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RESUMO

Essa dissertagao discute o processo de criagdo dos avatares na tecnocultura
contemporanea. A partir dessa reflexdo sobre o que sao avatares, procuramos a
forma de implementacgéo e utilizagdo dessas personas com o objetivo principal de
compreender como os avatares atualizam-se nas diferentes experiéncias com a
tecnocultura, ainda de forma mais especifica entender o contexto da tecnocultura
contemporanea, questionar a convergéncia do avatar em diversas representagdes
digitais, compreender o contexto dos avatares nas publica¢des digitais e entender a
cultura da convergéncia e os mundos imaginarios em que os avatares estdo
inseridos. Partimos de um pressuposto epistemoldgico dos mundos imaginarios
abordados por Flusser e os mundos convergentes de Jenkins. Porém o percurso
metodolégico € agregado com a arqueologia dos imaginarios de Kluttenberg e
realizado as constelagdes benjaminianas, estabelecendo uma metodologia com um
pensamento critico construtivo em relacdo a produgdo dos avatares e o
relacionamento com as comunidades inseridas. Essa metodologia possibilita pensar
de forma representativa dos avatares e o objetivo de eles estarem inseridos ou
posicionados onde estdo com objetivos estabelecidos tanto pelos usuarios, mas
também em conjunto com as empresas que os acompanham. Foi possivel concluir
através das trés colegdes desenvolvidas que o usuario tem a necessidade de se
representar no virtual, essa representacdo pode ser tanto igual ao atual, mas

também um eu interior de cada usuario.

Palavras-chave: arqueologia do imaginario, avatares, constelagdes, tecnocultura.



ABSTRACT

This research discusses the process of creating avatars in contemporary
technoculture. Through this reflection on what avatars are, we seek to understand
their implementation and use as personas, with the main goal of comprehending how
avatars evolve in different experiences within technoculture. More specifically, we
aim to understand the context of contemporary technoculture, question the
convergence of avatars in various digital representations, grasp the context of
avatars in digital publications, and comprehend the culture of convergence and the
imaginary worlds in which avatars are situated. We depart from an epistemological
assumption of imaginary worlds as addressed by Flusser and the convergent worlds
of Jenkins. However, the methodological journey is supplemented with the
archaeology of imaginaries by Kluttenberg and Benjaminian constellations,
establishing a methodology with a constructively critical approach concerning the
production of avatars and their relationship with the involved communities. This
methodology enables a representative consideration of avatars and the objectives
behind their placement or positioning, established both by users and in conjunction
with the accompanying companies. It was possible to conclude through the three
collections developed that users have the need to represent themselves in the virtual
realm. This representation can be both identical to the current self and also an inner

self of each user.

Keywords: archaeology of the imaginary, avatars, constellations,

technoculture.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, testemunhamos uma evolugao significativa dos ambientes
digitais. Com o rapido desenvolvimento da tecnologia, a internet se tornou mais
acessivel e os digitais tornaram-se parte integrante da vida cotidiana de muitas
pessoas. Essa transformacgao foi impulsionada por uma série de fatores moveis,
incluindo o avango dos dispositivos, a expansao das redes sociais € 0 aumento da
conectividade global.

Essas experiéncias dos ambientes digitais trouxeram mudangas sociais e
culturais. A sociedade esta mais conectada dando abertura a possibilidade de se
comunicar instantaneamente com individuos de diferentes partes do mundo. As
redes sociais se tornaram plataformas para expressao pessoal, compartilhamento de
informagdes e engajamento com causas sociais.

Phillip Kotler (2021) defende que nds estamos passando por uma quinta onda
importante para o marketing, a que estamos vivendo é a chamada por Kotler de
Marketing 5.0 onde o foco é a utilizacdo da tecnologia para a humanidade que
falaremos mais adiante.

Podemos alinhar esse pensamento de Kotler (2021) com o de Henry Jenkins
(2006) que possui trabalhos que defendem a cultura da convergéncia que € uma
conexao que impulsiona as midias, Jenkins cita que as transformacgdes midiaticas
reafirmam o direito de que a sociedade possui de contribuir para a cultura (posigéao
3248-3251). A cultura da convergéncia tem uma participagdo mutua de todos os
usuarios e membros da sociedade enquadrando os seus diferenciais e influéncias de
cada um.

Essa convergéncia possui como caracteristica chave a interatividade que se
refere ao modo como as tecnologias foram planejadas e o feedback recebido pelo
usuario (Jenkins 2016, posicao 32558-3258)

Com essa nova onda da tecnologia onde é desenvolvido e pensado em
grande massa para experiéncias do usuario, a0 mesmo tempo temos muitas
tecnologias e experimentos realizados e isso nos faz obter diversas opinides, criticas
e experiéncias de forma convergente.

Essa convergéncia midiatica trara oportunidades para diversas marcas em
relagdo ao seu marketing, temos em vista que a midia em massa esta cada dia mais

concentrada e uma comunicagao em rede ativa. Quando temos uma contra a outra
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se torna fundamental para obter uma compreensdao no que estamos vivendo
atualmente. Em entrevista para a Intercom, Henry Jenkins (2016) afirma que “a
midia em massa esta aprendendo a incorporar aspectos de um publico participativo
em suas praticas” e isso nos faz ter a ciéncia na pratica da estratégia do marketing
2.0 de Kotler onde é mercantilizado o desejo do consumidor, dando a ele mais voz e
assim impactando no que é circulado pelas marcas.

Com essa analise feita por Jenkins (2016) sera realizado nesta pesquisa uma
analise olhando o conjunto de relagdes entre seus diferentes, como no caso do
surgimento do metaverso e posteriormente uma analise mais detalhada em um de
suas caracteristicas que € o avatar e da forma que essa criacdo se tornou
convergente em diversas agdes sociais.

O metaverso € definido neste trabalho como um espaco virtual compartilhado,
no qual as pessoas podem interagir umas com as outras e com objetos digitais em
tempo real (STEPEHNSON, 1992). Esse termo é utilizado com base no livro do Neal
Stephenson (apresentado no capitulo 2) mas tambem com pesquisas de Schlemmer
e Backes (2008). O termo vai além das tradicionais da internet, permitindo uma
experiéncia mais imersiva e participativa. O metaverso ganhou popularidade devido
a uma seérie de avancgos tecnologicos, como Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e Inteligéncia Artificial. Essas tecnologias tém possibilitado a criagdo de
ambientes digitais cada vez mais complexos, nos quais 0os usuarios podem explorar,
criar, consumir conteudo e participar de atividades interativas.

No contexto sociocultural, o metaverso esta alterando a forma como as
pessoas se relacionam e se engajam. Ele oferece oportunidades para conexdes
globais e colaboragdes entre individuos de origens culturais, permitindo maior
diversidade e troca de experiéncias. Além disso, o metaverso também esta se
tornando um espaco para eventos virtuais, como conferéncias, shows e exposigdes,
ampliando o acesso a essas experiéncias para um publico mais amplo.

Do ponto de vista econbmico, o metaverso apresenta oportunidades para o
comércio digital e a criagdo de novos modelos de negdcios. Empresas e
empreendedores estdo explorando a possibilidade de estabelecer presenga no
metaverso, oferecendo produtos e servigos digitais, bem como criando experiéncias
exclusivas para os usuarios. Isso tem o potencial de sustentar o crescimento

econdmico e abrir novas fontes de receita.
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No entanto, € importante considerar também os aspectos territoriais
relacionados ao metaverso. Embora seja um espago virtual, o metaverso esta
intrinsecamente ligado a infraestrutura fisica necessaria para sustenta-lo. Isso inclui
servidores, centros de processamento de dados e redes de comunicacido, que
possuem uma localizagdo geografica especifica. Além disso, as politicas e
regulamentagdes governamentais podem desempenhar um papel importante na
governanga e no acesso ao metaverso.

Neste trabalho entendemos que os avatares sdo uma forma de transcender
as dimensdes técnicas e coloca-las em uma face -cultural da sociedade
contemporanea, que neste caso € uma forma de virtualizar o seu “eu digital”. Vamos
trabalhar mais sobre esse ponto no decorrer deste trabalho através da tedrica de
mundos imaginarios de Flusser. As materialidades das midias e os habitos dos seus
usuarios em meio de suas atualizagdes se torna abrangente de forma virtual. Com
base nisso, é citado o pensamento de Fischer (2013) que reflete em pesquisas do

audiovisual no olhar da tecnocultura.

[...] teria o papel de reforgar esse processo de desnaturalizagao [do olhar do
pesquisador], ao convocar a exploracdo dos sentidos produzidos pelas
entranhas dos aparatos como essenciais para a compreensao deste
contemporéneo, certamente ai demandando outras formas de
instrumentalizar esse movimento. (FISCHER, 2013, p. 51,)

Proponho assim, que o assunto relacionado a essa dissertagao traz consigo
uma nova etapa da tecnocultura, no qual, é realizado n&do somente uma imersao na
tecnologia e no digital que se agrega ao consumo cultural. A avatarizagao se imerge
ao ponto de se representar como o meu “eu digital”, espero conseguir esse meu
processo de reflexdo no decorrer do meu trabalho que trara mais nas constelacoes
elaboradas com a finalidade de demonstrar as diversas ramifica¢gdes digitais que o
uso de avatares a compdem.

Criar espacos, ideologias, procedimentos em um formato tecnoldgico, sendo
caracterizado por uma cultura de sujeitos que criam e recriam mensagem entre
essas tecnologias. O metaverso requer representagdes visuais e interativas de
ambientes virtuais e de seus elementos, bem como a capacidade de analisar e exibir
grandes quantidades de informagdes em tempo real.

Sou formada em Publicidade e Propaganda e possuo MBA em Gestao de

Projetos e Marketing Digital, além de ser amante de tecnologia e suas mutagdes.
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Possuo experiéncia no desenvolvimento de plataformas digitais interativas para
diversas marcas, assim como também, a idealizacdo de ambientes imersivos com
desenvolvimento de personas digitais (avatares). Tive a vivéncia de marcas que
havia um propdésito claro em querer estar nesse mundo digital e outras que apenas
queriam estar na tendéncia digital, com isso, me causou a provocagdes que tento
respondé-las neste trabalho.

Com base nesse contexto e pela experiéncia que obtive no mercado de
trabalho a presente dissertagcdo trata-se de um movimento de constelacbes
relacionando as rearticulacées dos avatares.

O problema dessa pesquisa é: como € atualizada a avatarizagdo nas
experiéncias tecnoculturais? E definimos o problema com base no modo intuitivo de
Bergson que nos ajuda a refletir sobre o0 modo de ser e principalmente no meu “eu
digital” que é apresentado no decorrer dessa dissertagao.

Temos como base Gilles Deleuze (1991) que frequentemente dialoga com o
pensamento de Bergson (1859-1941), especialmente no que diz respeito a nogéo de
tempo, movimento e realidade. Ao mergulharmos na pesquisa deleuziana,
encontramos uma exploragao profunda do bergsonismo, que por sua vez nos leva a
uma reflexdo sobre os conceitos de virtualidade, realidade e a problematica dos
falsos problemas.

Bergson, em suas obras, como "Matéria e Memoaria" e "A Evolugéo Criadora",
destacou a importadncia do tempo como uma dimensao qualitativa e ndo apenas
quantitativa. Deleuze (1991) absorve essa perspectiva e a expande, desenvolvendo
0 conceito de duragédo pura como uma multiplicidade intensiva e heterogénea. Para
Deleuze (1991), o bergsonismo oferece uma ferramenta conceitual para pensar néo
apenas o tempo, mas também a complexidade do real e do virtual.

Em sua abordagem, Deleuze (2011) argumenta que o real ndao deve ser
entendido como algo estatico ou acabado, mas sim como um campo de
possibilidades em constante devir. Ele introduz o conceito de "virtual" para descrever
esse aspecto do real que ainda nao se atualizou, mas que contém potencialidades
de ser. O virtual ndo é oposto ao real, mas sim uma dimensao imanente a ele, uma
reserva de possibilidades que aguarda ser atualizada através de processos de
diferenciacao e individuac&o. (DELEUZE, 1991)

Uma das contribuicbes mais significativas de Bergson é a critica aos "falsos

problemas". Para ele, muitas das questdes filosdéficas tradicionais sao baseadas em
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pressupostos equivocados ou mal colocados, levando a becos sem saida
conceituais. Deleuze propde uma abordagem criativa e experimental para pensar,
que rompe com esses falsos problemas e abre novos horizontes de investigacao.
Isso implica uma constante reinvencdo dos conceitos e uma disposicdo para
explorar territérios filoséficos ainda ndo mapeados.

Assim, ao examinar a pesquisa de Deleuze (1991) sobre o bergsonismo,
somos convidados a repensar nossa compreensao do tempo, da realidade e dos
problemas filoséficos. A nocao de virtualidade nos leva a reconhecer a multiplicidade
e a potencialidade do real, enquanto a critica aos falsos problemas nos incentiva a
adotar uma postura mais criativa e experimental na investigagao filosdfica.

E com o auxilio dos fundamentos de Deluze, o objetivo geral dessa pesquisa
€ analisar e compreender como o0s avatares atualizam-se nas diferentes
experiéncias tecnoculturais e para isso teremos o0s objetivos especificos que sao:
entender o contexto da tecnocultura contemporanea, questionar a convergéncia do
avatar em diversas representacdes digitais, compreender o contexto dos avatares
nas publicagdes digitais e entender a cultura da convergéncia e os mundos
imaginarios em que os avatares estédo inseridos. Para isso vamos dialogar também
com Jenkins e Levy sobre a convergéncia midiatica, indagar a arqueologia dos
imaginarios em que elas est&o inseridas conforme Kluttenberg e analisar casos de
avatares através das constela¢des de Benjamin

Com base no que foi apresentado anteriormente esse trabalho tera o percurso
estrutural de contextualizarmos o termo avatar e sua usabilidade dando inicio com
as pinturas rupestres, passando pela primeira criagdo de imersdo digital com o
Second Life e analisando agbes de empresas relacionadas a vida digital e
equipamentos tecnoldgicos para essa experiéncia.

Em relagao ao referencial tedrico iniciamos com uma analise aos mundos
imaginarios digitais e aos mundos convergentes e o referencial metodologico temos
a presenca de Kluttenberg quando citamos arqueologia dos imaginarios e as
constelagdes benjaminianas que deu largada ao nosso processo metodoldgico que
aplicamos a constelacdo e colecdo em trés momentos, sendo eles: habitantes
digitais, eu digital e os contagios.

Esta organizado em 6 capitulos no 2 chamei de avatarizagdo, no qual
focamos em um processo de contextualizagdo do termo e de sua utilizagdo. Em

seguida no capitulo 3 entramos no referencial tedrico onde falamos sobre os
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mundos imaginarios digitais e convergentes, dialogamos com Jenkins e Flusser
sobre essa convergéncia de mundos. O capitulo 4 é responsavel por contextualizar
e descrever nosso percurso metodoldgico no qual passamos pela arqueologia do
imaginario com as pesquisas de Kluttenberg e as constelacbes de Benjamin. Ja o
capitulo 5 é a descricdo do percurso metodoldgico no qual apresentamos o resultado
da nossa pesquisa através de trés constelagbes e o capitulo 6 € as nossas
consideragdes finais.

Na introducéo foi utilizado por mim a escrita em primeira pessoa, porém vejo
a necessidade daqui em diante trocar a voz porque entendo que a pesquisa é feita

no didlogo, na colaboragao e na Co criagao.
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2 AVATARIZAGAO

E caracterizado e documentado em livros histéricos a época em que o ser
humano contava suas experiéncias por meio de figuras, desenhos e rabiscos. Esses
registros nos auxiliaram a entender que a humanidade registra a sua evolugao e
com o tempo foi modificando a sua maneira de contar esses fatos.

Os pioneiros em contar histérias foram os hominideos. no periodo entre os
anos de 40 mil a.C. e 8 mil a.C. As pinturas rupestres (Figura 1) representavam
animais que eram vislumbrados pelos humanos para realizar a caga. Segundo
historiadores' as pinturas tinham o objetivo de apresentar o poder sobre os animais e

quanto mais realista o desenho mais poder se tinha.

Figura 1: Figuras Rupestres

R T T T TR

Fonte: Acrilex?

Em meados do século XIX, foi realizado as primeiras tentativas de
representacado 360°, dessa forma o espectador teria a possibilidade de uma imersao
no local em que nado esta presente e dessa forma impor a telepresenca. Na Figura 2
temos como exemplo dessa agao a pintura da “A Batalha de Borodino” em 26 de
agosto de 1812. Terceiro Ataque Francés, 1913 e na Figura 3 temos a cavalaria

francesa e russa se enfrentando atras do reduto de Raevsky.

