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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo verificar semelhangas entre obras de ficcao
cientifica e a contemporaneidade das redes sociais, em especial, semelhancgas
presentes no livro Snow Crash, de Neal Stephenson, publicado originalmente em
1992 e o primeiro a descrever como metaverso um espagco virtual, ultra imersivo, de
interacdo ao vivo com diversos players ao redor do globo, e a plataforma de rede
social Metaverso, proposta por Mark Zuckerberg em 2021. Utilizando como
metodologia a pesquisa exploratéria, o documento introduz a ficgdo cientifica ao
leitor, apresenta alguns dos principais nomes dos géneros assim como as principais
tematicas e, voltando a atualidade, fala do Metaverso de Zuckerberg, sua
repercussdo mundial e como anda o seu processo de implementagao. Durante toda
a pesquisa, € chamada a atencio para as coincidéncias ndo apenas do metaverso
com a literatura de ficgao cientifica, mas também as coincidéncias presentes em
outros feitos cientificos do século XX e XXI, como a primeira viagem do homem a
lua, a criagdo de submarinos, e o advento dos eletrodomésticos no dia a dia dos
trabalhos domésticos. Além do objetivo principal dito no inicio deste paragrafo, a
pesquisa busca demonstrar a importancia da observagao do comportamento humano

a partir do consumo de artes e lazer para o profissional de marketing.
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ABSTRACT

This research has as its objective the verification of similarities between works of
science fiction and the contemporaneity of social medial, in special, similarities
present in the book Snow Crash, of Neal Stephenson, originally published in 1992
and the first to describe as metaverse a ultra-immersive, virtual place with live
interaction with players all around the global, and the social media platform
Metaverse, proposed by Mark Zuckerberg in 2021. Using as methodology the
exploratory research, the document introduces science fiction to the reader, as well
as some of the main names of the genre, plus its main thematics, and coming back to

contemporaneity, talks about Zuckerberg’s Metaverse, its global repercussion, e and
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how its implementation process is going. Throughout the research, it's called attention
to not only the metaverse similarities with science fiction literature, but also the
similarities present in other science accomplishments of the centuries XX and XXI,
such as the first trio to the moon, the invention of submarines, and the advent of
household appliance in every day domestic work. Besides the main objective stated
at the beginning of this paragraph, this research also aims to demonstrate the
importance of observing human behavior from an arts consumption and leisure

standpoint, for marketing professionals.

Keywords: Metaverse. Science Fiction. Undergraduate research.



Universidade Presbiteriana Mackenzie

INTRODUGAO

Partindo da maxima de que nada se cria, tudo se transforma, frase de um dos
pais da quimica moderna do século XVIII, Antoine-Laurent de Lavoisier (1743-1794),
esta pesquisa tem como objetivo observar a forma como a tecnologia de hoje,
principalmente a da comunicagdo, de certa forma, ja era imaginada no passado.
Além de imaginada, pretende-se refletir, também, em como esse imaginario inspirou
a essa tecnologia da comunicagao na hipermodernidade. Por meio de levantamentos
e comparacbes buscou-se observar os fatos ocorridos durante a ascensao da
internet como meio de comunicacio-e verificar como, e se houve a inspiracdo dessa
tecnologia na literatura de ficgao cientifica que a antecedeu. Como recorte central,

destaca-se nessa verificagdo o advento do Metaverso de Mark Zuckerberg.

A pesquisa se originou pelo gosto e atracdo por ficcdo cientifica — em
particular, pelo subgénero cyberpunk — e a percepcdo da semelhanga entre as
histérias contadas em prosa e a histéria vivida em nossa contemporaneidade em

relagdo ao desenvolvimento da tecnologia da comunicacéo.

