia finlandesa investigou mais de 400 casos de furtos do
mesmo género (UOL, 2010). Essas mobilias virtuais sdo compradas com dinheiro real, e algumas
sdo limitadas, o que agrega valor as contas dos usuérios. O jogo contou com uma versdo
totalmente renovada no ano de 2020 e estd presente no mercado atualmente, alinhando-se ao
Metaverso com a abertura de um servidor chamado de Habbo X que pretende trabalhar com o
sistema de Blockchains, integrando NFTs e criptomoedas (IGNACIO, 2022). Em setembro de
2021, a Sulake ja havia lancado uma colecdo propria de NFTs com avatares e retratos, esses
itens, além de colecionaveis, serdo de customizacdo no novo Habbo X, que promete ser bem
diferente em relag@o aos outros 9 servidores ja existentes (IGNACIO, 2022).

2003 - Second Life foi langcado como um jogo tridimensional no qual se recria a vida real
em um ambiente virtual (RESEARCH, 2022). Em seu auge de lancamento chegou a ter seus
servidores superlotados com mais de 600 mil jogadores simultaneos. A popularidade era tdo
elevada que a empresa brasileira Petrobras comprou propriedades no ambiente virtual, mas o
ndmero caiu mais de 75% ao longo dos anos (SCHULZ, 2019). Mais de 73 milhdes de contas
foram criadas desde o lancamento e estima-se que atualmente ainda existam, aproximadamente,
900 mil usuérios ativos (PACHECO, 2022). Nos seus primeiros anos, conseguia movimentar
milhdes de dblares em sua economia interna, 0 que levou o governo norte americano a criar
regulamentacdes para atuar no jogo. Em 2007, foram proibidos jogos de azar e aposta imediata;
em 2008, a empresa foi obrigada a proibir pagamentos em depésitos bancarios sem
regulamentacdo oficial, o que levou empresas a faléncia e reduziu os ganhos do Second Life pela
metade (SCHULZ, 2019). Buscando um novo posicionamento mercadoldgico, lancou
plataformas paralelas, como a Sansar, j& possuindo todas as melhorias embutidas em sua
programacdo, garantindo uma melhor criacdo e vivéncia dentro desse ambiente. No ano de 2022,
o criador do Second Life, Philip Rosedale, afirmou que possui uma equipe especializada para
trabalhar em atualizacbes dentro do ambiente virtual para criar uma experiéncia propria para
aqueles que buscam por uma experiéncia como o Metaverso (PACHECO, 2022). O jogo possui
uma economia prépria que gera dinheiro para seus usuarios, o que ajuda a impulsionar a sua ideia
de vida paralela.

2004 - A empresa Roblox foi fundada em 2004 por David Baszucki e Erik Cassel, sendo
uma plataforma de sistema Massively Multiplayer Online Social Game (MMOSG) e Sandbox, ou

seja, mais um jogo online de multijogador social e em massa, baseado em um ambiente aberto de
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multiplataformas onde seus usuarios podem criar um mundo totalmente do zero (ROBLOX,
2022). Apesar da fundacdo da empresa ser em 2004, com um conceito mais educacional, a
plataforma so foi disponibilizada para PC em setembro de 2006, tendo seus usuarios criando seus
proprios universos que poderiam ser acessados por outros usuarios. Roblox € recomendado para
criancas acima de 3 anos, sendo sucesso na faixa até os 16. Durante os ativos, nos Estados
Unidos da Ameérica, mais da metade dos jovens de até 16 anos jogou no periodo de pandemia
imposto devido a Covid-19; o Roblox, entdo, atingiu uma faixa de 42 milhdes de jogadores e seu
catdlogo de mini jogos criado pelos proprios usuérios chega a mais de 15 milhGes de opcdes
(HENRIQUE; VENTURA, 2021). O jogo possui uma moeda digital chamada Robux que serve
para micro transacdes de acessorios dentro do jogo, além de possuir uma classificacdo de
membro premium que garante vantagens, como a capacidade de vender seus itens para outros
membros e ganhar uma quantia mensal de Robux (ROBLOX, 2022). A forma mais simples de
conseguir essa moeda digital € comprando com dinheiro real. Os rendimentos da Roblox
chegaram a 770.1 milhdes de ddlares no ultimo trimestre de 2020, um aumento de 20% em
relacdo ao mesmo periodo de 2019 (MOREIRA, 2022).