1 Disponivel em: https://mundoeducacao.uol.com.br/historiageral/a-arte-rupestre.htm
2 Disponivel em: https://acrilex.com.br/acrilex-cultural/pintura-rupestre/ Acessado: em 31 de julho de
2023
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Figura 2: Pintura de Franz Alekseevich Roubaud

Fonte da Figura: Site Meeisterdrucke

Figura 3: Detalhes da pintura panoramica de Roubaud

Fonte da Figura: Site Historia Militar em debate:

Ao contrario do que muitos pensam, o fato de se imergir em uma arte ou um
fato para entender o seu conceito ndo € uma novidade, a unica diferenga € que
atualmente esse fato € contado em um mundo virtual através da Realidade Virtual
(VR) com aparelhos com a tecnologia imersiva (Oculus Quest € um exemplo),
desktop ou através de dispositivos moveis.

O termo metaverso é relativamente novo sendo citado pela primeira vez no
livro Snow Cash do Neal Stephenson (Figura 4) no ano de 1992, o livro contextualiza
que o metaverso € uma rede de mundos virtuais tridimensionais que permite a

interagéo social com outros habitantes de todo o mundo.
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Figura 4: Livro pioneiro no termo metaverso

:SNoOW:
ER QSH

_ » 'NERL" °
STEPHENSON

Fonte: Google

N&o podemos deixar de mencionar Neuromancer (1984) de William Gibson
que destacou o termo matrix. Navegar na internet é “surfar’ pelo ciberespago
plugando-se a mente bioldgica a um dispositivo eletrénico. A mente entra em uma
realidade paralela, tal imaginario, € inspirador para os dispositivos de realidade
virtual. Apesar de n&o utilizar especificamente o termo metaverso Gibson fornece as
bases ficcionais para pensar um mundo imaginario interativo forjado em bits,
inclusive com uma representacdo de um avatar nesta realidade, entende-se neste
trabalho (que sera dialogado posteriormente) que o termo avatar sédo representagdes
digitais de forma personificada (ou ndo) em ambientes virtuais. Essa definicdo vem
através da pesquisa de Bergson (DELEUZE, 1966) no qual o modo de ser (neste
caso fazendo ligacdo a um avatar) ndo sao limitadas a formas estaticas, dando
liberdade de serem modificadas e adaptadas conforme a intencdo do usuario que
esta conduzindo aquela representacdo. Esse formato nos permite transcender
limitacdes fisicas e explorar diversas formas de interagao interpessoal.

O século XXI é marcado por um grande salto de evolu¢gdo humana no qual
nunca se teve tanta tecnologia para se alimentar uma historia e para explicar o
mundo e suas ficcdes de futuro. Schlemmer e Backes (2008) definem como mundos
paralelos algo que é construido pela propria comunidade e o que nédo é idealizado

em termos de substituicdo, mas de uma coexisténcia em relagao a vida humana. A
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constituicdo desses novos ambientes é referente a um universo no qual Levy define
como cibercultura. A Figura 5 retrata de forma visual essas definigdes de
Schelemmer e Backes, onde nds temos duas constituicdes que € a humana e a
idealizagao coexistente, quando elas se cruzam ocorre uma coexisténcia permitindo
que seja apresentado o mundo paralelo. Esse mundo nos traz a interpretagéo de
universos distintos vivendo em conjunto como o caso de avatares de marcas com

interagcdes no mundo fisico que vamos falar no capitulo 3.

Figura 5: Constituigdo do mundo paralelo

CONSTITUICAO | MUNDO | IDEALIZACAO

HUMAN PARALELO | COEXISTENTE

Fonte: Criado pela autora

Mas também temos acesso a pesquisa de Manuel Castells (2013) no qual
define no seu livro “Sociedade em Rede” esse universo como consequéncia desses
novos mundos. Nos temos o surgimento de novas tecnologias e novos formatos de
representacdo como o uso de simbolos e de personificagdes (SCHLEMMER,
BACKES 2008)

Mel Slater (2022) defende que o usuario é um participante desse ambiente
pois ele realiza interagdes nele e ndo os usa. Mas além disso, Slater defende que o
participante ndo usa o VR mais do que usa o espaco 4D real.

Com base nessas definigbes, o metaverso € uma tecnologia que constitui o
ciberespaco, ela materializa o meio de mundos digitais 3D, possuindo a diferenga de
um espaco de viver, mas ao mesmo tempo pode ser convivido paralelamente com o
universo contemporanea. (SCHLEMMER, BACKES 2008).

E importante destacar que o metaverso pode ser um ambiente de total
imersdo com conexdes cognitivas ao ser humano tendo mais naturalidade com o
uso de aparelhos de realidade virtual (SCHLEMMER, BACKES 2008), os mais
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conhecimentos sdo os Oculos Quest criado pela empresa Meta. Porém existe
ferramentas que possibilitam interagbes interpessoais sem a imersao com a
utilizacdo dos 6culos VR como o Gather e Hubs Mozilla por exemplo. Seria um
mundo fisico dentro do espaco virtual ou vice e versa.

Para se ter um processo completamente imersivo €& necessario um
investimento financeiro expressivo, com isso foi desenvolvido plataformas paralelas
(além do Gather e do Hubs Mozzila citados anteriormente) que propdem uma
utilizacdo dessa tecnologia parcialmente.

Entendo e concordo com Slater, Schelemmer e Backes porém é valido ter
embasamento tedrico mais robusto para se ter uma definicdo estabelecida do que é
metaverso. O pesquisador Sbardelotto (2023) defende que esse termo da referéncia
a um ambiente digital tridimensional e dindmico, esse ambiente via além da midia
tradicional, dando o acesso a informacido através das interfaces bidimensionais
(textos e imagens).

Temos também o diVerso: Laboratorio de Estudos sobre Metaverso
idealizado pela ITS Rio que tem como objetivo mobilizar contribuintes e
interessados no metaverso para contribuir com o ponto de visto sensorial que o
metaverso possibilita. O laboratério define o metaverso como “a convergéncia do
mundo fisico com o mundo digital, consolidando, portanto, um espago virtual onde
as pessoas, interagindo por meio de “avatares”, poderdo trabalhar, socializar e
consumir’, “porém é possivel definir que a tecnologia metaverso é seletiva em
relagdo aos consumidores, usuarios e amantes da tecnologia.

Neste trabalho, concordamos com todas essas definigdes, pois, cada usuario
consegue ter um olhar e uma definigho conforme a sua experiéncia com
caracteristicas similares como a convergéncia imagética, a ambientagcdo digital
através de interfaces. Na carta aberta de Zuckerberg, 50 CEO do Facebook definiu o
metaverso como “o novo capitulo da internet” (ZUCKERBERG, 2021, n.p., tradugéo
literal)

Destacamos que compreender os conceitos de metaverso trouxe uma

inquietacdo e uma curiosidade para focarmos em um aspecto especifico que sado as

3 diverso- Laboratorio de Estudos sobre Metaverso.

Disponivel em: https://itsrio.org/pt/projetos/diverso-laboratorio-de-estudos-sobre-metaverso/

4 Citagéo disponivel em: https://itsrio.org/pt/projetos/diverso-laboratorio-de-estudos-sobre-metaverso/
5 “Mark in the metaverse. Face-book's CEO on why the social network is becoming ‘a metaverse
company’.” Entrevista concedida a Casey Newton. The Verge, [s. I.], 2021a. Disponivel em:
https://is.gd/verge_zuckerberg Acesso em: 30 abr. 2023.
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representacdes digitais nestes ambientes, a questdo da avatarizacdo. O termo
avatar teve inicio nos videos games onde as representagdes precisavam da sua
criacdo para o decorrer do jogo, porém com o tempo, foi evoluindo a utilizagao
desses avatares para fora das gamificagdes. Tivemos intensificagdo do termo ao
trazer as representacgdes virtuais similares as reais das pessoas no mundo fisico. O
cabelo, corpo, jeitos fosse 0 mesmo para que assim o ser humano estivesse 100%
representado nos games virtuais pois 0 seu pensamento e opinido seriam de si
préprios para as interacdes necessarias.

Com isso o foco principal desse estado da arte se da ao modo de se
avatarizar no qual o usuario busca plataformas com similaridades a tecnologia do
metaverso como forma de estar/viver a vida virtual paralela com a fisica. Com isso,
vamos dialogar sobre a plataforma Second Life que foi pioneira no uso imersivo 3D,
as iniciativas da principal empresa de comunicagao social virtual Meta e citaremos
representacbes e demonstracbes dessas tecnologias dentro do entretenimento

mundial.

2.1 SECOND LIFE

Se tratando de pioneirismo dentro do universo 3D imersivo nés temos o
Second Life que foi um software idealizado em meados de 1999 por Philip
Roseduele, mas realmente desenvolvido em 2009 pela empresa norte-americana
Linden Lab.

No software os participantes transitam em um universo capitalista digital pois
foi usado como um simulador social para criagao de redes (SCHLEMMER, BACKES
2008). A sensagao de pertencimento e uma nova vida em comunidade foi possivel
pela sua imersao e telepresenga do participante. SCHLEMMER E BACKES (2008)
chamam a convivéncia no Second Life de uma nova convivéncia que possui a sigla
de CDV, Convivéncia Digital Virtual. Com base em Schlemmer e Backs (2008) a
CDV se trata de uma criagdo virtual (avatar) mas a troca de comunicagdo e a
convivéncia com outros usuarios de tratam em um ambiente digital.

Porém se tratando da plataforma, o seu unico objetivo é proporcionar
interacdo entre os usuarios presentes na plataforma digitalmente. Para dar inicio a
vida virtual dentro do Second Life o usuario pode customizar seu avatar de forma

representativa ou nao pois existe a possibilidade de alterar aspectos fisicos como
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etnia, olhos, peso e altura por exemplo. Na Figura 6 podemos observar a vista do
usuario dentro da plataforma, a visualizagdo € na terceira pessoa comum olhar 180°
grau do cenario em torno do personagem, porém também €& possivel ter uma
visualizagdo dos personagens ao mesmo momento do que € vivenciado. A troca
entre os usuarios também é de forma imediata tendo assim uma experiéncia

simultanea com a real, a vida fisica e a vida nos bits.

Figura 6: Dentro do Second Life

Fonte: Techtudo

A localizagcdo dentro da plataforma é realizada mediante a ilhas que
inicialmente remetem a ilhas tropicais, porém o espaco € de um tamanho
representativo pela plataforma de tecnologia Techtudo com os continentes reais. Na
Figura 7 nés conseguimos ter um olhar sobre o cenario criado dentro do Second Life
pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) de S&o Leopoldo cidade no

estado do Rio Grande do Sul.
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Figura 7: llha Unisinos | Second Life

Fonte: Second Life®

Essa gamificacdo pode ser analisado como um mecanismo de realidade
virtual e uma rede social pois os usuarios querem interagir com ambientes, fazer
compras e adquirir conhecimento, por exemplo.

No decorrer de suas criagdes possui experiéncias dentro do Second Life que
agregou em diversas experiéncias imersivas e interativas. Em 2006, uma equipe de
cientistas, professores e especialistas em web de Sao Francisco no Canada se
investiram no ensino de ciéncias através do Second Life (DOHERTY, 2006). A
equipe criou um museu pratico chamado “Splo” "para demonstrar o eclipse solar,
através do Splo7 foi possivel a construgcdo e o comissionamento de mais de 50
exposicdes desde abril de 2006. Na Figura 8 temos um demonstrativo de como foi
estruturado o auditério para a visualizagdao desse eclipse, € possivel observar
diferentes tipos de avatares que presentam as pessoas, do lado superior esquerdo
temos um exemplo de avatar mais ilustrativo, ja no centro temos avatares

personificados

6 Disponivel em: https://secondlife.com/destination/ilha-unisinos Acessado em: 17 de julho de 2023

7 Disponivel em: https://www.researchgate.net/profile/Daniel-Livingstone-
2/publication/220094900_Second_Life_Education_Workshop_at_the_Second_Life_Community_Convention_San_Francisco_August_20_2006/links/5529929
e0cf29b22c9bf5094/Second-Life-Education-Workshop-at-the-Second-Life-Community-Convention-San-Francisco-August-20-
2006.pdf?origin=journalDetail&_tp=eyJwYWdlljoiam91cm5hbERIdGFpbCJ9%page=28
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Figura 8: Splo

——

Fonte: O anfiteatro e o eclipse, registro de Torley Linden

Outo projeto idealizado com o Second Life foi o “Camp Global Kids” éuma
organizagao educacional sem fins lucrativos com sede na cidade de Nova York
(FELDMAN, 2006). Eles se consideram a primeira organizagdo a construir terras
publicas e oferecer atividades dentro do chamado Teen Second Life. Esse projeto se
tornou um lugar para os residentes adolescentes conversarem e trocarem questdes
sociais e assuntos mundiais.

A construgdo do projeto foi realizada a quatro mé&os, ou seja, o0s
organizadores da Global Kids mas também os adolescentes participantes que
realizaram uma constru¢do que inclui um labirinto de conteuddo do mundo real
brindes relacionado aos relacionamentos com o conteudo e alinhado a isso agregara
uma visitacéo presencial.

Mesmo tendo a sua popularidade deixada de lado, o Second Life oferece um
ambiente de ensino e aprendizagem e com potencial para diversos projetos de
pesquisa assim como também a evolugdo da tecnologia utilizada que é o assunto
principal desta pesquisa.

Porém no decorrer do tempo a simples interagdo entre usuarios ficou
ultrapassada onde os jogadores gostariam de mais funcionalidades visto que as
simples possibilidades de interagao foram replicadas em outros aplicativos e para

dar andamento no seu processo no Second Life era necessario fazer investimentos

8 Disponivel em: https://radar.gsa.ac.uk/7843/1/SL%20Ed%20Workshop%20SLCC%202006.pdf#page=20
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financeiros e os jogadores nao estavam cientes do potencial lucrativo do ambiente
virtual e com isso pararam de utilizar essa plataforma.

Nos capitulos a seguir irei citar e descrever formas diferentes de que marcas
desenvolveram ativagbes de marketing dentro do metaverso ou até mesmo a

utilizacao de avatares para representar a marca.
2.2 EMPRESA META E OUTRAS INICIATIVAS

Constantemente é notavel transformagdes tecnolégicas e comportamentais,
impactando em um grande avang¢o nas midias digitais. Ter sucesso nos conteudos
postados em rede € obter atengcdo do usuario, Silvio Alvez (2018) defende que “as
narrativas midiaticas surgiram como uma alternativa eficiente para aliviar ou mitigar
obstaculos” e visivelmente concluimos que essa evolugdo midiatica é exponencial
com base na utilizagdo e importéncia dos dispositivos méveis na vida da sociedade.

Em uma pesquisa realizada em parceria com a SMWSP-Futech?, é
apresentado os principais investimentos e apostas para o ano de 2021. Nessa
pesquisa demonstra que as principais tecnologias de interesse de agéncias e
marcas para comegar a utilizagado sao: chatbots com 26%, inteligéncia artificial com
24% e Realidade Virtual e Aumentada (que foi utilizada como uma unica categoria)
com 22%. E possivel observar que, em um ano onde ocorreu um aumento dos e-
commerces devido a pandemia. é notorio a relevancia para essas tecnologias.

Atualmente podemos encontrar com facilidade marcas que estdo investindo
em Realidade Virtual e essa atitude tem o objetivo de melhorar a experiéncia de
marca perante o usuario. Temos um exemplo que teve grande repercussao no inicio
de 2021 em rede nacional com realidade aumentada, quando a C&A realizou um
desfile utilizando a tecnologia no reality show Big Brother Brasil da emissora Globo™,
esse desfile ocorreu ao vivo para os participantes do programa onde o pais se
encontrava em lockdown por conta da pandemia. Outra empresa também do ramo
do varejo em que recentemente investiu na tecnologia foi a Renner, onde langou

camisetas com estampas inspiradas no jogo digital League of Legends ''essas

9 Pesquisa com equivaléncia ao ano de 2021 chamada Perspectivas para o Mercado Digital disponivel em: https://contents.mlabs.com.br/pesquisa-
perspectivas-mercado-digital-2021?_ga=2.93926740.893296640.1711757422-1697292857.1711214108

10 Disponivel em: https://adnews.com.br/ca-e-globo-promovem-acao-inedita-de-realidade-aumentada-no-bbb-21/ Acessado em junho de 2022

11 Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/voxel/227762-league-of-legends-renner-lanca-camisetas-realidade-aumentada.htm Acessado em junho de
2022
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estampas eram ativadas através da leitura de um QR Code e apresentava uma
interacao para o consumidor com base na estampa escolhida.