Classicos como Neuromancer (lancado em 1984), de William Gibson,
Androides sonham com ovelhas elétricas? (lancado em 1968), de Philip K. Dick,
e, principalmente, Snow Crash (langado em 1992), de Neal Stephenson, foram
obras chave para a elaboragéo desta pesquisa, ja que, em seu conteudo, foi possivel
encontrar um mundo ficticio, mas parecido, ou ndo tao distante, do que se vive
atualmente, mesmo que suas datas de langamento sejam entre os anos 70 e 90.
Tendo isso como base, pode-se fazer as seguintes perguntas: existe semelhanca
entre a ficcao cientifica escrita em livros do século passado e a forma como as redes
sociais contemporaneas foram planejadas e desenvolvidas? Seria possivel dizer que
essas obras inspiraram algumas das tecnologias desenvolvidas na
contemporaneidade? Tais questionamentos tornam-se interessantes dada a extrema
importancia de seguir tendéncias e estar sempre a frente em novidades no mercado

atual, e sera pontuado nas linhas a seguir.

Além dos livros de ficcao cientifica, foram utilizados, conjuntamente, estudos
do quadro atual de redes sociais, em especial do Metaverso de Mark Zuckerberg,
como objetos para observagao e conclusdo de hipoteses. Como materiais tedricos
auxiliares, foram utilizadas a obra de Matthew Ball, The Metaverse: And How It Will

Revolutionize Everything (2022), a qual conta a histdria do Metaverso, desde suas



XX Jornada de Iniciagao Cientifica - 2024

primeiras mengdes até sua futura implementagcéo completa, e como ele impactara no
trajeto da humanidade. Foi utilizado, também, o artigo Metaverso: a telepresenca
em Mundos Digitais Virtuais 3D por meio do uso de avatares (2008), de Eliane
Schlemmer, Daiana Trein e Christoffer Oliveira; e os estudos de outros importantes
autores, especialistas, principalmente, em comunicacao e sociedade como Os meios
de Comunicagdo como Extensées do homem (2005), de Marshall McLuhan, Os
Tempos Hipermodernos (2010), de Gilles Lipovetsky e Cibercultura (2010), de

Pierre Lévy.

A realizagcado dessa pesquisa teve o intuito de refletir sobre o conhecimento do
Metaverso e suas origens, assim como observar a sua materializacdo na realidade
contemporanea e verificar, quando possivel, se houve uma inspiragdo dessas obras

de ficcao cientifica sobre essas invengdes contemporaneas.

Por seu intermédio, procurou-se evidenciar a importancia da analise preditiva
e do futurismo dentro do marketing, além de demonstrar como grandes ideias podem
surgir de todos os lugares. O mundo contemporaneo encontra-se extremamente
interligado, assim como livros publicados antes do langcamento do primeiro
smartphone ja previam como ele seria, outras tecnologias parecem ter sido
antecipadas pela ficcao cientifica, e com isso a indagacdo sobre semelhancgas
aumenta. Artefatos como o holograma, apresentagdes de drones, grandes outdoors
digitais, e caracteristicas de nossa sociedade como a propaganda excessiva,
diminuicdo do poder de Estados e maior poder a corporagdes privadas, sao descritos

diversas vezes através de inUmeras midias de ficgao cientifica do século XX.

Ha realmente uma semelhanca, elas foram fontes de inspiragcdo ou foi uma
coincidéncia que tais tecnologias se desenvolvessem? Essa é uma das questdes que

motivaram, profundamente, o interesse pela observagcao desse fenémeno.