2009 - Minecraft € um jogo em formato Sandbox, que traduzido para o portugués pode ser
entendido como ‘minerar e construir’. Trata-se de um jogo de sobrevivéncia onde 0s usuarios
precisam utilizar dos varios artificios disponiveis no mundo para sobreviver e concluir
determinados objetivos, utilizando-se de blocos para as construcdes e mineracdo de itens
(RAPHAEL, 2022). Originalmente lancado em Maio de 2009 por Markus Notch, um
programador sueco, possuindo o nome de Cave Game, foi inicialmente disponibilizado apenas
para usuarios de foruns. Em dezembro de 2011, foi aberto para o publico geral jA com o nome de
Minecraft (SOMMADOSSI; PENILHAS, 2021). Em 2014, a Microsoft comprou a empresa por 2,5
bilhGes de dblares e em 2021 o jogo ja alcancava a marca de 140 milhdes de jogadores online e
uma venda de mais de 1 bilhdo de mods, gerando uma receita de cerca de 350 milhdes de dolares
(SOMMADOSSI; PENILHAS, 2021). Diferente dos anteriores, o Minecraft ndo possui uma
economia prépria onde os jogadores podem comercializar entre si, seus ganhos vém
propriamente da venda de mods, subsistemas desenvolvidos que modificam a dindmica do jogo e,
ou personalizam os participantes. Quanto mais tempo passar conectado no servidor Minecraft,
mais recursos e avangos serdo conquistados, estando disponivel em inumeras plataformas online,

com facil acesso para seus usuarios.
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2017 - Idealizado em 2011, Fortnite é um videogame que foi langado originalmente em
julho de 2017 pela empresa de jogos Epic Games. Trata-se de um jogo onde os participantes, um
méaximo de 100 por partida, sdo lancados em um campo de batalha que simula uma espécie de
ilha, objetivando mutua eliminacdo até restar apenas um sobrevivente (MICOLAU, 201-).
Posteriormente foi categorizado como um Shooter (tiro) de aventura, onde os jogadores exploram
a ilha a fim de conseguir novos acessorios para sobreviverem dentro daquela realidade, podendo
construir fortalezas e fazer aliancas para se manterem vivos por mais tempo. Em 2018, foram
lancadas versdes para iOS e Android e rapidamente se tornou popular, tendo cerca de 350
milhdes de jogadores, dos quais cerca de 72% sdo homens na faixa de 18-24 anos (KAUFMAN,
2021). Funciona também como uma rede de comunicacdo, onde 0s jogadores conseguem
interagir entre si por meio de chat de voz ou mensagem, assim como por seus avatares 3D
utilizados para jogar. Além do Battle Royal, Fortnite conta com outros modos de melhor
interacdo entre os jogadores, como eventos que acontecem buscando aumentar a interacdo e
entretenimento, a exemplo dos shows dos artistas Travis Scott em 2020 e Ariana Grande, Sia,
Marshmello e Wolfmotherdo que fizeram grande sucesso em agosto de 2021 (RAPHAEL, 2021).
O Fortnite possui uma inteligéncia artificial que colhe dados das interacGes dos jogadores para
criar esse ambiente imersivo de interagdo com o objetivo de se enquadrar em um Metaverso

dindmico, social e saudavel para seus jogadores.

Impactos psicossociais da imersédo prolongada em plataformas virtuais

A exemplo das fundamentacfes desenvolvidas até este ponto, quando se aborda sobre
plataformas de imersdo virtual, predominantemente destacam-se os upgrades tecnolégicos, as
facilidades e beneficios gerados, seus quantitativos de usuarios e de faturamentos, suas interacdes
e conectividades, seus potenciais pedagogicos e, por fim, o0 modo como facilita a comunicacdo e
aproxima as pessoas, contudo tem-se outra dimensdo que se apresenta potencialmente nefasta.
Nas abordagens destacadas acima, Angeluci (2009) ressalta o risco da potencial disfuncdo de
percepcao fenomenologica, levando o individuo a priorizar o ambiente virtual frente ao real,
Kutaragi (2022) reprova esse direcionamento atual de imersdo, defendendo a importancia

superior da concretude do real; Szklarz e Garattoni (2019) abandonaram suas empresas frente ao
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dilema ético de estarem programando pessoas. Para alem dos alertas individuais, ja se identificam
na populacdo efeitos colaterais referentes ao uso intensivo das imersbes prolongadas nas
plataformas virtuais.