Essa tecnologia ndo esta sendo utilizada somente para fins econémicos e
culturais, mas também para progressos esportivos. Lebron James, Drake e Naomi
Osaka que investem na empresa StartusPro que tem objetivo de utilizar a realidade
virtual e realidade aumentada com os dados dos jogadores e criar produtos de
treinamento e engajamento dos torcedores.?

O impacto no mundo digital e tecnolégico que pode ser responsavel pela alta
busca do termo metaverso e de suas tecnologias agregadas foi a mudanga do
conglomerado Facebook para Meta, dando énfase ao seu planejamento a médio
prazo de investimento do mundo do metaverso (TILT, 2021)

Além da mudanca de nome, Mark Zuckenberg ja informou sobre o novo
produto que iniciara essa expansdao da Realidade Aumentada que pretende
personalizar com avatares, mas também sera necessario utilizar equipamentos
especificos, que também foi desenvolvido pela empresa Meta. Mark usou a
estratégia da alta visibilidade e repercussdo do seu anuncio para publicar nas redes
sociais um dos aparelhos para melhorar a experiéncia das pessoas no metaverso,
esse produto seria uma luva que dara ao usuario a sensacado de toque e sentir
objetos virtuais ®*na Figura 9 temos a postagem do proprietario do conglomerado
Meta realizada em maio de 2022, ele postou um video em sua rede social no qual

“borra” o outro produto que agregara aos seus planos tecnoldgicos.

12 Disponivel em: https://portalrapmais.com/drake-lebron-james-naomi-osaka-investem-em-empresa-de-tecnologia-e-jogos-esportivos/ Acessado em junho
de 2022

13 Disponivel em: https://tecnologia.ig.com.br/2021-10-28/metaverso-mark-zuckerberg-facebook.html
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Figura 9: Instagram — Mark Zuckerberg

E zuck @ - Seguir
Flow Loris « Technicolor

£ 2uck @ First look at mixed reality on our next headset codenamed

¥ Project Cambria. This demo was created using Presence Platform,
which we built to help developers build mixed reality experiences
that blend physical and virtual worlds. The demo, called “The World
Beyond," will be available on App Lab soon. It's even better with full
color passthrough and the other advanced technologies we're
adding to Project Cambria. More details soon.

() roccobasilico @ YESSG V)
deckypooo We all know exactly what everyone's gonna do &

ai Curtido por leodiasgomes e outras 118.063 pessoas

Publicagéo realizada pelo CEO da Meta para antecipar o langamento futuro da marca ligado

ao metaverso. Fonte: Instagram

Mas ndo é somente o Facebook que esta investindo nesse universo, a
empresa neozelandesa Soul Machines "“criadores da Sam, a primeira avatar digital
da empresa no qual interage com as pessoas. Ela é capaz de responder em tempo
real e isso nos traz a reflexao de que ja pode existir uma possivel humana a povoar
0 novo universo do Mark Zuckerberg.

Temos no mercado outras empresas que também ja investiram nesse
universo, como a Nvidia que possui parceiros como a Dell Technologies e Lenovo
para distribuir o software que ajuda desenvolvedores a criar o mundo virtual'®. Nike e
Microsoft 'stambém estdo mirando este universo onde a empresa do varejo solicitou
registro para utilizagdo da sua marca e dos seus produtos de forma virtual.

Conforme as pesquisas abordadas anteriormente a realidade virtual e
aumentada sao tecnologias que mais crescem atualmente se tratando pelo uso e
investimento de empresas,

Além de representagbes projetadas em uma adaptacdo da realidade
aumentada, nés também temos as representagdes virtuais 3D por meio de avatares,
a possibilidade de vocé ter uma persona dentro do ambiente tridimensional foi uma

caracteristica que foi extraida para o mundo real.

14 Disponivel em; https://olhardigital.com.br/2021/10/27/internet-e-redes-sociais/pessoas-digitais-vao-povoar-o-metaverso-empresa-
acredita-que- sim/#:~:text=A%20empresa%20neozelandesa%20de%20tecnologia,natural%20a0s%200lhos%20d0%20p%C3%BAblico.
15 Disponivel em: https://exame.com/inteligencia-artificial/dell-anuncia-novo-portfolio-de-ia-generativa-para-negocios/

16 Disponivel em: https://exame.com/future-of-money/virou-moda-depois-de-facebook-e-microsoft-nike-tambem-mira-metaverso/
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2.3 REPRESENTAGCOES SIMILARES

Com base nas oportunidades que o metaverso possibilita para as marcas e
empresas, um estudo feito pelo The Corporate Hitchhiker's Guide to the Metaverse
(Bobier, Jean-Francois, et al.2022) "informou que se estima um salto de 250 bilhdes
para 400 bilhdes de ddlares em investimentos na tecnologia até 2025. Esse
investimento podera impactar exponencialmente as areas de economia de ativos
virtuais, informagcbes e comunicacdo, hardwares e softwares de AR (realidade
aumentada), VR (realidade virtual) e mixada e infraestrutura de rede.

Essa oportunidade comercial beneficia diretamente ndo sé a geragao atual,
mas também as proximas, pois fornece facilitadores tecnoldgicos como 5G, WIFI e
novos sistemas operacionais como lojas de aplicativo e de criagdo de conteudo.

O ecossistema virtual € ampliado e novos produtos vao ser apresentados
para movimentar o comércio como aplicativos, programas e equipamentos que
auxiliam na imersédo na plataforma. Essa ampliagdo podera render em torno de 50
bilhdes de ddlares conforme projeto no estudo da BCG (Boston Consulting Group).
'8Conforme Figura 10 conseguimos observar que o metaverso utiliza trés tecnologias
bases que podem ser utilizadas. Essas tecnologias sao os M-Worlds que € o local
onde esta reunindo os milhdes de usuarios podendo ser também chamado como os
territorios virtuais, também as tecnologias imersivas como a realidade virtual (VR),
realidade aumentada (AR) e a realidade mixada (MR) s&o headsets que evoluem a
distribuicdo dos dispositivos e da tecnologia como por exemplo o Meta Quest da
empresa Meta e a tecnologia Assets Virtual que sao abastecidos por uma tecnologia
chamada Web3 que é uma inovagao na qual permite a troca e compra de objetos.

O termo metaverso foi mencionado 84 mil vezes em redes socais ao longo de
2021 de acordo com a pesquisa realizada pelo Comscore', o metaverso pode ser
considerado uma realidade mixada pois esta dentro das caracteristicas de realidade
aumentada e realidade virtual.

Porém, o primeiro mundo virtual € um Multi-user Dungeon (MUD) que ocorreu
em 1978, com o livro Snow Crash conforme citado anteriormente, porém depois

disso o metaverso foi palco para outras obras serem conhecidas, um exemplo é o

17 Disponivel em: https://web-assets.bcg.com/89/23/ae97d6e74e149e5951543b1202d3/the-corporate-hitchhikers-guide-to-the-metaverse-apr-2022-r.pdf
18 Disponivel em: https://web-assets.bcg.com/89/23/ae97d6e74e149e5951543b1202d3/the-corporate-hitchhikers-guide-to-the-metaverse-apr-2022-r.pdf

19 Disponivel em: https://tangerina.uol.com.br/games/o-que-e-metaverso/ Acessado em 18 de julho de 2023
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filme Matrix (1999) na Figura 11 e no livro Jogador n° 1 na Figura 12 que também

posteriormente foi adaptado para o cinema.

Figura 10: The Corporate Hitchhiker's Guide to the Metaverse

Exhibit 1 - The Metaverse Lies at the Intersection of Three Technologies
and User Bases

M-Worlds
_.-® 300 million-500 million

Metaverse
AR/VR/MR

30 million installed he
800 million bile AR use 87"

30 million total NFT wallets
1 million active NFT wallet
$40 billion in NFT

$16 billion market (h '
soft $50 billion in virtual

Fonte: The Corporate Hitchhiker's Guide to the Metaverse

Na Figura 11 temos o cartaz do filme Matrix, que utiliza o termo "avatar"
frequentemente associado aos corpos digitais que os seres humanos conectados a
matriz podem habitar enquanto estdo em um estado de realidade virtual. Os
avatares sao criados e utilizados de varias maneiras ao longo do filme: No mundo
Matrix, avatares com poderes especiais e o ato de plugar e desconectar os
personagens.

No mundo Matrix, os avatares sao usados pelos seres humanos conectados a
Matrix para interagir com o mundo virtual criado pelos computadores controladores.
Nesse mundo simulado, as pessoas podem assumir formas diferentes das de seus
corpos fisicos reais, tornando-se avatares que variam de acordo com suas
preferéncias ou necessidades. Os avatares dentro da Matrix possuem habilidades
especiais, como velocidade sobre-humana, forca aumentada e a capacidade de
realizar acrobacias impossiveis. Essas habilidades sdo uma representacdo dos

poderes que 0s personagens ganham dentro do mundo virtual da Matrix.
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Figura 11: Filme Matriz (1999)

LAURENCE :
§5 FISHBURNE & & i}

Fonte: Adoro Cinema?°

E os avatares sao acessados pelos humanos através de uma conexao neural,
onde um cabo é conectado a parte posterior de suas cabecas, permitindo-lhes entrar
e sair da Matrix. Essa acao de "plugar" e "desplugar" os individuos é central para o
conceito de avatares no contexto do filme.

Ja no filme "Jogador Numero 1" também conhecido como Ready Player One
(cartaz do filme e capa do livro na Figura 12), a criagao e utilizagdo de avatares séo
elementos-chave da trama, ja que a maior parte da historia se passa em um mundo
virtual chamado OASIS.

20 Disponivel em: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-19776/ Acessado em: 18 de julho de 2022
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Figura 12: Jogador numero um

Fonte: Amazon 2'e Seu lado Geek 22

No universo de "Jogador Numero 1", o OASIS & um vasto mundo virtual onde
0s usuarios podem escapar da realidade e assumir avatares de sua escolha
(lembrando a utilizagdo do metaverso). Esses avatares variam amplamente em
termos de aparéncia, habilidades e personalizagcdo, permitindo que os usuarios
sejam quem eles quiserem ser dentro do ambiente virtual.

O protagonista, Wade Watts, possui um avatar chamado Parzival dentro do
OASIS. Este avatar é sua representacao virtual e € usado por Wade para participar
de competicdes e aventuras dentro do mundo virtual.

Grande parte da trama do filme gira em torno de uma competicdo dentro do
OASIS, onde os jogadores procuram por um prémio valioso deixado pelo criador do
mundo virtual. Os jogadores competem usando seus avatares em uma variedade de
desafios e jogos, cada um exigindo habilidades especificas para serem superados.

Os usuarios do OASIS podem personalizar seus avatares de acordo com

suas preferéncias pessoais. Isso permite uma ampla gama de expresséo e

21 Disponivel em: https://www.amazon.com.br/Jogador-N%C3%BAmero-Um-Duologia-Vol/dp/6555601582 Acessado em: 18 de julho de 2022

22 Disponivel em: https://seuladogeek.com.br/cinemal/jogador-no-1/ Acessado em: 18 de julho de 2022
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identidade dentro do mundo virtual, j3 que os avatares podem refletir a
personalidade, interesses e estilos individuais de cada jogador.

Dentro do OASIS, os avatares permitem aos usuarios assumirem identidades
anbnimas e escaparem das restricbes da vida real. Isso cria um ambiente onde as
pessoas podem se conectar e interagir com outras sem as limitacbes da aparéncia
fisica ou das barreiras sociais.

Mas se tratando de gamificacdo temos titulos como The Sims do ano 2000,
Second Life de 2003 (citado anteriormente) e Grand Theft Auto Online de 2013 e
sucessos da contemporaneidade como Pokemon GO em 2016 e Fortnite em 2017.

Em The Sims (Figura 13), os avatares dos jogadores, conhecidos como Sims,
enfrentam uma variedade de necessidades basicas que precisam ser gerenciadas
para garantir seu bem-estar e felicidade. Isso inclui necessidades como fome,
higiene, sono, diversdo e socializagdo. Os jogadores devem equilibrar essas
necessidades para manter seus Sims saudaveis e felizes, o que por sua vez afeta
sua produtividade e satisfagcdo geral. Na Figura 13 demonstramos a troca de
interacao entre os usuarios onde pode se ter representacdes de relagcdes intimas

como um relacionamento entre usuarios dentro do The Sims.

Figura 13: The Sims 2000

Fonte: The Sims Wiki23

23 Disponivel em: https://www.thesimswiki.com/wiki/The_Sims Acessado em 19 de julho de 2023
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Além disso, a personalizacdo do avatar € uma parte fundamental da
experiéncia de jogo. Os jogadores tém a liberdade de criar Sims com caracteristicas
além disso, a personalizagdo do avatar € uma parte fundamental da experiéncia de
jogo. Os jogadores tém a liberdade de criar Sims com caracteristicas

Figura 14: Grand Theft Auto Online

/akov-and. Yaroslav Bykhovsky
Designer - Kirill Nikiforov
New Games Corporation) | 0.2.1 TEST

Fonte: Softonic?

A personalizagdo do personagem é outra caracteristica importante. Os
jogadores podem personalizar seus avatares com uma ampla variedade de roupas,
acessorios e alteracdes fisicas para refletir seu estilo e preferéncias individuais.
Essa personalizagao permite aos jogadores criarem personagens Unicos e expressar
sua identidade dentro do mundo do jogo.

Além disso, Grand Theft Auto Online oferece aos jogadores a oportunidade de
participar de atividades criminosas e missées que contribuem para a progressao da
histéria do jogo. Isso inclui desde pequenos delitos até grandes assaltos, cada um
oferecendo recompensas e desafios unicos. Os jogadores também podem interagir
com outros jogadores em um ambiente multiplayer, colaborando em atividades ou
competindo em eventos e desafios.

Em Pokémon GO, os avatares dos jogadores precisam lidar com a captura,
treinamento e batalha de Pokémon em um mundo que mistura realidade aumentada
com jogabilidade movel. Os jogadores precisam explorar o mundo real para
encontrar Pokémon, PokéStops e ginasios, incentivando a atividade fisica e a

exploracao ao ar livre.

24 Disponivel em: https://gta-v.softonic.com.br/ Acessado em 19 de julho de 2023
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A captura e o treinamento de Pokémon sdo aspectos centrais do jogo. Os
jogadores devem capturar Pokémon selvagens usando suas Pokébolas e, em
seguida, treina-los e evolui-los para aumentar suas habilidades de batalha. Isso
envolve estratégias de tipo, habilidades de batalha e gerenciamento de recursos.

Colaboracdo e competicdo sado outras facetas importantes de Pokémon GO.
Os jogadores podem colaborar com outros para derrotar chefes de raids ou competir
em batalhas PvP em ginasios. Essas interagdes sociais incentivam a formacéo de
comunidades locais e a participagdo em eventos sociais do jogo. Na Figura 15 é
apresentada temos a visualizacdo de como ¢é a interface apresentada na
gamificacdo onde o usuario tem a visualizagdo do seu personagem e do mapa para

a cagada Pokemon.

Figura 15: Pokemon Go

Fonte: Globo?

Em Fortnite, os avatares dos jogadores enfrentam desafios relacionados a
sobrevivéncia e competicdo em um ambiente de batalha PvP. Os jogadores devem
coletar recursos e construir estruturas para se protegerem e sobreviverem em um
ambiente hostil.

A construgao e a sobrevivéncia sdo elementos-chave do jogo. Os jogadores

devem coletar materiais, como madeira, metal e pedra, para construir estruturas

25 Disponivel em: https://ge.globo.com/esports/noticia/pokemon-go-niantic-emite-comunicado-apos-criticas-dos-fas.ghtml/ Acessado em 18 de julho de 2023
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defensivas, escadas, pontes e fortalezas durante as batalhas. Isso requer habilidade
de construgéo e estratégia para se proteger dos ataques dos outros jogadores e do
ambiente em constante mudanca.

A personalizagdo do avatar também é uma parte importante de Fortnite. Os
jogadores podem personalizar seus avatares com uma variedade de skins, emotes e
itens cosméticos para se destacarem no jogo e expressarem sua individualidade.
Essa personalizagdo permite que os jogadores criem personagens unicos e se
destaquem em meio a uma multiddo de competidores.