Além de averiguar a resposta para essa pergunta, a pesquisa busca contribuir
com mais informacgdes e analises, sobre uma das mais novas fases da tecnologia e
comunicagao global, para que, no futuro, mais profissionais possam tirar proveito de
estudos concretos, tornando seus trabalhos mais relevantes. A ciéncia deve estar
presente em todos os aspectos de nossa vida, e com tantas novidades vindo em
nossa direcdo, € importante estudar e analisar ocorréncias presentes a fim de tirar
conclusdes relevantes no futuro. A pesquisa € mais direcionada para estudiosos e
profissionais de marketing e comunicagdao, em especial aos profissionais de
futurismo, assim como aficionados por ficcdo cientifica. Contudo, é esperado que o

maior numero de pessoas possa se beneficiar com os resultados e conclusdes



Universidade Presbiteriana Mackenzie

propostas aqui, como por exemplo psicélogos, antropdlogos, socibélogos,
empreendedores e até mesmo escritores, 0os quais, quem sabe, possam buscar

inspiracao nessa pesquisa, para suas futuras reflexdes.

O OLHAR PARA O FUTURO A PARTIR DO PASSADO

E cada vez mais nitido que é preciso olhar o passado, continuamente, a fim
de entender o futuro. A hipermodernidade, espago-tempo em que nos encontramos,
“funciona mesmo segundo a ldgica da reciclagem permanente do passado”
(LIPOVETSKY, 2004, p.33).

Entre o final do século XIX e inicio do século XX, Jean-Marc Co6té, artista
francés, criou uma série de ilustracbes “prevendo” o século seguinte (MARTON,
2017). Nelas, é possivel ver todo tipo de artimanha: avides com asas parecidas com
as de passaros, capacetes de conhecimento, um barbeiro automatizado com varios
bracos robéticos, um submarino sendo impulsionado por uma baleia. Cada ilustragao
€ Unica, mas a grande maioria carrega algo em comum: a exploragao do céu e do
mar, as quais ainda ndo haviam sido iniciadas em matéria naquela época. Julio
Verne, autor de livros de ficcdo do século XIX, entretanto, ja havia escrito sobre

essas expedi¢des extraordinarias em seus livros.

Figura 1: llustragdo - En I'an 2000: L'avenue de I'Opéra

L’Avenue de 1'Opéra.

Fonte: Coté, 1910



XX Jornada de Iniciaggo Cientifica - 2024

Figura 2: llustragdo - En I'an 2000: A Whale Bus

sz

Fonte: Coté, 1899

Varias das "previsbes" de C6té aconteceram, assim como as de Verne.
Invencbes como o submarino, o avido, o gramofone, e até a forma como o homem
chegou a Lua, aconteceram durante o século passado ap6s a publicacdo de tais

ideias por meio da arte de ficgao cientifica.

Observando os fatos acima parece facil chegar a conclusao, por dedugéo, de
que escritores e artistas dedicados ao género de ficgdo cientifica poderiam ser
profetas, mas isso esta longe de ser verdade. "A ficcdo cientifica ndo prevé;
descreve" (LE GUIN, 2019, p.14), as pessoas envolvidas no género apenas tém um
bom senso de observacgéo (acrescido de uma boa dose de imaginagéo), e é dessa

maneira que profissionais do marketing podem se tornar “profetas” também.

INTRODUGAO A HISTORIA DA FICGAO CIENTIFICA

Nao ha data especifica para o inicio da ficgao cientifica, mas é comum afirmar
que um dos pontos de origem do género teria acontecido com a publicagdo de
Frankenstein, de Mary Shelley, em 1818. Isso porque a "ficgao cientifica € um género
cujos conteudos se baseiam em supostos feitos cientificos ou técnicos que poderiam
acontecer no futuro" (CONCEITO.DE, 2020), sendo diferente apenas da ficgéo, a
qual tém como base apenas a imaginagdo, buscando explorar temas mais

associados ao sobrenatural e ao religioso, por exemplo.
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A fim de imaginar invengdes cientificas, €, primeiramente, necessario o
entendimento de razdo e ciéncia. Por isso, a ficcdo cientifica surgiu apdés o
lluminismo, que lutou pela descoberta de conhecimento por meio da razdo e do
desenvolvimento cientifico. Qualquer obra literaria contendo os mesmos temas

escrita antes desse periodo é chamada de proto-ficcao cientifica.