Assim como acontece nos ambientes virtuais como Facebook, Instagram e Twitter, que se
tornaram um espago onde personalidades, ou melhor dizendo, personagens sdo criadas a partir de
fragmentos de realidade e ideais de uma vida perfeita, presumivelmente assim sera no Metaverso.
O que seduz os usuarios das midias sociais nao € a simulacédo da vida real, pelo menos ndo das
suas proprias, mas a possibilidade de ter a vida dos sonhos criando uma identidade nova e
ocultando o que n&o desejam mostrar de si mesmas. Configura-se como uma fuga da realidade
fenomenoldgica da vida concreta para a criagdo de uma nova ‘vida real’, com significativas
possibilidades de esta fixacdo na vida paralela avancar para isolamento social e, ou alguma
dimensdo de transtorno psiquico.

As pressdes sociais por desempenho superior em padrdes de beleza, no exercicio do
poder, em possuir privilégios, em desfrutar continuamente os prazeres da vida, dentre outras
diversas questdes sdo constantemente bombardeadas. Os criadores do Metaverso tém
proporcionado um ambiente onde ‘todas’ as frustracdes podem ser mitigadas de alguma forma,
uma proposta extremamente sedutora, mas ao custo da fuga do enfrentamento da fenomenologia.
Até onde a sociedade pode chegar na busca por padrfes, inatingiveis por natureza, estabelecidos
por ela mesma? Até onde ir4 na tentativa de fuga de sua realidade? E necessério projetar para
além das ampliacGes das fronteiras mercadoldgicas e dos ganhos financeiros o custo na saude
mental da sociedade contemporanea.

H& tempo especialistas discutem os efeitos do uso prolongado de tecnologias como
internet, redes sociais e jogos sobre 0 comportamento, principalmente dos mais jovens. O Japdo
vivencia o fendmeno sociocultural hikikomori, termo que deriva de “hiki”, “retirar”, “komori”,
“estar dentro”, referindo-se a pessoas que preferem abstrairem-se do convivio social. J& se
contabiliza mais de 500 mil pessoas (cerca de 1,6% da populacdo japonesa) vivendo em uma
situacdo extrema de isolamento voluntario, sem sair de suas casas por anos e evitando todo tipo
de contato social (MARTINS, 2022). Essa condi¢do costuma estar acompanhada de vicio em
internet e negligéncia com o autocuidado, associado a problemas mentais e de autoestima,

conclui o autor.
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Com o passar dos anos, houve uma valorizagdo da individualidade, em detrimento do
convivio social e familiar, aléem da diminuicdo de afeto e comunitarismo, influenciados pelos
padrdes modernos de trabalho e comportamento. Esses fatores parecem ter levado a sociedade
moderna a um aumento nos niveis de soliddo nas Ultimas décadas, seja objetiva (isolamento real)
ou subjetiva (sensacéo), apesar de ainda ndo haver uma explicacdo definitiva para este fendmeno
(GARATTONI; LACERDA, 2019).

Para os autores, o isolamento social esta diretamente relacionado a imunidade; que parece
diminuir nos solitarios que tendem a ter maiores chances de desenvolver doencas mortais, como:
problemas cardiacos, AVC, Alzheimer, cancer, além de alteracdes epigenéticas, patologias com
crescente incidéncia na era digital. Nesse mundo contemporaneo e inundado de efemeridades, ha
cada vez menos interesses em comum, que se dissipam tdo rapido quanto surgem outras milhdes
de novidades, dificultando ainda mais a criagdo de lagos. (GARATTONI; LACERDA, 2019).