Além disso, Fortnite é conhecido por sua jogabilidade competitiva e eventos
ao vivo que ocorrem regularmente no jogo. Os jogadores podem competir em
partidas solo, duplas ou esquadrdes, participar de torneios e eventos especiais, €
ganhar recompensas exclusivas. Essa competicdo constante e a evolugédo continua
do jogo mantém os jogadores engajados e incentivam o aprimoramento de suas
habilidades de jogo. Na Figura 16 possui a visualizacdo em terceira pessoa do
usuario mostrando como é a visualizagdo do jogador com suas habilidades e

ferramentas para que ocorra a participacao nos eventos e desafios.

Figura 16: Fortnite

® 100/100
+ 100/100

Fonte: Screenshot of Fortnite ¢

Esses games possuem propostas diferentes de metaverso, o The Sims tem o
objetivo de criar todas as etapas de uma vida com pequenas missoées, ja o Second

Life s6 tem como objetivo a interagao interpessoal.

26 Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/104208/fortnite-battle-royale/screenshots/playstation-4/954703/ Acessado em 18 de julho de 2023
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Porém, uma caracteristica interessante € que cada jogo digital possui suas
particularidades diferentes de metaverso de acordo com a época no qual foi langado,
afinal estamos tratando de uma rearticulagao digital no qual destaca a constante
evolugdo e expansao da tecnologia. A mesma criagdo, mas de forma diferente de
apresentacao, Imersividade e experiéncia. Podemos trazer aqui novamente o que
Bergson (DELEUZE, 1966) cita anteriormente sobre o modo de ser um avatar e com
base nessa interacdo do usuario x maquina x outro usuario € possivel além de ter
interagdes sociais e a troca de conhecimento, cultura e até mesmo consumo o que
faz com que as plataformas se adaptam de acordo com a realidade atual se
mutando no decorrer dos usuarios e tempos.

A Kantar IBOPE Media analisou os efeitos e propostas da nova palavra
“metaverso” logo apds o investimento de US $150 milhdes do conglomerado Meta
para desenvolvimento de um ambiente que amplie a realidade atual. Nas pesquisa
do Kantar? foi identificado que 6° dos internautas no Brasil passam tempo em
ambientes virtualidades (Second Life e World of Warcraft), porém também foi
identificado os early adopters que sdo usuarios da vanguarda dispostos a consumir
produtos e servicos de tecnologias, esse usuario resultou em 90% dos
entrevistados.

A convergéncia dos mundos fisicos e digitais foi oportuno as marcas em
agdes de marketing até por que 78% dos usuarios em ambientes virtuais gostam de
serem impactados por anuncios relacionados ao que visitam e consomem (KANTAR
IBOPE, 2021).

Com base na abordagem anterior ao metaverso entende-se que esses
mundos ndo sao pensados em termos de substituicido, mas em uma alternativa de
coexisténcia. Os mundos paralelos sdo formas que se diferenciam da forma de viver
e conviver em uma vida fisica e concordamos com Schelmmer (2008, p.442), em
que o metaverso possui “carater real em quesitos privados ou publicos pois € uma
ampliacédo do espaco real.”

Esse trabalho compreende e entende que metaverso € uma tecnologia
constituida no ciberespaco (Levy, 1999) e se materializa por meio dos mundos
virtuais digitais sendo utilizado pela sociedade em rede (Castells, 2008). Esses

mundos virtuais sdo constituidos por diversas caracteristicas que em conjunto se

27 Disponivel em: https://adnews.com.br/kantar-ibope-media-lanca-relatorio-sobre-metaverso-e-publicidade/. Acessado em 18 de julho de 2023
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tornam um, mas individualizados ndo perdem as suas caracteristicas unicas e a
capacidade de levarem a identidade do metaverso em seu “DNA”.

Apresentarei posteriormente arte da avatarizacdo e processo para
posteriormente focarmos nos mundos imaginarios de Flusser a convergéncia das
midias de Castells, Jenkins e Levy. Esse olhar e a ligagdo com o tedrico dos autores

e pesquisadores da o contexto ideal para a proposta deste trabalho.

2.4 OS AVATARES

E estabelecido neste estudo que a avatarizagdo do “eu digital” que é definido
como a manifestacdo de uma corporificacdo (LEVY, 1999), esse corpo tem como
objetivo a imersao de telepresenca que é o ato de estar presente, porém de forma
virtual, essa telepresenca possibilita o agir e interagir no mundo. Essa avatarizagéo
pode representar as caracteristicas fisicas da persona ou caracteristicas do seu
imaginario.

Neal Stepheson (1992) foi um dos pioneiros na citagcao cientifica do termo
avatar, ele define que o termo € usado para definir a representagcéo grafica de um
sujeito no mundo virtual. Levy (1993) chama isso do “eu digital” no qual sdo corpos
teologizados e que se organizam em meio a comunidades. Exemplo primario de
universo 3D, porém, ndo imersivo é o The Sims, onde o usuario realiza a imersao e
a criagdo de afeto com o game por conta da sua narrativa de evolugédo do avatar,
também criado pelo usuario

Esse “eu digital” possibilita o caminhar, correr, voar, pular, interagir e se
comunicar sendo via chat, video e/ou voz além de outras caracteristicas que o
software em questao possibilite. De acordo com o Bergsonismo (DELEUZE, 1966) o
modo de ser se refere a natureza fluida e em constante transformacao da realidade.
Ele argumenta que a realidade n&o pode ser completamente compreendida por meio
de conceitos fixos e estaticos, mas sim através da intuicdo e da experiéncia direta.
Essa experiéncia é possivel ser vivida em meio a acessos, participacbes e
conexoes, isso alinha aos avatares pois a compreensao € realizada quando € obtida
a experiéncia de convivéncia com as personificagdes do seu “eu digital” ou o digital

de algo ou alguem. Além disso, estamos em contante movimento (virtual e fisico
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conectado) no qual estamos sendo impulsionados e convidados a ser imagens e/ou
criarmos personas para a nossa representagao online.

No contexto dos avatares, podemos entender que sao representagdes digitais
personificadas de um usuario em um ou mais ambientes virtuais. De acordo com
Gough (2013) a primeira vez em que a palavra avatar apareceu na lingua inglesa foi
em 1784. O contexto da época ligada a palavra era dando referéncia as
manifestacdes da mitologia hindu, onde era ligado ao préprio deus encarnado no
formato de avatar. Logo em seguida, esse termo foi passado para os games, onde
representa a figura do avatar que permite a habitacdo do jogador ao metaverso do
jogo.

Segundo Lopes (2012) o jogador faz a utilizacao de ferramentas de forma
tecnoldgica e assim, ocorre a permissdo da personificagdo grafica do sujeito. Com
base nisso, é garantido ao usuario a escolha dos atributos fisicos e estéticos. Lopes
(2012) também destaca que “constroi-se assim nesse ambiente uma nova

perspectiva do “eu no mundo™. Isso refor¢ca os termos e definicdes utilizadas nessa
pesquisa no qual existe o “eu fisico” referente a personificagdo no mundo fora dos
bits e o “eu digital’ que € a personificagdo dentro do mundo dos bits.

Dessa forma, o avatar € apresentando para materializar o corpo virtual com
sua relagao subjetiva. Le Breton (2003) acredita que a fronteiras nos mundos sao
realizadas com base no corpo que se apaga, ja que as demais caracteristicas como
face, toque e corporificagdo sao configuradas somente na interface.

Essas representagcdes sao fluidas e mutaveis, onde permite ao usuario
assumir diferentes identidades ou personificagdes quando ele desejar isso faz com
que ocorra uma representagdo ndo somente em suas interagdes verbais e em agdes
dentro da plataforma, mas também de forma visual, pois, ndo sao considerados
entidades estaticas. As modificacbes e adaptagdes realizadas pelos usuarios de
acordo com suas interagdes e intengdes. Os avatares nos ambientes digitais nos
permitem transcender nossas limitacdes fisicas e explorar novas formas de ser e
interagir.

Assim, os avatares podem ser vistos como manifestagoes de uma espécie de
modo de ser fluido e em constante mudanga. Algo que existe em poténcia e que se
manifesta de varias formas. Eles encapsulam a ideia de que a identidade ndo é fixa,

mas sim uma construgao flexivel e adaptavel. Os avatares nos permitem
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experimentar diferentes aspectos de ndés mesmos e explorar diferentes
possibilidades de existéncia.

E importante ressaltar que, apesar da fluidez e mutabilidade dos avatares,
eles também refletem uma extensao da identidade e das intengbes dos usuarios.
Embora possam ser diferentes da nossa aparéncia fisica ou do nosso eu cotidiano,
eles ainda sdo uma expressao de quem somos ou de quem gostaria de ser dentro
desses espacos virtuais.

Em suma, podemos entender os avatares como manifestacbes do modo de
ser fluido e em constante transformacdo. Eles nos permitem explorar diferentes
identidades e possibilidades dentro dos ambientes digitais, refletindo a natureza
mutavel e adaptavel da realidade

Com a alta visibilidade para metaverso, diversos influenciadores digitais
comegam a se representar por meio de avatar com a finalidade de auxilia-los em
publicidade, visibilidade e engajamento ndo somente para fins rentaveis, mas
também para causas sociais. Temos um exemplo disso na agao realizada no dia da
mulher em 2023 no qual foi reunido diversas influencers digitais virtuais femininas
brasileiras em parceria com a marca Leite Moga. Na agcdo da marca foi aberto um
espaco nas redes sociais das donas desses avatares para mulheres reais falarem
sobre desafios em seu ramo profissional a Figura 17 é o registro dessa unido e

acordo entre as influencers.

Figura 17: Agao de influenciadoras brasileiras — Dia da Mulher 2023

Fonte: Site Nosso Meio
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Essa homenagem no dia da mulher deu abertura para as redes sociais das
proprias avatares virtuais para mulheres contarem seus desafios na area
profissional. Além disso, foi realizado no Instagram na marca Moca uma live com
mulheres de diversas areas de atuacido para debater sobre sororidade,

empreendedorismo e o mercado de trabalho.
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3. MUNDOS IMAGINARIOS DIGITAIS E CONVERGENTES

A ascensao da era digital trouxe consigo uma profunda transformacéo na
maneira como concebemos e interagimos com os mundos imaginarios. Estes, por
sua vez, tém desempenhado um papel fundamental na construgdo e compreensao
das realidades sociais e culturais. No ambito da comunicacao, a exploracdo desses
mundos imaginarios digitais e convergentes torna-se cada vez mais relevante e
instigante.

Este capitulo se propde a explorar os intricados caminhos percorridos pelos
mundos imaginarios digitais e convergentes, desdobrando-se em trés principais
abordagens: Os Mundos Imaginarios, Os Mundos Convergentes e "Mundos

Convergentes Imaginarios.

3.1 OS MUNDOS IMAGINARIOS

Como parte do fundamento tedrico desta dissertagédo, Flusser (2002) se faz
presente pela sua pesquisa que apresenta a relagdo entre imagens e imaginario, no
qual o pesquisador problematiza o lugar da racionalidade, da consciéncia e da
autonomia nas sociedades contemporaneas.

Flusser (2002) defende que o homem existe como sujeito quando ele vé,
sente ou escuta uma “representacao” nao somente de uma intuicdo, mas também de
uma imaginagédo (FLUSSER, 2022, p.71). Com base nisso, o autor ndo reconhece
diferenga significativa na imagem e realidade. Flusser ndo concorda com o termo
“simulagdo” no uso de representagdes através da imagem, para o autor € uma ideia
do real de forma insustentavel.

Flusser nos apresenta o termo imaginagdo, no qual € citada pelo mesmo
como “a capacidade de fazer e decifrar imagens” (FLUSSER, 2022, p.7), é
defendido nessa tese a utilidade de carater magico das imagens e o poder de
substituirem cenas de momentos fisicos (também chamado de reais), dessa forma,
ocorre uma compreensdo do mundo ou do que quer se passado ao mundo.
Entretanto Flusser também destaca os riscos de idolatria na situacdo no qual “o
homem ao invés de se servir das imagens em fungdo do mundo, passa a viver em
funcao da imagem.” (FLUSSER, 2022, p.9).
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Para que essa definicdo e teoria seja mensurada e sustentada, sera utilizado
da analogia de Vilem Flusser de 2011 chamado Vampyroteuthis infernalis 2no qual o
autor explora o imaginario do mar e se suas criaturas para pensar nas tecnologias
digitais e dos fluxos técnicos da contemporaneidade. Esse trabalho de Flusser foi
escolhido para dar fundamento a este trabalho visto que sua reflexao é fundamental
sobre a identidade em relagao aos aparatos tecnoldgicos digitais.

Vilem Flusser aborda trés complexos principais: o primeiro € a complexidade
dos codigos e a sua tradugao ao intercultural, o segundo é o debate em volta do
tema alienigena e na estranhesa em relagao as figuras alteridades e o terceiro que é
0 que nos interessa nesse momento é o imaginario do oceano com o foco nos
octépodes (Figura 18). N6s vamos focar apenas nos pontos um e trés para que nao
ocorra a perda do foco deste trabalhando podendo assim abrir novos

questionamentos e indo para caminhos opostos ao proposto.

Figura 18: Octopode

Os octépodes também sdo socialmente conhecidos como polvos. Fonte: CS Monitor?®

O ponto relevante para essa reflexao proposta € que Flusser desenvolve de
forma continua a questdo de como diferentes culturas e esferas culturais se
movimentam entre si. Essa interagdo existe entre um intervalo da imaginagédo da

ficcdo e afirmagdes da ciéncia. Entre esses dois campos (ciéncia e ficgcdo) é

28 Livro disponivel em: https://www.amazon.com.br/\VVampyroteuthis-Infernalis-Vil%C3%A9m-
Flusser/dp/853910315X

29 Disponivel em: https://www.csmonitor.com/The-Culture/In-a-Word/2019/0702/An-octopus-has- many-arms-and-also-plural-forms
Acessado em: 29 de dezembro de 2023
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defendido pelo pesquisador a ideia de que a ciéncia contemporanea é participativa
também de uma ordem imaginativa ficcional.

E compreensivel esse ponto pois é consideravel que a ciéncia poderia ser
absolutamente desinteressante se almejasse produzir apenas proposi¢cbes de
didlogos platénicos e o pesquisador sugere “a totalidade dos edificios da ciéncia é
uma ficgdo” (FLUSSER, S/data: p.1). Para Flusser o conhecimento é uma fungao do
interesse e/ou se for permitido estender a argumentacao. A teoria do conhecimento
de Flusser é o desenvolvimento de uma capacidade imaginativa (FLUSSER, s/data,
p.2) no qual possui a estratégia de imergir no ficcional para encontrar o n&o-ficcional.

Em sua analise Flusser afirma que em uma comunicagdo com alienigenas
teria uma dificuldade para a formulacdo desse dialogo tendo em vista uma outra
espéecie de outro planeta, diferente de um ser humano que vive no mesmo ambiente
e compartilha histéricas e destino ontolégicos. Com base nisso, podemos
estabelecer uma analogia dessa adaptabilidade de com o ser humano em criar um
‘eu” personagem no ambiente virtual para que seja mais facil a ambientagao,
comunicagcao e entrosamento do mesmo com os demais participantes desse
universo.

A analogia esta presente nessa reflexao proposta pois € possivel criar um
personagem no ambiente virtual, porém os seus pensamentos, a sua fala ou a sua
personalidade pode ser afetada comparando-a com a do seu criador (usuario), pois,
ele estara em um ambiente diferente em busca de uma ambientagao diferente da
vivida no mundo fisico.

Os pensamentos de Flusser giram em torno de realizagdes e propostas de
novas tecnologias. E possivel ter a ciéncia sobre o consumo da sociedade esses
novos mecanismos vao além tecnologias e sim de uma nova sociedade tematica,
novas ciéncias, novos imaginarios e novas potencias de criatividade.

Na obra de Flusser “Vampyroteuthis Infernalis”, foi dado a busca a uma nova
filosofia capaz de realizar a tarefa de combinar valores humanistas com perspectiva
contemporanea. Considero a ficcao filoséfica de Flusser uma forma de sintonizar
essas novidades dentro da sociedade, uma combinagdo de ciéncia e arte. Neste
caso a estética se torna um fendbmeno da reproducédo pois tendo o meu “eu digital” o
meu “eu dos meios” se tratando de vida virtual nem sempre ¢é a realidade.

E possivel enxergar a obra Vampyroteuthis como uma possibilidade identitaria

e de escolha da sociedade tecnoldgica cibernética, o usuario esta constantemente
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se reproduzindo em telas, em sua existéncia virtual e em suas modificagdes
tecnologicas do corpo e da mente estando assim em uma teia de aranha de
oportunidades e que o levam ao mesmo ponto.