Pode-se especular, também, que o género foi um dos reflexos da 12
Revolugéo Industrial, a qual comecgou no século anterior (século XVIIl), e mudou de
forma drastica a relagdo que o homem tinha com o trabalho e os meios de produgéo,
ao introduzir a maquina a vapor e a possibilidade de venda de ferramentas capazes
de substituir empregados. A Inglaterra, grande pioneira, viu a ascensdo da burguesia
e a precarizacdo, ainda maior, das condicbes de trabalho para os trabalhadores
ingleses, que se revoltaram contra a industrializacdo por meio de movimentos como
o ludismo (SILVA, 2024).

Junto dos males, vieram os beneficios: comunicagdo e transporte mais
rapidos, novas formas de produzir e inovagdes tecnoldgicas. Aqui, € possivel falar da
incrivel coincidéncia de Da Terra a lua, livro de Julio Verne, ser publicado um pouco
mais de 100 anos antes da primeira viagem do homem a lua, utilizando o mesmo tipo
de transporte: um projétil gigante. Vale também relembrar de Jean-Marc C6té, que
em sua série de ilustracbes En I'an 2000 (em tradugado livre: Nos anos 2000),

reproduziu o que seria um eletrodoméstico décadas antes da invencao existir de fato.

Figura 3: llustragéo - En I'an 2000: Un frotteur électrique

Un Frotteur électrique. :
Fonte: Cote, 1910
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Em meio a novas invengdes, o género de ficcao cientifica foi crescendo cada
vez mais por meio das revistas pulp. Segundo Gither (2015), as revistas se
chamavam pulp porque eram feitas de polpa de madeira, material barato e de baixa
durabilidade. Essas revistas eram vendidas em bancas de jornal e tabacarias, e
tinham como publico principal trabalhadores de baixa renda. Dado o baixo precgo, as
revistas pulp tornaram-se um meio acessivel de publicar historias para uma
diversificada gama de leitores, fazendo com que muitos autores alcangassem o
reconhecimento por meio delas, dentre eles é valido citar alguns nomes notaveis:
Isaac Asimov, autor de A Fundagéo (1951), teve seus primeiros contos publicados
em revistas pulp, sendo o primeirissimo Abandonado em Vesta, publicado na
Amazing Stories, em 1939 (NUNES, 2023); Arthur C. Clarke, autor de 2001: Uma
Odisseia no Espaco (1968), iniciou sua carreira com a revista pulp Astounding
Science Fiction (RATNATUNGA, 2023), e Ray Bradbury, autor de Fahrenheit 451
(1953) com a estreia em, também, Astounding Science Fiction, em 1939 (University
Libraries, 2020).

O audiovisual tampouco demorou para acolher o género. Dentro do meio,
podemos citar filmes como: Viagem a Lua (1902), de Georges Mélies, o qual nos
conta como homens da Terra tentaram conquistar a lua e foram capturados por seres
extraterrestres. Este € um exemplo classico de ficgédo cientifica: um filme que veio a
partir de um livro (Da Terra a lua, ja mencionado), que, décadas depois, se tornou
realidade com a expedicdo a lua em 1969. Em 1927, Metrépolis, de Fritz Lang,
chega aos cinemas com um aspecto de extrema relevancia para a ficgdo cientifica, a
luta de classes. Em 1968 foi langado o icdnico 2001: Uma Odisseia no Espago que,
indo na contramao da maioria dos filmes, foi langcado antes do livro e demonstra até
que ponto humanos e maquinas poderiam coexistir. E possivel citar também
aclamadas sagas como: Duna (1984) e Star Wars (1999), e adaptagbes no mundo
2D como Akira (1991) e Ghost in the Shell (1995).