No ambiente digital, muitas pessoas encontram grupos com caracteristicas e interesses em
comum, com 0S quais se sentem mais a vontade para socializar, despertando a sensa¢do de
pertencimento. Embora a midia social ajude, especialmente aos adolescentes, a se sentirem mais
facilmente integrados, na internet os usuarios estdo expostos a todo tipo de conteddo e, sem a
devida orientacéo, as criancgas, 0s jovens e 0s adolescentes podem ser levados a comportamentos
indesejados, como cyberbullying. Concluem os autores que a caréncia na internet do contato face
a face permite que muitos se sintam parte de uma massa anbnima e invisivel
(CHARMARAMAN et al., 2022).

H& quase uma década, Picon et al. (2015) j& afirmavam que a dependéncia tecnoldgica €
um transtorno no qual as pessoas perdem a habilidade de controlar o uso de tecnologias,
dividindo-a em subtipos: jogos (estudos afirmam aumentar a capacidade de aprendizagem e de
socializacdo, porém, para uma pequena parcela dos jogadores, pode ser extremamente prejudicial
nos mesmos aspectos); redes sociais (as meninas apresentam maior tendéncia a dependéncia,
costumam utiliza-la para comunicacdo e entretenimento, enquanto 0s meninos a usam para
compensar inabilidades sociais; adictos de redes sociais também tendem a desenvolver outras
dependéncias, além de dificuldade no controle de emogdes e impulsos); pornografia (praticas
sexuais inconsequentes e, ou criminosas, maior nimero de parceiros sexuais, menor satisfagdo
sexual séo alguns dos efeitos causados pela exposicéo a esse tipo de conteudo; estudos também o

associam a transtornos de humor, transtornos de impulsividade e transtornos alimentares, entre
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outras comorbidades) e; smartphones (tédio, baixa autoestima, soliddo e busca por aprovagédo séo
alguns fatores de risco para essa dependéncia que causa ansiedade, depressdo e alexitimia, além
dos riscos de acidentes por distracdo durante o uso) (PICON et al., 2015).

E importante destacar que em um Metaverso todos esses subtipos de dependéncia
tecnoldgica estardo dispostos em um Unico ambiente, com todos 0s mecanismos de recompensa
que retém progressivamente o usuario. Torna-se fundamental o estabelecimento de politicas
publicas voltadas a esta dimensdo, com adequada legislacdo normativa para conduzir o0s
desenvolvedores a mitigacdo desses nefastos efeitos. Apesar de a tecnologia estar se tornando
parte cada vez mais significativa na vida de todos, segundo Picon et al (2015, pag. 56), "Até o
momento, o estudo sobre a interacdo entre o ser humano e a tecnologia ainda ndo costuma fazer
parte da formacdo béasica dos profissionais que trabalham com salde mental, o que pode
dificultar a identificagdo e manejo”.

Estudos tém apontado o consumo excessivo de tecnologias, a exemplo de smartphones,
como causa dos mais diversos problemas de salide, como dependéncia, perda das habilidades de
socializacdo, ansiedade, depressdo, etc. "Na pratica, € dificil conter o uso do celular. [...] 30% das
pessoas disseram que tém problema com o uso excessivo do smartphone, como dificuldade de
concentracdo ou insdnia, e 32% ja tentaram maneirar - sem sucesso.” (SZKLARZ,
GARATTONI, 2019, p. 23). Torna-se evidente que a tentativa de mergulhar os usuarios em
aguas cada vez mais profundas € arriscada, para Foer (2018, p. 10), "Chegou a hora de levar em
conta as consequéncias desses monopdlios de reafirmar nosso papel na determinacdo dos rumos
da humanidade™.

E necesséario reforcar que grande parte dos maleficios trazidos pela dependéncia de
internet ndo estdo diretamente relacionados a danos estruturais, mas a quantidade de tempo
despendido no uso dessa tecnologia (MELO et al., 2019). Afinal, o tempo usado em atividades
nesse ambiente reduz o investido em outras atividades, colocando em segundo plano coisas que
em outras circunstancias seriam consideradas mais importantes, inclusive as de cunho social e
familiar. "A inovacdo antes de ser uma novidade precisa ser algo inesperavel e, sobretudo,
desejavel." (BACKES; SCHLEMMER, 2014, p. 62).