Com base nisso e na forma com que o usuario define o seu ponto de vista, o
faz tomar uma posicao e ter o seu lugar ocupado por si mesmo, porém, ndo existe
um ponto de vista unico e correto. Assim como Flusser afirma, ele esta escapando
de uma forma constante das redes de pesca como também as redes
epistemologicas (2011, p. 23). Nao ha porto seguro em tecnologia imersivas, pois
elas estdo construindo se adaptando e até mesmo solidificado (ou n&o)

Retomando ao ponto de vista de Flusser e a sua analogia ao oceano, pode-se
ligar essa construcdo ao fato dos discursos e termos utilizados atualmente na
cibercultura: Navegar na internet, oceano de dados, rede de dados, ondas de dados
ou de dados, mergulhar nas informagdes, corrente de dados, programas piratas e
entre outros.

Com base nessas informagdes, vivemos em uma cultura liquida e as
metaforas listadas s&o considerados uma arqueologia profunda da cultura
computacional e tecnolégica. O homem da era digital se aproxima progressivamente
do Vampytoyteuthis. O oceano tecnoldgico como cita Flusser € um excessivo
otimismo onde o trabalho manual e artesanal se torna um local criativo, tecnolégico
€ com a criacdo de novos mundos virtuais.

Portanto, no imaginario maritimo de Flusser indica uma sociedade humana e
harmoniosa. Independente da tecnologia ou do momento, € sempre tratado como
um encontro com o outro, a diferenca se torna nas caracteristicas apresentados para
esse encontro onde elementos e composi¢cdes caracterizam o processo de
interacao.

Essa obra de Flusser oferece uma visao singular sobre a condigdo humana
através de uma analogia. Esta obra, ao ser analisada em paralelo com o conceito
contemporaneo de avatarizagao, revela um fascinante dialogo entre a filosofia e a
era digital. Em "Vampyroteuthis Infernalis", o octépode emerge como uma metafora
poderosa da jornada humana em busca de entendimento e identidade. Assim como
essa criatura habita um ambiente marinho misterioso e alienigena, os avatares
digitais ocupam um espago virtual, muitas vezes desconhecido e surreal, refletindo

nossa propria busca por significado em um mundo cada vez mais digitalizado.
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A avatarizacdo nos confronta com indagagdes sobre a natureza dos avatares
digitais: até que ponto eles possuem uma identidade prépria e agem
independentemente de seus usuarios? Essas reflexdes nos convidam a explorar os
limites da identidade digital e a relagdo complexa entre usuario e avatar.

Além disso, "Vampyroteuthis Infernalis" explora a interagdo do octépode com
seu ambiente e outras criaturas. Analogamente, a avatarizagdo nos confronta com a
dinamica das interagcbes digitais, destacando a comunicagdo entre avatares e
usuarios e sua influéncia na percepcao da realidade virtual.

Assim como o octopode estd em constante estado de transformacado e
evolucdo, adaptando-se ao ambiente em mudancga, os avatares digitais também
estdo sujeitos a um processo continuo de modificagdo e personalizacdo. Esta
evolucdo dos avatares reflete as mudancgas na identidade e na percepcdo dos
usuarios em um mundo digital em constante transformacéo.

Em sintese, ao unir a obra "Vampyroteuthis Infernalis" de Flusser com o
conceito contemporaneo de avatarizagdo, somos convidados a refletir sobre a
identidade, existéncia e interagdo tanto na ficgdo quanto na era digital, revelando
insights fascinantes sobre a complexidade da condigdo humana.

Flusser também desbrava os intricados meandros da cultura digital, propondo
uma analise profunda e provocativa sobre os impactos da tecnologia na sociedade
contemporanea. No em sua obra denominada mundo codificado (2007), Flusser nos
conduz por um fascinante itinerario que transcende as fronteiras tradicionais entre a
realidade e a virtualidade, lancando luz sobre os processos de codificagdo que
permeiam nossas interagdes com o mundo.

No cerne da visdo de Flusser (2007) estd a nogdo de que vivemos em um
mundo cada vez mais dominado pela linguagem dos cédigos, onde a mediagao
tecnologica molda n&o apenas nossas percepgbes, mas também nossas
experiéncias e relagdes. Ao explorar as implicacdes dessa "sociedade codificada", o
pesquisador nos convida a refletir sobre os modos como os mundos imaginarios se
entrelagam com as novas formas de representagdo e comunicagao proporcionadas
pela tecnologia digital.

Para Flusser (2007), os avatares emergem como personificagdes simbdlicas
desse universo codificado, representando manifestacbes concretas das nossas

identidades e fantasias projetadas no espacgo digital. Sdo através dessas figuras
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virtuais que adentramos os mundos imaginarios, explorando novas narrativas e
possibilidades de expressao que transcendem as limitagdes da realidade fisica.

Em um determinando momento levando essa composi¢cdo e encontros entre
elementos podemos ligar a tecnocultura e o processo convergente de canais, meios
e veiculos falando e tratando desse mesmo assunto. Sendo assim nos da abertura

para o ponto de Henry Jenkis e a cultura da convergéncia.

3.2 OS MUNDOS CONVERGENTES

Nao seria de bom feitio da minha parte como pesquisadora falar sobre a
convergéncia na comunicagao atual sem falar de Jenkins, um escritor e pesquisador
da tecnocultura que possui a dezoito anos um livro escrito que permanece com
grandes recomendacdes e atualizado de acordo com a sociedade.

A cultura da convergéncia, conforme proposta por Henry Jenkins (2006) em
seu livro "Cultura da Convergéncia", € um conceito fundamental para entender as
dindmicas da comunicagdo e narrativa na sociedade contemporanea. A obra
descreve como diferentes formas de midia e entretenimento convergem em uma
experiéncia mais rica e interativa para o consumidor. Neste artigo, examinaremos
em detalhes essa teoria e exploraremos exemplos que ilustram seu impacto.

Uma das principais ideias da cultura da convergéncia € a transmidia, que
envolve a expansdo de historias e universos narrativos por meio de diferentes
plataformas e midias (JENKINS, 2006). Um exemplo notavel é o universo da Marvel,
que se desdobra em quadrinhos, filmes, séries de televisdo, jogos e atuante do
entretenimento mundial. Essa abordagem nao apenas maximiza o alcance da
marca, mas também enriquece a experiéncia do fa, permitindo que os consumidores
mergulhem mais profundamente nas historias.

A convergéncia também desempenha um papel fundamental na
transformagao de consumidores em produtores, conhecidos como prosumidores
(JENKINS, 2006). Plataformas como o YouTube ilustram esse conceito, onde
qualquer pessoa pode criar seu proprio conteudo de video, compartilhar suas
paixdes e talentos, e interagir com uma audiéncia global. Os prosumidores tém o
poder de moldar a cultura e influenciar a conversa em todo o mundo.

Para Jenkins essa cultura se manifesta de forma criativa na fanfiction e remix

culture, onde os fas reimaginam e remixam histérias e personagens em novos
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contextos (JENKINS, 2006). Um exemplo notavel é a série "Harry Potter" de J.K.
Rowling, que inspirou inumeras criagdes de fas, incluindo histérias alternativas, fan
films e reinterpretacbes dos personagens. Isso demonstra como a cultura da
convergéncia capacita as pessoas a participarem ativamente da narrativa, tornando-
se parte do processo criativo.

Conforme delineada por Henry Jenkins em seu livro "Cultura da
Convergéncia", representa uma transformacdo fundamental na forma como
consumimos midia e participamos da cultura na era digital. Ela nos convida a ser
ativos na criagdo, compartilhamento e remixagem de narrativas, permitindo que os
consumidores explorem histérias em profundidade, tornem-se parte delas e moldem
a cultura de maneiras nunca imaginadas. Ela € uma forca poderosa que esta
redefinindo a narrativa contemporénea e as interagcdes entre midia e publico
(JENKINS, 2006). A cultura da convergéncia € um campo de estudo rico e em
constante evolugdo, a medida que continuamos a explorar como ela afeta a
educacgao, a politica e a sociedade como um todo.

A cultura da convergéncia € um conceito empolgante que oferece inumeras
oportunidades para a participacdo ativa e criatividade nas midias digitais. No
entanto, € importante aborda-la com um senso de responsabilidade e critica. A
representacdo de personagens nas redes sociais € um exemplo de como a
convergéncia pode ser poderosa, mas também complexa (JENKINS, 2006).

Nossa identidade digital ndo deve substituir nossa identidade pessoal, e a
interacao nas redes sociais deve ser realizada com empatia e respeito. Além disso,
devemos estar cientes de como as empresas podem capitalizar nossas paixdes sem
perder de vista o valor intrinseco de nossas experiéncias pessoais.

Segundo Sanseverino e Gruszynski (2018), surgiram diversas formas de
comunicagao onde auxiliou nas formas de expressao, interacdo e relagao entre as
pessoas. Com base nisso, € possivel com a cultura participativa (JENKINS, 2009)
uma forma de explicar o que estamos vivendo atualmente, no qual a participacéo e a

interferéncia do publico na sua interagao suportam o crescimento midiatico.

“A Internet abriu novos espacos publicos de discussdes sobre os conteldos
midiaticos e a web tornou-se um importante mostruario para a produgao
cultural de base. [...] A web tornou possivel para as produgbes midiaticas
alternativas de todos os tipos ganhar maior visibilidade e ir além de publicos
localizados, em diregdo a uma circulagdo muito mais ampla.” (JENKINS,
2006, p. 555, traducgao literal da autora)
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O fato de os wusuarios interagirem, compactua com as mudancgas
apresentadas pelas novas midias, isso da inicio a processo de esferas que nao séo
somente ligadas as tecnologias. Esse processo de convergéncia, caracteriza o uso
também de marcas e usuarios.

Com base nisso, € ligado a ideia da inteligéncia coletiva (SANSEVERINO,
GRUSZYNSKI, 2018) é a forma de expressdo nas novas relagdes entre
conhecimento e poder no qual se aprofunda no debate e na organizagdo da
producéo participativa. Ou seja, a inteligéncia coletiva nos traz as somas de diversas
informagdes onde os usuarios individualmente guardam para si. (LEVY, 2000).

Com base nisso, a cultura da convergéncia nos da a compreensao de que
nenhum usuario sozinho possui a capacidade de ter todas as informacgbes, mas no
momento da conexdao com o0s outros avatares pode ser associado a diversas
habilidades e uma soma de conhecimento mutuos para assim agregar na

ambientacgao virtual.
3.3 IMAGINARIOS CONVERGENTES

O conceito de imaginarios convergentes é a lente tedrico-metodoldgica que
fundamenta a analise dos avatares nesta pesquisa. Ele se constitui como um terreno
de sinergia entre o "mundo imaginario" de Vilém Flusser (1987) e a "cultura da
convergéncia" de Henry Jenkins (2008), permitindo investigar como os avatares
operam como mediadores nesse espaco hibrido.

Para Flusser (1987), o avango tecnolégico, especialmente o desenvolvimento
de "aparelhos", redefine a nossa percepcdo de mundo. Ele propdée uma reflexao
sobre a iminente convergéncia entre 0 mundo fisico — que Flusser denomina como
"mundo real" ou "do acontecimento" — e o mundo dos "programas", que se
manifesta em imagens técnicas e no que hoje reconhecemos como O universo
digital. Essa interseccdo borra as fronteiras entre a materialidade atdmica e a
informacéo, redefinindo a identidade e a nossa relagdo com a realidade.

A essa perspectiva, soma-se o conceito de cultura da convergéncia de
Jenkins (2008), que descreve um movimento cultural impulsionado pela forma como
a midia e as tecnologias se entrelacam. A convergéncia, para o autor, nao € apenas
tecnoldgica (a unido de diferentes midias em uma unica plataforma), mas também

cultural, pois incentiva a participacéo ativa dos usuarios na producao e disseminacao
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de conteudo. Assim, os consumidores se tornam co-criadores, navegando e
adaptando narrativas e conteudos por diferentes plataformas.

E na juncdo dessas duas visdes que se materializa o conceito de imaginarios
convergentes. Eles se referem a sobreposicdo e ao dialogo constante entre o
universo simbdlico-imaginario delineado por Flusser (1987) e a dinamica
participativa e transmidia da cultura da convergéncia, conforme descrita por Jenkins
(2008). Nesse contexto, os avatares digitais emergem como o ponto nodal, a
representacdo visual e agencial que navega e media ativamente esses mundos.
Eles ndo apenas habitam um ambiente virtual, mas também atuam como pontes,
permitindo que os individuos transitem entre 0 mundo fisico e o digital, participando
da criagado e do compartilhamento de novas identidades e conteudos.

Portanto, os avatares desempenham um papel crucial como agentes de
conexdo. Eles capacitam os usuarios a explorarem ativamente esses mundos, a
interagirem com outros participantes e a experimentarem novas identidades dentro
desses espacos hibridos, desafiando as fronteiras entre realidade e ficgdo. A
importancia de Flusser e Jenkins para esta pesquisa reside, assim, na capacidade
de suas obras em nos fornecer um arcabougo tedrico para entender como os
avatares funcionam como mediadores entre essas realidades, refletindo sobre
questdes de identidade, participagdo e interagdo em um mundo cada vez mais

interconectado.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Uma abordagem metodologica crucial para a presente pesquisa reside na
Arqueologia dos Imaginarios de Eric Kluitenberg (2010). A escolha por esta
perspectiva tedrica, em detrimento de outras arqueologias midiaticas (como a de
Jussi Parikka ou Friedrich Kittler), se justifica pela énfase de Kluitenberg na
dimensao cultural e simbdlica. Enquanto outras vertentes frequentemente se
concentram na materialidade e na técnica como determinantes do meio, Kluitenberg
nos convida a escavar as camadas de representacdes, mitos e aspiracdes que
moldam a nossa percepgao e uso da tecnologia. Sua abordagem é menos focada
em um determinismo tecnoldgico e mais em como os "imaginarios" — as imagens
mentais e culturais sobre o futuro da tecnologia — sdo construidos socialmente, se
interligando em diferentes tempos e espacos.

E nesse sentido que conceituo os "imaginarios convergentes" como a
interseccdo de mitos e representagdes culturais de diferentes épocas que se
manifestam e se materializam nas tecnologias contemporaneas. Nesta pesquisa, o
avatar emerge como um ponto de convergéncia desses imaginarios, pois ele carrega
vestigios de figuras miticas, de narrativas de duplos e de representagbes de

identidade que se estendem muito além do universo digital.
4.1 ARQUEOLOGIA DOS IMAGINARIOS - KLUTTENBERG

Na obra provocativa "On the Archaeology of Imaginary Media", Eric
Kluttenburg (2010) nos conduz por um fascinante territério intelectual, onde a
arqueologia se entrelaca com o imaginario. Esta jornada de conhecimento proposta
por Kluttenburg transcende a mera analise das tecnologias, langando-nos em uma
exploracdo profunda das raizes culturais e histéricas que permeiam o universo
midiatico imaginario.

A abordagem de Kluttenburg (2010) nos convida a considerar a arqueologia
como uma ferramenta essencial para desvendar as camadas do imaginario. Ndo se
trata apenas de escavar objetos tangiveis, mas de mergulhar nas representagdes
culturais que dao forma as nossas percepgdes. O conhecimento se torna uma
escavagao intelectual, revelando conexdes sutis entre a materialidade e a

imaginagao.
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Ao explorar as teorias de Kluttenburg, somos desafiados a considerar as
midias imaginarias nao apenas como produtos de uma era tecnologica, mas como
manifestacdes profundas enraizadas em mitos, narrativas e imagens historicas. Essa
perspectiva ampliada ndo apenas enriquece nosso entendimento contemporaneo,
mas lan¢ga uma luz critica sobre como as tecnologias atuais tém raizes que se
estendem por séculos (KLUTTENBURG, 2010).

Kluttenburg (2010) destaca a intersecao vital entre tecnologia e cultura. A
arqueologia do imaginario se torna um ponto de encontro, onde as inovagdes
tecnolégicas se entrelagam com as narrativas culturais, formando uma tapecaria
complexa. Isso nos impulsiona a questionar ndo apenas o que as tecnologias fazem,
mas como elas sdo moldadas e significadas por quem as utiliza.