Todas as histérias mencionadas estdao dentro do guarda-chuva da ficgao
cientifica, contudo, € importante frisar suas diferencas de acordo com seus
subgéneros. O género de ficgdo cientifica é abrangente ja que discute, em principal,
ciéncia; por meio de seus subgéneros, entretanto, é possivel focar em diferentes
aspectos da ciéncia. Pode-se citar como principais subgéneros: Hard Sci-fi, 0 qual se
preocupa com a verossimilhanca dos avangos cientificos da trama; Space Opera, o
qual denota histérias que incluem uma viagem espacial e acontecem no espaco;
Afrofuturismo, que se preocupa com africanismos junto da ficgdo cientifica; e

cyberpunk, o qual tem em seu cerne a problematica do capitalismo e o avango
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tecnoldégico sem preocupagao social. Ha, também, derivados do cyberpunk -como o
Solarpunk, Steampunk, Biopunk- que giram em torno da mesma problematica que o
cyberpunk, mas com diferentes elementos, ou em diferentes épocas (RODRIGUES,
2019). Nesta pesquisa pretende-se focar mais no cyberpunk, como sera discutido

nos capitulos a seguir.

Com os avangos em Inteligéncia Artificial, onipresenca, e interconectividade,
0 momento contemporaneo tornou-se uma histéria completa, a qual parece refletir o
género de ficcao cientifica sobre a realidade. A fim de pesquisar, analisar, entender e
fazer o melhor uso do que ha disponivel, é importante descobrir o contexto de seu

surgimento. Para isso, € preciso voltar para os anos 80.

HISTORIA DO METAVERSO NA FICGAO

William Gibson € um homem a frente de seu tempo. Nascido nos Estados
Unidos, Gibson foi um dos inventores do cyberpunk, subgénero muito conhecido por
trazer a tona o "high tech, low life" — a ideia de uma sociedade em que a tecnologia
seria ultra avangada, mas a qualidade de vida, em contraponto, seria precaria. Em
seu livro de estreia, Neuromancer, lancado em 1984, acompanhamos Case, um
"cowboy do ciberespaco e hacker da matrix" (ALEPH, 2016), e sua luta para

reconquistar a liberdade apés ter seu sistema nervoso contaminado por toxinas.

Neuromancer abriga a primeira descricdo de um ciberespago, um local
virtual, capaz de ser acessado apenas pela conexdo neural a um computador.
Segundo Pierre Lévy em seu livro Cibercultura (2010): "[...] a palavra virtual &
muitas vezes empregada para significar a irrealidade - enquanto a “realidade”
pressupde uma efetivacdo material, uma presenca tangivel." Entdo, como seria esse
espaco, o ciberespaco, real e navegavel? Gibson nos diz que ele é "Uma alucinagao
consensual [...] uma representagao grafica de dados abstraidos dos bancos de todos
os computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel" (GIBSON,
2016, p. 77).

Dessa forma sim, seria possivel ter algo como uma realidade virtual, ja que
"... em filosofia o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual: virtualidade e
atualidade sdo apenas dois modos diferentes de realidade” (LEVY, 2010, p. 47).
Ainda segundo Lévy, em Cibercultura (2010): a realidade virtual "especifica um tipo
particular de simulacao interativa, na qual o explorador tem a sensacgao fisica de

estar imerso na situacao definida por um banco de dados". O ciberespaco de Gibson
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(2010) explora justamente isso, a imersdo completa dentro de um espaco que "néo
existe", mas é acessivel caso o individuo tenha as ferramentas, fisicas e mentais,

corretas.

Contudo, esse ciberespacgo, também referido como "matrix", é descrito como
algo que apenas pessoas com histérico em sistemas de dados saberiam navegar,
profissionais da area, hackers, "cowboys". O acesso a matrix é restrito por uma
barreira intelectual e & por isso que, no livro, apenas Case (dentre os personagens

principais) consegue acessa-la.

