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RESUMO

Silva, P.B. (2024). Analise sobre o conceito de agéncia para espagos imersivos. Tese de
Doutorado. Faculdade de Economia, Administracdo ¢ Contabilidade de Ribeirao Preto,

Universidade de Sao Paulo, Ribeirdo Preto.

Mundos virtuais sdo espacos organizacionais a serem potencialmente usados no futuro para
praticas profissionais. A tese analisa a topologia de diferentes solugdes comerciais de Mundos
Virtuais e como a agéncia humana eventualmente ¢ conectada com a interface do espacgo virtual,
incluindo o uso de avatar. Usudrios de espagos virtuais operam em duas camadas de realidade
de forma simultanea, e sua sensagdo de agéncia pode ser transferida temporariamente para o
avatar e para o ambiente virtual, sendo entdo afetada pela topologia daquele espago. As
proposicdes feitas pela tese estdo baseadas em dois estudos empiricos de observaciao em catorze
Mundos Virtuais realizada pela propria autora. A partir da analise, mostro que a topologia do
espaco e a sensacao de agéncia possuem efeito recursivo um no outro. Quando se esta imerso
nestes espagos, o locus da agdo passa a ser o espago virtual, que exerce uma mediagao
preponderante na atividade cognitiva do individuo. Assim como a maior transferéncia da
sensacdo de agéncia para o espago virtual em certas comunidades profissionais daquele espago
irda com o tempo favorecer o surgimento de frames e rotinas naquele ambiente. Espagos virtuais
de interagao social e profissional desafiam premissas tradicionais em estudos organizacionais,
contabilidade e financas, pois topologia e agéncia devem ser reconsideradas nestes ambientes.

Palavras-chave: Sensacao de agéncia. Topologia. Mundos Virtuais. Avatar. Praticas.



ABSTRACT

Silva, P.B. (2024). Analysis of the concept of agency for immersive spaces. Doctoral Thesis.
Faculty of Economics, Administration and Accounting of Ribeirdo Preto, University of
Sdo Paulo, Ribeirdo Preto.

Virtual worlds are organizational spaces that may potentially be used in the future for
professional practices. This thesis examines the topology of different commercial solutions for
virtual worlds and how human agency is eventually connected with the virtual space interface,
including avatars. Users of virtual spaces operate in two layers of reality simultaneously, and
their sense of agency can be temporarily transferred to the avatar and the virtual environment,
then affected by that space's topology. The propositions made in the thesis are based on two
empirical observational studies in fourteen virtual worlds conducted by the author herself. From
the analysis, I show that the topology of the space and the sense of agency have recursive effects
on each other. When one is immersed in these spaces, the locus of action becomes the virtual
space, which exerts a predominant mediation in the individual's cognitive activity. Just as the
greater transfer of the sense of agency to the virtual space in certain professional communities
of that space will, over time, favor the emergence of frames and routines in that environment.
Virtual spaces for social and professional interaction challenge traditional premises in
organizational studies, accounting, and finance, as topology and agency must be reconsidered
in these environments.

Keywords: Sense of agency. Topology. Virtual worlds. Avatar. Practices.
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1. Introducao

A potencial e crescente exploragdo do uso de Mundos Virtuais (ou ambientes sintéticos
imersivos) em diferentes contextos e aplicacdes por empresas, governos e individuos traz
diversas questdes para os estudos organizacionais, ciéncias sociais aplicadas em geral,
psicologia, sociologia, areas de satude publica, para citar alguns. Estudos ja trazem os impactos
do uso sobre a saude mental (Souchet et al., 2023; Zallio e Clarkson, 2022), vicio digital (Ang
¢ Quarles, 2023; Dwivedi et al, 2023; Barreda-Angeles e Hartmann, 2022), cyberseguranca
(Saracoglu, 2023; Saharan et al., 2024), agdes humanitarias com ativismo digital (Irom, 2018;
Thoma et al., 2023; Tsai, 2021), junto com grande expectativa de uso para a educagao (Inceoglu
e Ciloglugil, 2022, Whang e Chien, 2022), incluindo educagdo corporativa (Rosental, 2009;
Nebolski et al, 2004).

No atual estagio de desenvolvimento, algumas industrias se apropriaram com mais
rapidez das tecnologias que permeiam Mundos Virtuais, com uso de Realidade Virtual e
Realidade Aumentada, como a industria de games e de educagdo (e.g., Meta, Microsoft,
Gartner, etc.), outras ja adotam outras formas de realidade, como Aumentada ou Mista, como
as solucdes de immersive data analysis que podem trazer impacto para as profissdes de
auditoria, finangas, gestdo e outras (Al-Gnbri , 2022; Boyle, 2021; Buckless et al., 2014;
MacKenzie et al., 2013; Laha et al., 2012).