Ao desenterrar as camadas do imaginario relacionadas ao virtual, Kluttenburg
(2010) nos convida a ir além da superficie das interfaces digitais. Ele propde que a
experiéncia virtual € um reflexo de representacdes culturais mais amplas, uma
construgcdo imaginaria que tem raizes em mitos, sonhos e aspiragdes coletivas. Essa
exploracdo critica abre portas para uma compreensdo mais profunda das
tecnologias emergentes.

No entanto, essa exploragao nao esta isenta de desafios. A complexidade das
camadas culturais e historicas exige uma abordagem cuidadosa e multidisciplinar. A
compreensao do imaginario ndo se da de forma linear, mas como um quebra-cabeca
que exige paciéncia e reflexao.

Ao final desta exploragao na arqueologia do imaginario com base nas teorias
de Kluttenburg (2010), emergimos ndo apenas com um conhecimento mais
profundo, mas com uma apreciagdo renovada pela interconexdo entre cultura,
tecnologia e imaginagao. O conhecimento se torna uma jornada, uma escavagao
intelectual que revela ndo apenas as camadas do passado, mas também langa uma
luz sobre as possibilidades futuras. A arqueologia do imaginario, como proposta por
Kluttenburg, ndo é apenas uma teoria; € uma convocagao para uma exploragao
constante, uma busca ininterrupta para desvendar as riquezas do conhecimento que
residem nas profundezas do imaginario humano.

A abordagem de Kluttenburg oferece uma perspectiva unica que pode ser
aplicada a compreensdo dos avatares nos mundos digitais convergentes. Ao

destacar a importancia de desenterrar as camadas do imaginario relacionadas ao
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virtual, Kluttenburg (2010) nos convida a explorar ndo apenas as interfaces digitais,
mas também os significados culturais e simbdlicos por tras delas.

No contexto dos avatares, essa abordagem nos leva a questionar ndo apenas
0 que essas representagdes digitais fazem ou como sao utilizadas, mas também o
que elas significam e como sdo moldadas pelas narrativas culturais. Os avatares sé&o
mais do que meras manifestagcbes visuais dos usuarios; eles refletem aspiragoes,
identidades e narrativas culturais mais amplas.

Assim, podemos interpretar os avatares como artefatos culturais, produtos de
uma construgdo imaginaria que tem raizes em mitos, sonhos e aspiragdes coletivas.
Eles sdo expressdes digitais de identidade e agéncia, moldados por uma complexa
interacao entre tecnologia e cultura. Portanto, ao explorar os avatares nos mundos
digitais convergentes, estamos desenterrando ndo apenas evidéncias materiais, mas
também produtos imaginarios, divagacdes e suposigcbes que revelam aspectos
profundos da nossa sociedade e da nossa relagdo com a tecnologia.

Essa ligacdo entre a abordagem de Kluttenburg e os avatares nos mundos
digitais convergentes nos convida a uma compreensdo mais profunda das
implicagdes culturais e sociais das tecnologias emergentes, destacando a

importancia de considerar ndo apenas sua funcionalidade, mas também seus
significados e representagdes culturais subjacentes.

Com base nisso, os avatares s&o representagdes pincipalmente em alguns
avatares na colegao eu digital e habitantes digitais citados no capitulo 5), onde eles
estdo habitando um plano material atdmico concreto, mas em um universo de
marcas.

Nesse caso, tratam-se como marcas ndo somente empresas que estdo no
comércio, mas também influenciadores e criadores de conteudo para fortalecer a
sua presenga como marca digital. A Figura 19 possui uma colegao unitaria e distinta
com alguns desses exemplos relacionando marcas x avatares e influenciadores x

avatares.



54

Figura 19: Avatares ligados ao mercado digital

AVATARES + MARCAS AVATARES + INFLUENCIADORES

PRADA
SNy

Fonte: Desenvolvido pela autora

O proposito dessa figura é esclarecer multifaces da criagdo e utilizagao dos
avatares onde ele foi gerenciado por marcas para que agreguem 0s seus propositos
e objetivos ou como representagdes de influenciadores para representar a sua
imagem, porém no universo digital auxiliando no entretenimento e criagdo de
conteudo do criador de conteudo.

Essa apresentagdao nos convida a contemplar as profundas transformacoes
que ocorrem na forma como concebemos e habitamos o espago simbdlico da cultura
digital. E nesse contexto conseguimos cruzar o trabalho de Kluttenberg onde nos
emerge na interconexao entre cultura, tecnologia e imaginacdo com o trabalho de
Flusser que como citado anteriormente nos traz os avatares que se revelam como
mediadores privilegiados entre o mundo material e o mundo imaginario, nos
oferecendo novas formas de experiéncia e interagdo que desafiam e expandem

nossas fronteiras perceptivas.
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4.2 AS CONSTELAGOES BENJAMINIANAS

A relacao entre um conjunto de pontos - estrelas — elementos que foram uma
linha imaginaria que desenham um agrupamento constelar € o que Benjamin (2011)
origina a “constelagdo”. A relagdo entre esses pontos e linhas ndo é definido
somente a sua proximidade entre as estrelas, mas também a possibilidade deum
significado ou o sentido em que pode ser extraido.

A constelacdo € um conjunto de imagens que de forma conceitual sao
compostas por estrelas, no qual, cada estrela é responsavel por marcar um ponto,
ao se ligar em outra estrela em outro extremo de uma forma singular. Essa imagem
conceitual pode ter imagens mais fortes e outras mais fracas. Nessa ligacdo de
pontos pode-se observar um conjunto de uma forma e ndo um ponto central.

Essa imagem construida de forma benjaminiana se torna produtiva, tanto no
processo de observacdo do pesquisador, como também, na observacdo do
imaginario e no caminho percorrido para determinado pensamento. Como por
exemplo, neste trabalho foi percorrido quatro caminhos que se originou olhares
diferentes sobe o processo de construgdo do imaginario do avatar e vamos falar
melhor sobre isso posteriormente.

Benjamin (2006) em seus trabalhos tem como caracteristica um prélogo ao
drama onde é apresentado um programa para o seu processo criativo. Para o
pesquisador alemao, as ideias sao relacionadas em coisas como as estrelas em
suas constelagdes. Para ele as constelagdes sdo ferramentas de um método capaz

de relacionar coisas e fendmenos particulares, nos quais, esses fendbmenos
sao classificados em particulares para o criador desse processo.

Para que ocorra essa classificacdo sdo mediados os conceitos nos quais se
concretizam em ideias. Essas ideias sao colocadas em representagcdes, em
operadores de conhecimento ou em fungdes para uma melhor compreensdo. Um
exemplo dado por Rita Veloso (2019) do processo benjaminiano é no pensamento
sobre o urbano, a pesquisadora cita que é necessario aumento dela em relagao a
estratégia benjaminiana no qual conceitos sao colocamos em pauta a partir de seus
extremos e assim agrupando-os para conseguir fazer as ligagdes e para ocorrer a
distingdo de suas diferengas e ndo desde as suas homogeneidades.

Veloso (2019) também diz que é colocado sob a lente ndo somente a forma

de cidade como é o mais apropriado do urbano, mas também sua ordenacgao fisica,
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seus desdobramentos materiais a um territério ou até mesmo em seus planos de
desenvolvimento.

E possivel analisar que a constelacdo é uma estratégia grandiosa pois trata-
se de uma metodologia de pesquisa que permite observar os extremos, os
fragmentos, suas descontinuidades, mas também algo incontornavel no esfor¢co de
seu conceito. Ao meu ponto de vista, a constelagao corresponde a diversos métodos
de estudo, paradigmas em relagdo a outras areas de estudo e géneros filosoficos e
literarios tratados por Benjamin (e n&do so ele).

Molder (2010) afirma que a filosofia benjaminiana é um reposicionamento em
relagdo da origem e ao informarmos a origem como um momento ou um instante se
da o fluxo da experiéncia para iluminar o caminho a ser percorrido. Tanto no
observatorio do passo, do presente ou do fluxo abordado.

A predominancia de uma légica € o objeto em que se esta trabalhado, dando
movimentos, constru¢des e transformagdes na forma. Para Benjamin a origem é
uma categoria histérica e ndo uma categoria logica revelando o presente. De tal
forma, que uma construcdo comeca quando o pesquisador demonstra que o fato
investigado possa revelar um fendmeno de origem, de forma auténtica. De tal forma,
seja através de experiéncias ou demonstracbes de sua consciéncia. (BENJAMIN,
2011, p. 35).

A origem nao designa o devir do que é nascido, mas aquilo que esta
nascendo no devir e no declinio. A origem é um turbilhdo no fluxo do devir... em
cada fendbmeno de origem define-se a figura na qual uma idéia ndo cessa de
cronfontar-se no mundo historico até que ela se torne, se encontre incluida na
totalidade de sua histéria. Em consequéncia, a origem ndo emerge de fatos
constatados, mas ela toca sua pré e pos historia. (BENJAMIN, 2011, p. 44)

Em outra linha de pensamento, ao construir o pensamento sobre a vida
urbana através de sua visibilidade, é apresentado vestigios, cicatrizes, posigcdes e
incompletudes. A imagem pode nos dizer um indicio do que havera no futuro ligado
a algo através de fragmentos reconstruidos da constelagdo. Com o método
benjaminiano € possivel obter um dialogo com as imagens sem a qual a experiéncia
em sua poténcia materialista.

Quando tratamos por aqui de uma experiéncia visual, estamos aliados a
Benjamin (2011) onde é associado ao conhecimento de um ou mais imagens

relativas e com diferentes experiéncias histéricas em uma mesma constelagdo. A
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percepcao destas imagens é identificavel a sua origem em momentos histéricos
diferentes, porém elas se expressam em um mesmo momento histérico.

De acordo com Benjamin, ao considerar um mesmo objetivo em varios pontos
de sua significagdo o pensamento toma um folego e recebe, ao mesmo tempo, um
estimulo para o recomeco perpétuo, porém ocorre interrupgdes de seu ritmo para
suas justificagées (BENJAMIN, 2004, p. 15).

De tal forma, a proposta de Benjamin é a construgdo de uma constelagao que
oferega uma imagem da verdade sem total necessidade de sua descrigdo e o

método de ser utilizado é o da apresentacgao.

“O método deste trabalho: montagem literaria. Nao tenho nada a dizer.
Somente a mostrar... Nao surrupiarei coisas valiosas, nem me apropriarei
de formulagdes espirituosas. Porém os farrapos, os residuos: ndo quero
inventaria-los, e sim fazer-lhes justica da Unica maneira possivel: utilizando-
0s.” (BENJAMIN, 2006, p. 1030)

Essa apresentacéo instigada por Benjamin traz consigo a capacidade de falar
por si mesma, onde produz elementos heterdégenos, que apresentam em si, seu
modo sempre novo. O pesquisador tem como principal objetivo fazer ser
compreendido, o método critico benjaminiano, no qual, férmula e conceitua conjunto
de correlagdes entre fenbmenos, de modo, a reduzi-los a uma unidade identitaria
pode ser conceituado em uma afirmagdo do autor: “formula: construgdo por
disposicdo e reunidao de fatos”. (BENJAMIN, 2006, p. 1033). Possuimos essa
reunido de fatos criagdo da figura 19 citada anteriormente onde ocorre uma
disposi¢do dos usuarios, da tecnologia e dos profissionais que desenvolveram os
personagens a unir com as marcas ou influenciados.

Por fim, a empiria conduzida pela filosofia de Benjamin, faz justica aos
multiplos sedimentos da experiéncia urbana, onde a imagem, o tempo, a agéo e
apolitica se cruzam em uma natureza comunitaria de tal modo a ser configurada aos
extremos historicamente especifico.

E possivel ver aplicado também o método benjaminiano nas constelacdes e
colegbes apresentadas posteriormente, onde apos colecionar uma série de imagens
se inicia o processo de criagcdo das constelagcbes como representacdes visuais
formadas de diferentes imagens que sédo afetadas pelo conceito de avatarizagao.
Imagens agrupadas ndo em classes pré-definidas ou usando simplesmente critério

de uma temporalidade, mas que sao potentes e representam ideias/conceitos no
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mesmo plano combinado diferentes temporalidades. Também ndo podemos
esquecer que o processo de constelar é afetado pelo olhar do pesquisador que
formam e cristalizam diferentes arranjos. Nao existe uma pretensdo de nossa parte
totalizar esta analise, mas angular aspectos instigantes dos avatares que se
atualizam nas experiéncias tecnoculturais contemporaneas.

Em sintese, a metodologia desta pesquisa se constitui na articulagao entre a
arqueologia do imaginario de Kluitenberg e o método das constela¢des de Benjamin.
Kluitenberg nos oferece a lente tedrica para escavar as raizes culturais do avatar,
enquanto Benjamin nos fornece a ferramenta para organizar e interpretar o material
empirico, revelando, através da montagem, a verdade que emerge da justaposigao
de fragmentos. Nao se trata de uma analise totalizante, mas de uma busca por
angulos de visao instigantes que revelam as tensdes e os potenciais dos imaginarios

do avatar nas experiéncias tecnoculturais contemporaneas.
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5. AS CONSTELAGCOES DAS AVATARIZAGOES

O presente capitulo detalha o percurso metodolégico que guiou esta
pesquisa, articulando a teoria da Arqueologia do Imaginario de Eric Kluitenberg e o
método das constelagbes de Walter Benjamin. Diferente de abordagens
quantitativas ou de uma arqueologia midiatica focada na materialidade tecnoldgica, a
metodologia aqui empregada privilegia a dimensao cultural e simbdlica. A escolha
por Kluitenberg (2010) se justifica pela sua énfase em escavar as camadas de mitos
e representagdes que moldam a nossa percepgao e uso da tecnologia, ao invés de
um determinismo técnico. Essa perspectiva nos permitiu ir além da superficie das
interfaces digitais, buscando as raizes histéricas e culturais que se manifestam na
figura do avatar.

A partir desse arcabouco tedrico, o processo de pesquisa foi estruturado em
duas fases principais e interligadas: a coleta e organizagdo do corpus visual e a
analise e construgao das constelagdes.

A primeira fase consistiu em um mergulho exploratério e qualitativo na cultura
visual digital. A coleta de imagens ndo foi um processo aleatorio, mas uma busca
intencional por manifestacbes do avatar no cenario contemporaneo. A pesquisa foi
realizada em buscadores e navegadores online, com um foco especial em
plataformas de midias sociais (Instagram, Facebook, LinkedIn, X, Artstation e
Pinterest) e sites de noticias e conteudos especializados. A busca foi orientada por
termos-chave como “avatar digital”, “influenciadora virtual’, “personagem 3D”,
“‘metaverso” e “identidade digital”’. A intencdo nao era quantificar, mas sim reunir um
corpus heterogéneo e significativo de imagens que pudessem representar as
diversas e complexas manifestagdes do avatar.

Com o corpus visual em maos, a segunda etapa consistiu na organizagao
desse material em pranchas, que funcionam como colegbes tematicas. Esse
processo de agrupamento, ilustrado por arranjos como a Figura 19, foi o primeiro
passo para a analise. Nele, as imagens de avatares foram agrupadas por sua fungéo
e relacdo com o mercado digital, permitindo a identificacdo de padroes e temas
recorrentes. Essa organizacgao inicial facilitou a observagao de como os avatares se
posicionam como representacdes de marcas, influenciadores ou criadores de
conteudo, estabelecendo as primeiras conexdes conceituais que seriam

aprofundadas na etapa seguinte.
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A passagem das coleg¢des (pranchas) para as constelagdes foi o momento
central da analise, guiada pelo método de Walter Benjamin. A constelagédo, para
Benjamin, ndo é um agrupamento formal de imagens, mas um arranjo conceitual
que revela uma ideia a partir da justaposicdo de fragmentos heterogéneos
(BENJAMIN, 2011). E um método de apresentagdo que ilumina a verdade ao colocar
elementos dispares em uma nova relagao, sem a necessidade de uma descrigao
totalizante.

Foi nesse momento que, a partir da observacado atenta das pranchas, isolei
imagens que, mesmo de diferentes contextos e temporalidades, dialogavam entre si.
O "olhar" do pesquisador, nesse sentido, € fundamental para formar e cristalizar
esses arranjos, que nao se baseiam em classes pré-definidas ou em uma
linearidade temporal. As constelacbes deste trabalho, portanto, ndo sdo apenas
figuras ou imagens, mas o resultado da anélise de quatro arranjos principais. Em
cada constelagdo, uma imagem funciona como uma "estrela" que, quando
conectada a outras, ilumina um aspecto especifico do imaginario do avatar. A
sintese é alcangada ndo por uma generalizagdo, mas pela revelacdo de uma ideia
que emerge da relagao entre os fragmentos.