Neal Stephenson preferiu dar uma abordagem diferente ao mesmo
ciberespago. Em 1992, o autor fa do subgénero cyberpunk e de seu grande inventor
William Gibson, publicou o que seria entdo seu maior sucesso: Snow Crash (2022),
o livro que cunhou o termo "Metaverso". Nele, de forma similar & Neuromancer
(2016), seguimos um protagonista hacker capaz de entrar na matrix em busca de
informagdes, porém nessa histéria a matrix se chama Metaverso, e todos tém facil
acesso a ele. Basta uma conexdo a internet, um visor e pronto, € possivel se

conectar de /lan-houses ou até mesmo postos de gasolina.

Outra diferenca é o visual e sua utilidade. No Metaverso de Stephenson
qualquer um, desde criangas a idosos, pode se conectar e frequentar lugares virtuais
com a aparéncia de lugares reais, como bares, pistas de patinagao, lojas, casas e o
que mais seja possivel imaginar, desde que um desenvolvedor crie o cédigo para
isso. A experiéncia do ciberespacgo sai de algo controlado por grandes corporagdes e

de limitado acesso e vai para o individual e democratico.

E novamente importante frisar que o género de ficgdo cientifica, em especial
o subgénero do cyberpunk, é um reflexo da sociedade, quica a propria pela visdo de
uma lupa. Nos anos 90 "um verdadeiro movimento social nascido na Califérnia na
efervescéncia da “contracultura” apossou-se das novas possibilidades técnicas e

inventou o computador pessoal”, explica Lévy (2010).

No final dos anos 80 e inicio dos anos 90, um novo movimento
socio-cultural originado pelos jovens profissionais das grandes
metrépoles e dos campi americanos tomou rapidamente uma
dimensao mundial. [...] Como no caso da invengdo do computador
pessoal, uma corrente cultural espontdanea e imprevisivel tomou
impbs um novo curso ao desenvolvimento tecno-econémico. As
tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infra-estrutura do
ciberespaco, novo espaco de comunicagao, de sociabilidade, de
organizagdo e de transagdo, mas também novo mercado da
informagao e do conhecimento”. (LEVY, 2010, p.32)
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Se os computadores agora sao pessoais e cabe a cada um decidir o que

fazer com eles, por que o Metaverso seria diferente?

Além de refletir movimentos sociais, Gibson reflete a era em que se encontra:

o hipermodernismo. Em Os Tempos Hipermodernos (2004), Lipovetsky explica:
Pois a era da urgéncia é também aquela em que se da a
democratizacdo da tecnologia do bem-estar crescente, a rapida
expansao dos mercados da qualidade (...) Sao tantas as praticas e

gostos que revelam uma época de sensualizagido e estetizagao em
massa dos prazeres. (LIPOVETSKY, 2004, p.81)

Dentro do Metaverso é possivel criar o que quiser, além de escolher sua

prépria aparéncia.

Do ponto de vista de marketing, isso se revela como uma boa oportunidade
de expansdo de negoécios. O Metaverso se apresenta como uma praga nova e
inexplorada, capaz de proporcionar ainda mais experiéncias que as presentes no
mundo real, ja que, qualquer coisa pode ser criada ou alterada. Dessa forma, é
possivel entender o interesse que o anuncio feito por Zuckerberg levantou, como

sera discutido no préximo capitulo.

O METAVERSO FORA DA FICGAO

Em julho de 2021, Mark Zuckerberg, CEO do entdo Facebook, anunciou que
"traria 0 metaverso a vida", em matéria para The Verge (2021), ele disse: "Acredito
que faremos uma transicdo e as pessoas deixardao de nos ver como uma empresa
principalmente de midia social para uma empresa do metaverso" (FEITOSA, 2021).

Logo apds, o CEO mudou o nome da empresa para Meta.