Desde 2008, a Psiquiatria ja cataloga a Nomofobia, derivado da juncdo das palavras em
Inglés No-Mobile-Phobia, descrevendo a fobia de ficar sem acessar 0s mecanismos para a

comunicacdo virtual, o desconforto e, ou angustia derivada do medo de ficar off-line
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(TEIXEIRA; SILVA; SOUSA; SILVA, 2019). Desde entdo, com as nuances caracteristicas de
cada sociedade, tém surgido novos transtornos mentais e novas dimensbes de sofrimento
psiquico. Quantos novos transtornos serdo necessarios catalogar para que este prisma negativo da
imersdo prolongada nos ambientes virtuais tenha destaque nas discussdes contemporaneas? Urge
estabelecer pautas de profundos debates sobre mecanismos a serem adotados para despertar

consciéncias e praticas equilibradas no uso das tecnologias modernas.

Considerac0es finais

O Metaverso formata-se através da convergéncia de tecnologias ja consolidadas,
desenvolvendo uma nova dimensdo de mercado com grandes expectativas de rentabilidade. Essa
dimensdo promove inversdes bilionarias do capital atento as demandas declinantes dos modelos
vigentes e anseio por formas mais impactantes ao psiquismo humano. Como se fosse uma
coletividade de dependentes, a sociedade apresenta satisfacdo declinante no uso das plataformas e
aplicativos atualmente usados, ndo sentindo o mesmo nivel de impacto psiquico, buscando algo
novo e mais intenso. Realidade virtual, implantacdo de chips, robdtica... quais os ajustes
necessarios para uma convivéncia saudavel com os avancos tecnoldgicos que tantos beneficios
também promovem a sociedade?

Ao analisar o aspecto econdmico, sdo validos e positivos seus beneficios. Grandes marcas
ja buscam se estabelecer na plataforma, reproduzindo seus posicionamentos reais, lancando
produtos customizados, abrindo novas fronteiras mercadologicas. Mas h&d uma linha ténue
delimitando aspectos éticos e separando os desdobramentos negativos. Um ténis, um casaco, um
imovel ou qualquer outro produto pode custar mais caro do que na vida real, isto estd projetado
com base na criacdo de novos padrées de consumo, onde as midias sociais, interligadas
diretamente ao Metaverso por uma base de dados empresarial, passam a ditar novas tendéncias.

A busca intensiva por realidades paralelas pode gerar uma cultura na qual as préximas
gerages regridam nas habilidades e competéncias de manejar suas insegurancas, tornando-se
adolescentes e adultos fobicos em multiplos aspectos da interagdo social. Esse desvirtuamento
sociocultural € uma das maiores preocupacdes entre 0s especialistas ao constatarem que redes

como Facebook e Instagram tém sido largamente usadas para cria¢do de uma vida ficticia.
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Inicialmente concebidas para facilitar interacbes académicas, profissionais, sociais e
empresariais, gerando muito beneficio a sociedade, foram assumindo gradativamente um perfil
autopromocional, de busca por realidades paralelas a vida. Agora as organiza¢Ges promovem
intencionalmente ambientes propicios a estas vivéncias, desencadeando apreensdo quanto aos
efeitos nefastos a satide mental da sociedade.

N&o se cogita aqui defender um bloqueio ou retardo ao avango tecnologico e suas
multiplas aplicabilidades. O proprio recente periodo pandémico da Covid-19 impulsionou o uso
da interacdo virtual, expondo e explorando suas dimensdes positivas, estabelecendo um
movimento sem retorno. Contudo, espera-se por pertinentes debates visando adequacgdes no
processo, equacionando a promocdo da interacdo humana e mitigando problemas de
distanciamento social, compartilhamento de dados pessoais e a vulnerabilidade a golpes e crimes
virtuais. E necessaria uma discussdo social mais ampla em busca de politicas publicas e
legislacBes internacionais que busquem criar uma consciéncia sobre 0s riscos aos quais as

pessoas estdo expostas, estabelecendo padrbes saudaveis de uso.
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