Com base nesse processo, foram estabelecidas trés coleg¢des principais®,
que posteriormente deram origem as constelagbes, cada uma com uma
"personalidade" distinta: "Habitantes Digitais", focada em avatares e elementos
gerados no ambiente digital; "Eu Digital", que une a forma e os meios de
desenvolvimento de avatares que representam pessoas de forma similar ou idéntica
ao seu eu fisico; e "Contagios", que representa as movimentagdes no fisico que se
refletem no digital, e vice-versa. A analise dessas colegbes define o universo do
usuario como o mundo desenvolvido em torno do individuo, digital ou fisico, que
expde o seu "eu digital", e foi a partir das interconexdes nesses universos que a

pesquisa se desdobrou.

30 Constelagdes desenvolvidas pela autora: https://www.figma.com/proto/r7rEunGUgTmAonKMY2XXng/Constela%C3%A7%C3%B5es?type=design&node-

id=1-2&t=5LCQF JgSDrVVNjoz-1&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&mode=design
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5.1 CONSTELAGAO: HABITANTES DIGITAIS

Inicialmente para construir a constelagao é realizado uma colegdo, composta
por imagens que estdo inclusas nessa representacdo das habitantes digitais por
meio dessa colegao foi realizada a identificacdo das estrelas que seriam as imagens

mais potentes para compor a constelacao final.

Figura 20: Cole¢do Humanidades Digitais

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 21: Constelacdo Humanidades Digitais
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Fonte: Desenvolvido pela autora
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Devido ao avanco digital € previsivel que a realidade conhecida atualmente se
reformule de acordo com o decorrer do tempo. Principalmente pelo movimento tecno
cultural que esta se constituindo uma nova humanidade irremediavelmente
influenciada pela tecnolégica computacional.

Essa constelacdo® nos da a origem do personagem ou do chamado neste
trabalho o “eu digital”, classificamos esse termo o elemento, animal ou personagem
ficcional criado pelo usuario com a finalidade de se representar ou representar a
algo que o ligue.

Nesse momento podemos fazer ligagdo com pontos pesquisados por Flusser
e Jenkins citados também anteriormente. Podemos utilizar inicialmente com Jenkins
(2006) e sua cultura da convergéncia que nada mais € do que a expansao de
histoérias e universos por meio diferentes plataformas. Esse conceito da inicio ao
processo de nascimento dos habitantes digitais que surge com base nessa
expansao.

Com base na constelagao que criamos e ligada a Jenkins (2006), temos a
compreensao de que o usuario sozinho possui plena capacidade de informacéo.
Isso associa-se a diversas habilidades e a soma de conexdes com outros usuarios,
avatares e interagdo com a ambientacgao virtual.

Ja Flusser (2022) agrega a essa constelagdo atrelando o seu termo de
imaginagado que € caracterizado como “a capacidade de fazer e decifrar imagens” e
para a constelagdo habitantes digitais n6s ampliamos esse conceito para além de
decifrar imagens, o usuario também decifra conteudo.

Continuamos aqui o0 mesmo pensamento citado anteriormente no qual a
ficcdo filoséfica de Flusser sintoniza novidades dentro da sociedade, essa
combinagdo é feita entre a ciéncia e a arte. E cito novamente o que foi falado
anteriormente, no qual citado anteriormente “a estética se torna um fendbmeno da
reproducao pois tendo o meu “eu digital” o meu “eu dos meios” se tratando de vida
virtual nem sempre € a realidade.”

Na constelagcédo foi encontrado momentos de personificagdo como forma de
representacdo em jogos digitais, em redes sociais, em plataformas de
entretenimento. Mas essas representacbes de marcas eram vivenciadas e

apresentadas em qualquer plataforma que tenha a finalidade de promover o

31 Constelagdes desenvolvidas pela autora: https://www.figma.com/proto/r7rEunGUgTmAonKMY 2XXnqg/Constela%C3%A7%C3%B5es?type=design&node-
id=1-2&t=5LCQF JgSDrVVNjoz-1&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&mode=design
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produto/marca em questdo. Fortalecendo o pensamento de que a tecnologia
imersiva esta em contante adaptagao e construgéo, ndo deixando o seu conceito ou
seu entendimento solidificar.

Porém em alguns momentos € possivel observar um excesso por parte dos
usuarios dando abertura a personagens, situagbes ou “coisas” que nao
essencialmente sao aceitas pela comunidade digital. Temos o caso da marca Gillete
realizado em 2023 a campanha (momenténea) que foi desenvolvida um avatar
representativo do o6rgdo genital feminino chamado de “ppk da Claudia”. Esse
personagem possui esse nome lembrando a atriz Claudia Ohana *que esteve
envolvida em polémica nos anos 80 por ter pelos aparentes em uma revista adulta.
Em trés semanas o perfil do avatar conquistou 21 mil seguidores que consumiam o
seu conteudo sobre saude intima da mulher. A campanha ndo foi muito bem aceita
por parte da comunidade da marca, visto que a marca preza pelo empoderamento,
livre arbitrio e liberdade feminina. A principal queixa foi a infantilidade tratada para o
publico destinado.

Mesmo de forma n&o intencional, o digital possui um processo de retorno
sobre as acbes e forma rapida e ampla que faz com que se tenha comentarios
beneficios ou ndo de forma mais agil. Essa acado nos traz a visdo novamente de
Flusser (2007) no qual vivemos em um mundo dominado por linguagens dos codigos
com experiéncias e relagdes mediados pelo digital.

Porém foi possivel encontrar também as representacdes personificadas de
marcas no qual sado utilizadas como meio de comunicagdo com a comunidade da
marca. Temos como exemplo a marca Magalu (Figura 22) que possui a Lu, que
possui diversos prémios na area do digital ¥ e temos a Nat da Natura que possui
também o Murumuru®* (Figura 23) seu gato de estimagdo que também ¢é avatar e
auxilia no fortalecimento da marca Natura. Essas representacbes de marcas

possuem redes sociais préprias além de um numero alto seguidores.

32 A atriz Claudia Ohana foi protagonista de polémica envolvendo a higiene de suas partes intimas nos anos 80. Disponivel em:
https://extra.globo.com/entretenimento/tv/noticia/2023/07/claudia-ohana-relembra-polemica-de-pelos-em-regiao-intima-e-encoraja-mulheres-vamos-olhar-
para-as-nossas-pepecas.ghtml

33 Publicagdo de Pedro Alvim, Gerente de economia criativa da Magalu informando sobre a premiagdo da Lu. Disponivel em:
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:707772238334366 1056 ?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aacti
Vity%3A7077722383343661056%29 Acesso em 30 de maio de 2023

34 Disponivel em: https://twitter.com/naturabroficial/status/1387761083121692674 Acesso em 19 de junho de 2022
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Mesmo com o caso da Magalu, da Nat ou da Claudia (Gilete) n6s temos
evidéncias maiores de que os mundos imaginarios estao se entrelagcando com novas

representacdes proporcionadas pela tecnologia digital.

Figura 22: Lu, a garota digital do Magalu.

g Pedro Alvim &=
®le:..0

O orgulho que eu tenho dessa garota virtual ndo tem como escrever aqui!! alu
conquistou mais um ledo de #Cannes @ ! Nem estou acreditando ainda =

er mais

Postagem realizada na rede social Linkedin pelo Gerente de Social Media da Magalu se

tratando da premiacao da digital influencer. Fonte: Desenvolvido pela autora

E perceptivo que os avatares sdo personificacdes simbdlicas ndo sé dos
universos codificados conforme Flusser (2007) cita, mas também, representag¢des de
manifestacdes populares e culturais, como o animal de estimagao, as premiacgdes e

comemoracgdes da Lu e as fantasias projetadas e desenvolvidas nesse digital.
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Figura 23: Gato Murumuru, animal de estimacao da Nat

Nat Natura
=\ @naturabroficial

Murumuru fazendo cosplay do coelho Ralph para dar um recado
importante: aqui na Natura nos orgulhamos por ter o selo Leaping
Bunny, que garante que nossos produtos nao tém testes em animaisig
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Fonte: Twitter

Outro ponto também representativo para essa constelagédo de origem e que
faz parte dessa linha é a representagdo do usuario dentro de um universo digital
gamificado. A possibilidade de criacdo de avatares saiu das plataformas gamificadas
e foram inclusas nas redes sociais, permitindo assim, o usuario a desbravar o
universo dos avatares livremente escolhendo assim o seu “eu digital”, tanto do
plural, como no singular.

Um movimento das redes sociais de transformar situacbes em capas de
flmes da Disney utilizando a inteligéncia artificial, resultou em ilustracdes de
situagdes reais da politica como forma de posicionamento politico conforme a figura
24. Ja na figura 25, temos a mesma tendéncia digital s6 que para uso proprio de um
sonho e/ou vontade do usuario, é possivel estabelecer assim uma ligagédo onde o
desejo por um filme da marca Disney se torna realizavel mesmo que de forma

ilustrativa.



Figura 24: llustragao politica
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Figura 25: Contagio da tendéncia Pixar/Disney

‘ La Carmelle § ) ¢ @%t @TomatedeBombom -5 h

Pare tudo e veja o cartaz para o meu filme na Disney, uma emocionante
historia de uma princesa que cozinha e sua jornada em uma academia
gastrondmica.
Hoje nos cinemas 9V &
Gostei muito das 4 variacdes
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Fonte: Twitter
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Com base nessa constelagao, entendemos que as humanidades digitais sao
criadas e desenvolvidas no meio digital, mas ndo necessariamente ficam somente
nele ou possui um contexto somente dentro do universo virtual. Existe a
convergéncia midiatica como forma de compartihamento desses casos, o que
resulta em uma convergéncia imagética tendo fluxos e compartiihamento em grande
escala utilizando as redes sociais. Essas capturas citadas e outras realizadas
desencadearam a colecao (Figura 20) e constelagao (Figura 21) abaixo:

Assim, a constelagdo dos habitantes digitais € perceber que existem atores
que habitam estes espacos digitais e existem somente forjados em bits, como
criagbes imaginarias. Porém, essas criagdes imaginarias sao pensadas com
propositos nem sempre de entretenimento ou de interagdo, mas sim tambem de

fortalecimento de marcas na comunicagdo com a sua comunidade.
5.2 CONSTELACAO: EU DIGITAL

Assim como na constelagao anterior, a constelagdo eu digital foi realizado
uma colegao para chegar a desejo final, a constelagdo. Foi construido grupos que se
ligavam e posteriormente separados nas constelagdes. O foco dessa constelacao foi
0 usuario do mundo fisico construir o seu personagem no mundo virtual que
chamamos de “eu digital” que também vamos falar um pouco mais no decorrer
dessa analise. Com essa colegao (Figura 26), foi captado imagens representativas
do pensamento critico para que ocorra o desenvolvimento da constelagao

representativa a esses pontos destaque da avatarizagao
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Figura 26: Colecao: Eu digital

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 27: Constelacao Eu digital

Fonte: Desenvolvido pela autora
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A segunda constelagdo da origem a um encontro de personificacdes
estruturadas de forma fisica para o virtual, mas além disso, com o objetivo de
agregar informagbes, entretenimento e/ou agregar diferentes participagdes
gamificadas.

E possivel observar que o usuario passa a existir como um sujeito que ele vé,
no qual sao representagbes nao apenas por intuicdo, mas por uso criativo da sua
imaginacao. Essas imagens corporificadas e técnicas ndo sado e nao serao idénticas
as imagens tradicionais, ja que de fato, sdo compostas por bits.

Esse ato do usuario se representar por meio digital esta alinhado a Jenkins
(2006) em seu conceito da cultura da convergéncia no qual descreve e agrega as
diferentes formas de midia e de entretenimento que estdo em constante
convergéncia para a ampliagdo da experiéncia e interagdo do usuario.

Esse o fascinio por essas imagens e criagdes nao rivalizam com o que emana
nas imagens televisivas, cinematograficas pois elas ndo sdo colocadas no mesmo
nivel histérico e essa nova utilizagdo tem sua sucessdo histdrica e conceitual
(FLUSSER, 2002).

Flusser (2002) tem o pensamento em que a ida do mundo codificado é
constituida a partir de relagdes comunicacionais que viabilizam a existéncia
simbdlica. A libertagdo da arte e forga o pensamento critico aos programas previstos
aos aparelhos tecnolégicos. Mas junto com Flusser, destaca-se novamente a cultura
da convergéncia de Jenkins (2006) no qual essa transformagao € fundamental para
0 consumo de midias e participacédo cultural digital. A criagao, compartilhamento e
remixagem de narrativas faz com que os usuarios a utilizem para se aprofundar em
historias e a fazer parte delas.

Foi possivel observar que os avatares digitais estdo inclusos na vida cotidiana
da sociedade, tendo como solidez ja construida. Temos casos de influenciadores
virtuais que sao contratados por marcas para auxiliar no seu reconhecimento e
propagacao de marca. Similar ao pensamento de Flusser (2022) que destaca que o
homem so6 existe como sujeito quando se vé, sente ou escuta a sua ou outras
representagoes.

Exemplo de representagdo é a de influenciadores digitais ou criadores de
conteudo, no qual utilizaram dessa tecnologia para se representar nas plataformas
virtuais, e assim, entrar em um movimento em massa denominado “trend” nas redes

sociais Tiktok e/ou Instagram, para alguns nao se tem diferenca, mas para outros
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ocorre a dissociagao entre o real e o virtual, conforme também abordado por Flusser
e defendido que a ciéncia contemporanea ¢é participativa também em uma questao
imaginativa, sendo ela ficcional ou nao.

Essa estratégia (e teoria do conhecimento para Flusser) ocorre quando é
realizado uma forma de imersdo ao ficcional para encontrar o nao ficcional. O
usuario imerge para que ocorra a participagao do usuario no online e ele se conecta
com a avatarizagdo e o mundo imaginativo e se transforma parte dele, destacando o
propédsito do “se fago, logo participo”.

Nesse grupo de representagdes virtuais de influenciadores digitais e criadores
de conteudo temos Bianca Andrade, Luiza Possi (Figura 28), Lucas Rangel, Sabrina
Sato, Deborah Secco e Ticiane Pinheiro.

O “eu digital” compactua diferentes momentos em que o virtual continua
sendo virtual, porém com participacdo do usuario. E possivel encontrar atualmente
nas plataformas digitais software de inteligéncia artificial que possuem avatares
atores no qual o usuario pode usar para diferentes informag¢des. Uma tecnologia que
deixou de ser novidade no universo digital foi a realidade aumentada, essa
tecnologia da a possibilidade de incluir na visdo fisica elementos digitais e/ou
modificar o usuario em questao através da AR. A realidade aumentada (AR) ja foi
inclusa como funcionalidade padrao de diversas redes sociais tanto em quesitos
estéticos para aperfeigoar fotos e videos, mas também em agregar elementos para

melhorar a experiéncia do usuario.

Figura 28: Cantora Luiza Possi

Fonte: Instagram
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Essa possibilidade traz a sociedade uma adaptagao para outras tecnologias
imersivas como a realidade mixada e a realidade virtual. A realidade virtual traz com
mais forca o “eu digital” do usuario pois inclui ele em todos os cenarios da
experiéncia, o usuario se torna parte do que esta vivendo e em alguns casos possui
experiéncia utilizando todos os 5 sentidos que o ser humano possui.

Com base nessas observagoes e reflexdes se fez a colegao “eu digital” que
apresenta o conjunto dos pontos no qual o usuario ndo se faz somente um e sim

varios de acordo com as suas criacdes e comportamentos virtuais.

5.3 CONSTELACAO: CONTAGIOS

Figura 29: Colegao Contagio
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Fonte: Desenvolvido pela autora
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Figura 30: Constelagcédo: Contagio

Fonte: Desenvolvido pela autora

Com a utilidade do carater magico das imagens, ou até mesmo, a contagio
dessas usabilidades que se da uma interpretacdo do mundo, utilizamos um dizer de
Flusser que destaca e compreende essa usabilidade que segundo ele “[o] homem,
ao invés de se servir das imagens em fungdo do mundo, passa a viver em fungao de
imagens” (FLUSSER, 2002, p. 9), ele vive como forma de prosumidores (JENKINS,
2006) no qual ele deixa se der somente consumidor do conteudo e passa a ser
produtor também. Concordamos nessa analise o que Jenkins aborda no qual os
prosumidores tem o poder de moldar e influenciar a conversa dentro do digital.