De acordo com o diretor do Instituto de Tecnologia e Sociedade (ITS-Rio), Carlos
Affonso Souza, “Nao existe um certo consenso sobre o conceito do que seria
metaverso” (SILVA, 2022). Teriam dois principais conceitos para o termo: 1. Uma
extensdo do mundo real no mundo virtual, em que atividades do mundo real ganham
uma versao virtual; e 2. A recriagdo de espacos fisicos em ambientes virtuais a fim
de aproximar a internet com o mundo real (SILVA, 2022). Ambos os conceitos batem

com a descrigdo de metaverso de Snow Crash:
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Hiro estd se aproximando da Rua. Ela é a Broadway, a Champs
Elysées do Metaverso. Ela € o bulevar muito bem iluminado que pode
ser visto, miniaturizado e de costas, refletido nas lentes de seus
oculos. Ela ndo existe de verdade. Mas neste exato momento, milhées
de pessoas a estao percorrendo para cima e para baixo. [...]. Isso é
tudo parte da ilustracio em movimento desenhada por seu
computador segundo especificacbes transmitidas pelo cabo de fibra
Optica. As pessoas sdo programas de software chamados avatares.
Elas sdo os corpos audiovisuais que as pessoas utilizam para se
comunicar umas com as outras no Metaverso. (STEPHENSON, 2022,
p.35 a 49)

Por mais que tenha sido a revelagao de Zuckerberg a atrair holofotes para o
tépico metaverso, ela esta longe de ter sido a primeira. Segundo Ball (2023, p.18),
nos anos 70, antes mesmo de Neuromancer (2016) ou Snow Crash (2022), os
MUDs (Multi-User Dungeons), jogos de RPG online de base textual, ja traziam uma
ideia de mundo virtual que permitia a troca de informagées e conexdes ao vivo. E
claro que aqui a visualizagdo grafica, auto-insercdo e imersdo completa ndo eram

vislumbradas, mas a ideia de uma vida paralela virtual estava presente.

Foi em 2003, com a estreia do jogo "Second Life" (na tradugao livre:
"Segunda Vida"), que um interesse do tipo financeiro foi despertado, relata Matthew
Ball, investidor e consultor financeiro, em seu novo livro The Metaverse and How It
Will Revolutionize Everything (2023), em traducéo livre: "Em seu primeiro ano,
Second Life atraiu mais de um milhdo de usuarios regulares, e pouco depois,
diversas organizagdes do mundo real estabeleceram seus proprios negocios e

presencas dentro da plataforma."

O jogo consistia em criar um avatar a maneira do individuo, navegar o mundo
virtual fazendo coisas do dia a dia e interagir com outros jogadores conectados ao
redor do globo, similar ao Metaverso proposto por Stephenson. Muito popular em sua
estreia, 0 jogo ndo conseguiu manter sua fanbase durante os anos e acabou tendo

seus direitos vendidos em 2020.

Seguindo a onda de inovagbes dos anos 2000, outro grande sucesso do
mundo virtual foi o Roblox, criado em 2004, apenas um ano depois de Second Life.
Contudo sua proposta é diferente: criar um espaco virtual livre para desenvolvedores,
amadores ou profissionais, darem vida a jogos e interagirem com a comunidade,
podendo jogar os jogos desenvolvidos por outros usuarios também. Em 2022 Laura

Higgins, diretora de seguranca e civilidade da comunidade da Roblox, compartilhou

"In its first year, Second Life attracted over one million regular users, and shortly
thereafter, numerous real-world organizations established their own businesses and
presences inside the platform.
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que a plataforma esta no metaverso, sendo esse "sobre pessoas conectando e

compartilhando experiéncias positivas em espacgos imersivos" (HIGGINS, 2022).

Durante toda a extensao dos anos 2000 e 2010 outros jogos e plataformas
baseados nas premissas do que seria um Metaverso surgiram: Club Penguin,
Minecraft e Fortnite sdo grandes exemplos do género, angariando milhdes de

usuarios e transacgoes financeiras ao longo dos anos.