E possivel interpretar esse comportamento, como o fato de os usuarios
viverem em torno de suas redes sociais e querendo fazer parte desse universo que
estd sendo visto, porém essa constelagdo tem como principal objetivo a
representagdo de quando transborda o digital e o espago digital em bits atravessa
para materialidade dos atomos. Entretanto, € possivel ndo somente contagiar o

outro com tal comportamento, mas também, viver em torno dele causando uma
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adaptacao do seu “eu fisico” para tentar se assimilar com a sua personalidade no
“‘eu digital”.

Essa cultura participativa (JENKINS, 2009) destaca a interferéncia do publico
na interacéo e participagdo do usuario no crescimento midiatico. Essa convergéncia
de imagens e participagao se da por meio de fantasias, vestimentas, estampas ou
até mesmo decoracdo, baseadas em vivéncias ficticias como na Figura 29
representativa do filme Avatar, que se pode observar uma troca de personalidade
pelo uso de caracteristicas do personagem além se querer ser/estar dentro daquele
universo fantasioso.

Porém, além de uma forma de incluir o meu “eu digital” dentro do universo do
meu “eu fisico” é possivel observar ndo somente uma atividade dos usuarios, mas
também das marcas. Hoje personagens do ramo do entretenimento criaram vida,
tendo redes sociais, entretanto, ndo se estagnando somente nessa jornada digital
pois eles viram participantes assiduos do universo fisico do usuario (Figura 31). E
facil encontrar empresas que sédo responsaveis por contagiar em um evento com a
presengca do personagem, tematicas e aprendizados utilizando essas
personalidades. Na Figura 32 temos o encontro dos personagens da Turma da
Mbnica com seus fas fazendo assim, um encontro do entretenimento digital ou
ficcional para o mundo fisico. Sanseverino e Gruszinski (2018) falam disso como
uma inteligéncia coletiva, no qual novas relagdes estdo sendo desenvolvidas e

aprofundadas por meio da participagao no fisico ou no digital



74

Figura 31: Fantasia do filme Avatar

oi, fui um avatar hoje

QO 2 Q 1 i 36 !

E possivel observar na figura uma fantasia representativa do filme, porém apenas com

caracteristicas chaves e néo a vestimenta completa. Fonte: Twitter

Figura 32: : Encontro com a Turma da Ménica
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Fonte: Arquivo pessoal da autora capturado do Twitter

Porém junto com Flusser (2022) é importante nos atentarmos aos riscos de
idolatria que o digital pode agregar na vida do usuario onde podemos deixar de viver
para nos para viver ao universo digital. Na Figura 33 é o processo de personificagao
em formato “funko pop” (boneco criado como forma de representacédo de diferentes

personagens com cabeca e olhos grandes e o corpo pequeno) da cantora Billie
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Eilish. Esse € um formato de contagio onde o encantamento por uma personalidade
de dificil alcance e de repercussao mundial se transforma em um avatar fisico como

forma de decoracao.

Figura 33: Funko da Billie Eilish

Fonte: Tiktok

Essa criagcdo e personificacdo ndo se da somente em um processo de
idolatria a algo ou alguém, mas também em um processo de se sentir parte de um
grupo. Podemos cruzar com esse falo ao modo de ser do bergsonismo, onde se
refere a ser natural a constante transformacdo da realidade (DELEUZE, 1966).
Destaco também junto com Deleuze (1966) de que a realidade nédo pode ser
compreendida por completo por questbes fixas, mas sim por suas intuicdes,
movimentos e experiéncias.

Porém o contagio é realizado ndo somente por meios visuais, mas por
representacgdes fluidas entre as interagdes verbais e agdes dentro das plataformas.
Com base nisso, a colegao contagios (Figura 29) traz diversa representagdes e
elementos ja inspirados para que esse processo de avatarizagdo e metaversos seja
apresentada e assim auxiliando em instigar esse processo mutavel do usuario com

seu “eu fisico” e o “eu digital”.
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Por isso, a constelacdo contagio representa todo e qualquer processo de
replicagdo onde o usuario se apropria de algo digital ou virtual para utilizagado em si

proprio, replicando assim o conteudo para a comunidade em que esta alocado
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Assim como na minha epigrafe destacamos Benjamin que diz “O préprio da
escrita €, a cada frase, parar para recomecar.” (BENJAMIN, 2011, p. 15) e para esse
ultimo capitulo paramos, para ndo recomegar, mas para refazer o trajeto percorrido
em um processo de didlogo com a prépria pesquisa realizada.

Foi definido como objetivo geral dessa pesquisa: analisar e compreender
como os avatares atualizam-se nas diferentes experiéncias tecnoculturais. Atingimos
esse objetivo através da contextualizagdo com o agir colecionador que foi realizado
uma busca arqueoldgica e contextual que transitou em expressdes culturais
relacionadas as redes sociais e as expressdes virtuais em uma ambiéncia cultural.
Compreender que esta avatarizacdo também se da em trés perspectivas
evidenciadas nas constelagoes.

Ja os objetivos especificos foram concluidos com exatiddo, o objetivo
entender o contexto da tecnocultura contemporanea foi realizado em conjunto com o
objetivo geral, no qual, temos a introdugcdo com o entendimento da tecnocultura
atualmente dando énfase ao uso da tecnologia imersiva. Ja o objetivo questionar a
convergéncia do avatar em diversas representacdes digitais, foi realizado através de
Jenkins como principal referéncia da cultura da convergéncia além de claro, a
constelagdo contagios que amplia nosso olhar perante a convergéncia entre o fisico,
o virtual e o real dando folego para um debate da utilizagdo da tecnologia e como ela
esta inclusa no nosso dia a dia.

Ja o objetivo especifico compreender o contexto dos avatares nas
publicagdes digitais e entender a cultura da convergéncia e os mundos imaginarios
em que os avatares estdo inseridos. Foi realizado com base no didlogo com Jenkins
e Levy sobre a convergéncia midiatica no processo indagativo a arqueologia dos
imaginarios em que elas estao inseridas conforme Kluttenberg e analisar casos de
avatares através das constelagdes de Benjamin que foram debatidas em conjunto no
decorrer dessa dissertagdao, mas também na construcédo e aplicagcdo das colecoes
para obter o processo conclusivo e destacamos alguns pontos.

Sobre a convergéncia midiatica ndés conseguimos estruturar a
conceitualizagdo da tecnocultura atual, Jenkins (2006) possibilitou a compreensao

das atitudes dos wusudrios na quarta onda citada por Kotler (2020).
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Porém o que foi problematizado nessa pesquisa a resposta da questdo: como
é atualizada a avatarizagao nas experiéncias tecnoculturais? Acredito ser necessario
uma retrospectiva basica onde destacamos a utilizagdo de avatarizagdes antes do
momento atual onde tinham nas pinturas rupestres, dos games 2D e posteriormente
3D onde o usuario ndo pudesse ter interagbes ao vivo com os demais jogadores.
Porém também podemos apresentar a utilizacdo de avatarizagbes como em
fantasias, acessorios e utensilios que lembram o personagem ja criado para o
entretenimento ou marcas do meu eu. Entretanto conseguimos responder
abordando o modo intuitivo de Bergson que ajudou a contextualizar e refletir o modo
de ser e estar com o meu “eu digital” conseguindo identificar nas constelacdes e
colegcdes realizadas a dimensdo quantitativa, mas também a qualitativa da
multiplicidade digital, possibilitando assim, ter o pensar ndo no tempo, mas na
crenga do real e do virtual.

Além disso, nds dialogamos com o pensamento de Henri Bergson que nos
auxiliou na contextualizagdo e nocado do tempo, movimento e realidade. Nos
aprofundamos na pesquisa deleuziana e foi encontrado a reflexdo de virtualidade
que nao podemos considerar o real somente como algo estatico ou antiquado, mas
uma possibilidade em ser e devir. Junto com Deleuze (2011) foi possivel
compreender que o virtual pode ser o real que ndo se atualizou e que precisou
expandir a suas experiéncias e vontades que possibilita uma atualizagao futura dos
processos de individualizacdo e diferenciacdo (DELEUZE, 1991). Com isso
conseguimos responder nosso problema de pesquisa que € “‘como é atualizada a
avatarizagdo nas experiéncias tecnoculturais?” A pergunta foi respondida também
pelo modo de ser de Bergson no qual refletimos atualmente, mas a conclusao de
fato ocorreu na visualizagdo e compreensao das trés colegdes e trés constelagdes.
Ambas em conjunto € possivel observar que o denominador comum além da
avatarizagdo é o usuario, que sem ele nada é criado. A marca nao é fidelizada, o
influenciador ndo tem as suas visualizagdes e até mesmo o usuario sem outro
usuario nao possui a sua interagcdo. Entdo, com base nisso, € possivel concluir a
resposta dessa pergunta, a avatarizagdo é atualizada nas experiencias
tecnoculturais na medida em que os conteudos se disseminam entre os usuarios
dando oportunidades para empresas agregarem na tecnologia assim como as

marcas para investir em suas plataformas e produtos, atualizando-se seja em
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representagcbes que habitam somente nos mundos imaginarios ou como
representagcbes do sujeito que momentaneamente precisa habitar mundos
imaginarios digitais e finalmente quando ocorre os contagios materializando formas,
roupas e representagdes fisicas destes imaginarios.

Assim, junto com Deleuze, Kluttenberg, Kotler e Bergson, foi possivel
repensar a nossa compreensao do virtual, digital e da forma de se virtualizar como
personas. A diferenciacdo do que é virtualidade e do que é fisico nos leva a
conhecer a multiplicidade e a potencialidade do usuario com a tecnologia e o virtual.

Conclui-se entdo que para entender o contexto da tecnocultura
contemporanea, € necessario que se tenha uma analise critica em relacdo aos
comportamentos e usabilidade dos usuarios. Aliando assim o referencial teérico com
as experiéncias digitais.

A convergéncia de multiplos campos de estudo, como a cultura da
convergéncia de Jenkins, a abordagem filoséfica de Flusser sobre os mundos
imaginarios convergentes, e a perspectiva arqueologica do imaginario proposta por
Kluttenburg, oferece um arcabougo conceitual rico para a compreensao dos avatares
nos ambientes digitais contemporaneos. Essas abordagens interdisciplinares nos
levam a enxergar os avatares nao apenas como meras representagdoes digitais, mas
como artefatos culturais que refletem e influenciam profundamente as dinamicas
sociais, culturais e tecnolégicas de nossa era.

Foi possivel além de analisar e compreender, mas também explorar os
avatares sob a otica da cultura da convergéncia, compreendemos que eles sao
manifestagcdes tangiveis da intersegao entre diferentes formas de midia e tecnologia,
influenciadas pelas narrativas culturais e pelas praticas de participacdo ativa dos
usuarios. A analise dos avatares a luz da arqueologia do imaginario nos permite
desenterrar camadas de significado subjacentes, revelando como essas
representacdes digitais estdo enraizadas em mitos, sonhos e aspiragdes coletivas, e
como sao moldadas pela interagdo complexa entre tecnologia e cultura.

Por fim, a perspectiva filoséfica de Flusser nos convida a ir além da superficie
das interfaces digitais, explorando os avatares como reflexos de representagdes
culturais mais amplas e como constru¢gdes imaginarias que ecoam questdes
existenciais e identitarias profundas. Essa analise critica nos abre portas para uma
compreensao mais profunda das tecnologias emergentes e dos avatares como

mediadores entre os mundos convergentes da realidade e da ficgao.
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Dessa forma, a investigacdo dos avatares nos ambientes digitais
convergentes revela-se nao apenas como um exercicio de compreensao
tecnologica, mas como uma jornada interdisciplinar que nos convida a explorar os
intersticios da cultura, da tecnologia e da imaginagédo humana. E nessa intersecgdo
entre diferentes disciplinas e perspectivas que encontramos um terreno fértil para a
reflexdo critica sobre o papel dos avatares na sociedade contemporénea e para a
compreensao mais ampla das complexidades do mundo digital em que vivemos.

Por meio dessa dissertacdo, procuramos nao apenas decifrar os avatares
como fendbmeno tecnoldgico, mas também desvendar as multiplas camadas de
significado, simbolismo e potencialidade que eles carregam consigo. Ao fazer isso,
esperamos contribuir para um entendimento mais profundo e abrangente das
interagbes entre seres humanos, tecnologia e cultura na era digital. Foi possivel
decifrar esse fendmeno tecnoldgico através das constelagdes realizadas, por elas, €
possivel observar diferentes camadas dessa potencialidade avatarizagao.

Na constelagao habitantes digitais foi possivel esclarecer que a representagéo
nao necessariamente possui uma persona de origem no mundo fisico, esses
habitantes digitais sao criagbes que por algum motivo possui o objetivo de se aliar a
algo ou alguém como forma de fortalecimento ou entretenimento. Temos como
exemplo disso os avatares de marcas que auxiliam na solidificagdo da marca na
area tecnologica ou na gestdo de sua comunidade.

Porém também temos o exemplo dos personagens da Disney, que foram
criados como habitantes do entretenimento e consequentemente digitais no decorrer
dos tempos, através disso, se da a movimentagcdo dos personagens para o mundo
fisico por conta das suas interacbes e o seu modo de cativar os usuarios. Essa
ligacdo com os usuarios amplia o poder comercial e mercadoldgico dos personagens
apenas por disponibilizar a possibilidade de estar alinhado ao habitante digital em
questao.

Ja na constelacdo eu digital possui um espago para debatermos sobre a
representacdo do usuario, onde ele tem o poder de se representar no meio digital.
Essa potencialidade da abertura ao usuario de escolher o que ele quer ser no meio
digital podendo ser algo ou alguém, independentemente da sua aparéncia fisica.
Para esse momento, ndés temos exemplos como os avatares de influenciadores
digitais, que para se manter no meio atualizado, desenvolveram seus avatares como

forma de estarem no “metaverso”. Porém, em nenhum momento esses personagens
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sdo vistos em plataformas de interacdo imersiva, sé foi exposto em momentos de
interacdes preestabelecidas através de motion graphics ou outras ferramentas de
geracao de videos.

E a terceira constelacédo € a contagio que demonstra para nés o impacto que
o mundo fisico, no qual, os usuarios tém a necessidade de estar presente e estar
integrado. O contagio se faz com forma de participar da comunidade no qual aquela
tendencia esta inserida, porém, todavia, se tem também ag¢des que sio incentivadas
esse contagio, como por exemplo, filtros de realidade aumentada. Porém é possivel
se ter um contagio ndo somente como forma de representagdo, mas sim, como
possibilidades de querer ser ou estar vestindo algo dentro do universo
cinematografico e/ou vestir algo relacionado.

Com base nisso, é desejado um estudo continuo a fim de compreender e
apresentar a cada pesquisa que tais avatares sao multiplos mundos. A existéncia e
0 exercicio do olhar e do interagir garantem uma durabilidade prépria, mas a amplia
de forma visual. Com o cunho de tecnocultura e do imaginario, tendo esse trabalho
como ponto de partida para uma tese de doutorado, onde é desejado pensar a
tecnocultura na criagdo do imaginario entendendo a interagdo com avatares e
personificacdo deles, possivelmente aprofundando questbes de metaverso. Na
presente pesquisa serviu como provocacao inicial da pesquisa, mas durante o
processo percebeu-se a necessidade de primeiramente compreender este fendbmeno
dos avatares.

A presente dissertagdo demonstra que, para entender a tecnocultura
contemporanea, € essencial realizar uma analise critica dos comportamentos e da
usabilidade dos usuarios, aliando o referencial teérico a um olhar minucioso sobre as
experiéncias digitais. O arcabougo conceitual de Flusser sobre os mundos
imaginarios, a cultura da convergéncia de Jenkins, a arqueologia de Kluitenberg e a
perspectiva filosofica de Bergson e Deleuze nos permitiram ir além da superficie das
interfaces digitais. A investigacdo dos avatares revelou-se um exercicio
interdisciplinar que nos convida a explorar os intersticios da cultura, da tecnologia e
da imaginagao humana.

O termo "eu digital" foi cunhado neste trabalho como uma contribuicdo
conceitual para a compreensdo da avatarizagdo, auxiliando a exemplificar as
representagbes digitais ndo apenas de seres humanos, mas também de marcas,

fendbmenos e personalidades.
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A pesquisa serviu como uma provocagao inicial sobre o fendbmeno da
avatarizagcdo. Por sua natureza exploratoria, reconhece-se a necessidade de
continuidade dos estudos. O presente trabalho pode servir como ponto de partida
para uma tese de doutorado, onde se deseja aprofundar a compreensido da
tecnocultura na criagdo do imaginario, expandindo a analise da interagcdo com
avatares e suas personificagdes, e possivelmente focando em questdes emergentes

do metaverso.
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