Apesar da grande comogao ao redor do anuncio de Zuckerberg (em 2021, a
Bloomberg, companhia de software que providencia dados financeiros e informacgao
para investidores, catalogou mais de mil meng¢des ao metaverso enquanto a ultima
década obteve apenas 7 no total (BALL, 2023, p.9)), os anos seguintes nao

mostraram nenhum avango notavel na implementacao do projeto.

Com a introducdo do ChatGPT em 2022, um chatbot acessivel e de baixa
manutencdo, o foco de atencéo de grandes investidores rapidamente mudou e com
ele todo o mercado. O fato de o Metaverso ndo ser algo tangivel e ainda precisar de
diversos avangos tecnoldgicos para chegar no que um dia a imaginagcdo de

Stephenson chegou também corroboram para a queda de interesse na plataforma.

Contudo, especialistas ainda acreditam em seu sucesso futuro: um relatério
da PwC estima que o metaverso e suas diferentes aplicagdes deverdao gerar uma
receita anual de US$ 800 bilhdes (R$ 4 trilhdes, na cotacdo atual) até 2030, com

uma taxa de crescimento anual composta de 40% (MALAR, 2024).

ENFIM, A FICGAO CIENTIFICA E O MUNDO REAL

"Enquanto o progresso tecnoldgico tipicamente acontece do senso comum, a
ficcdo cientifica muitas vezes proporciona, ao publico comum, a visao mais clara do
futuro® (BALL, 2023, p.7), o raciocinio por trds desse pensamento é simples pois,
como ja dito, o género de ficgao cientifica se pré-dispée a analisar e observar o
presente a fim de imaginar o que, a partir disso, € logico e possivel de acontecer.
Claro, isso ndo apenas acontece por meio da ficgdo cientifica. Atualmente temos
diversos profissionais de futurologia que fazem esse mesmo trabalho em busca da

préxima grande tendéncia, como Faith Popcorn, futuréloga conhecida como

2 While technological progress typically occurs out of common sight, science fiction
often provides the general public with the clearest view of the future.
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"Nostradamus do marketing" e responsavel por "prever" o cocooning décadas antes
do movimento ganhar for¢a (ARQXP, 2020).

Entretanto, vale ressaltar o quanto a caracteristica principal do género de
ficcdo cientifica se assemelha com a do profissional de futurologia. Nado por menos
Neal Stephenson trabalhou para a Blue Origin, empresa privada de astronautica de
Jeff Bezos, com foco em investigar novas alternativas de chegar ao espaco para
foguetes comuns nos anos 2000. O escritor também ofereceu seus servicos como
futurdlogo e consultor para Magic Leap, empresa voltada para inovagbes em

realidade aumentada, em 2014.

Segundo Matthew Ball (2023, p.270), "quase nenhuma agéncia de
propaganda ou departamento de marketing tém até mesmo as mais bdasicas
habilidades necessarias para criar tais experiéncias hoje em dia®. E nesse momento
em que o olhar atento nota semelhancgas, e o planejamento de uma estratégia, a fim

de estar a frente da competicao, tem inicio.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio desta pesquisa, foi possivel observar que as artes/literatura/cinema
de ficcdo cientifica influenciam o imaginario dos cientistas, inventores e
empreendedores, porém nao foi possivel confirmar a hipétese e objetivo principal
dele: que o metaverso proposto por Zuckerberg tenha sido diretamente influenciado
pela literatura, em especifico, pelo livro Snow Crash (2002), de Neal Stephenson, o
qual foi o primeiro a cunhar o termo metaverso, e contém descri¢cdes extensas dele.
Contudo, o numero de coincidéncias descritas acima entre os dois tépicos nos faz
pensar que talvez isso tenha sido possivel. Mesmo com uma hipétese falha, é
interessante e importante pensar o que as semelhancgas entre a ficcao cientifica e
atuais adventos tecnologicos podem nos dizer sobre tendéncias e comportamento

humano.
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