O uso de ambientes sintéticos imersivos implica em sobreposi¢do de novas camadas de
realidade a realidade natural (Heim, 1993). Aqui entendemos outras camadas de realidade
como a apresentagao de cenas, objetos visuais ou sonoros, que nao os gerados exclusivamente
no ambiente fisico e natural que nos cerca. Por exemplo, no inicio dos anos 2000, o fendmeno
do jogo Pokémon Go levou pessoas em diversos paises a perseguirem nas avenidas, lojas ou
parques, personagens que quando encontrados eram projetados nas telas de seus celulares. Hoje
em dia, campanhas de publicidade em pontos de dnibus e vitrines projetam animais, cenarios,
dinossauros e outros objetos de forma tridimensional (3D).

Ambientes sintéticos imersivos ganharam legitimidade em ambientes empresariais pela
sua aplicacdo em empreendimentos organizacionais, como colaborac¢do de equipe distribuida
geograficamente, trabalho em equipe virtual, reunides multimidia e treinamento (Dev et al.,
2007), bem como simulagdao em tempo real (Schultze e Orlikowski, 2010). Empresas comegcam
a adotar ambientes digital twins (que replicam cendrios da realidade natural em ambientes
sintéticos imersivos) para fazer omboarding de funciondrios, incluindo recrutamento e

contratagdo (Akdere, Jiang e Lobo, 2021).
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Nas diversas solugdes imersivas que passam a ser usadas, por exemplo com os Head-
Mounted Displays (HMD) - mais conhecidos como ‘6culos de Realidade Virtual® - os corpos
dos individuos permanecem evidentemente no mundo natural ou fisico, enquanto a sensagdo
de presenca os conecta cognitiva e emocionalmente a outra camada de realidade (Narciso et
al., 2019, Barfield e Hendrix, 1995). Esse efeito de transposicdo da sensacdao de presenca ¢
gerado pela imersao na nova camada de realidade por estimulos visuais e sonoros, interagindo
ali com representacdes graficas de si mesmos (avatares).

Dois movimentos conceituais no campo de estudos organizacionais ajudariam a captar
esse fenomeno, o “material turn” e “spatial turn”. Essas duas viradas conceituais mudaram a
perspectiva de analise de parte das ciéncias sociais aplicadas, ambas na década de 1900 (Pinch
e Swedberg, 2008, Kornberger e Clerck, 2004). Esses dois movimentos alertam para o impacto
dos materiais que nos cercam, e do espaco que ocupamos, na forma como interagimos,
decidimos, construimos os significados a nossa volta.

As literaturas de estudos organizacionais, management ¢ finangas tém tratado pouco
sobre o impacto da introducdo de novas formas de realidade, em sobreposi¢ao a realidade fisica
natural. Pesquisadores organizacionais e de management ja reconhecem que a interagdo
humana em organizacdes varia em periodos do dia, como os estudos de organizacdes que
operam a noite (Miiller, 2019), organizagdes que atuam na rua (Cnossen et al., 2020; Brakel-
Ahmed, 2021), em situagdes de emergéncia (Albdelnour e Moghli, 2021; Branzei e Abdelnour,
2010), mas pouco discutiram sobre interagdes em outras formas de realidade.

Estudos de finangas, por sua vez, apesar de ha algum tempo terem assimilado a
discussao de data analysis, big data, e explorarem diferentes contextos organizacionais, como
a industria de esportes (Eyring et al., 2021; Cooper e Johnston, 2012), o impacto de emocgdes
(Pixley, 2002; Dorison et al., 2020), e tracos de personalidade em decisdes financeiras (Baker,
Kumar e Goyal, 2021; Gokan e Mutlu, 2019), raramente questionam e entram no material turn
ou spatial turn, que seriam uma porta de entrada para andlise do efeito do espago nas praticas
profissionais de diversas dreas, incluindo contadores e auditores.

Por sua vez, uma crescente literatura sobre realidade imersiva em psicologia e
experimentos em tecnologia mostra que individuos, quando conectados a ambientes sintéticos,
como Mundos Virtuais ou jogos, experimentam maior transposi¢ao de sensacao de presenca
quanto maior a imersividade do ambiente virtual (Klippel, et al., 2020). Dado essa maior
sensagdo de presenca, as pessoas passam a responder aos estimulos dessa nova camada, o que
aumentaria por exemplo a experiéncia do jogo, mas também engajamento, aprendizado, e

outros fatores positivos do uso desses espacos (Jung, 2011). Ao mesmo tempo, efeito nocivos
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aparecem, como nauseas ou desenvolvimento de vicios e compartilhamento de desinformacao
(Brown, Bailenson e Hanckock, 2023; Bojic, 2022; Chattha et al., 2020).

A questdo de pesquisa da tese é se (e como) o conceito de agéncia deve ser
reconsiderado para ser aplicado a interacées profissionais em espagos imersivos. Com isso
a tese procura agregar a discussdo de camadas de realidade sintética imersiva a interagao
humana ao campo de estudos organizacionais, partindo do material turn e spatial turn.
Especificamente, a tese explora como a topologia de Mundos Virtuais atualmente existentes
pode alterar a percep¢do da agéncia humana, como algo relacional e situacional. A tese
pretende contribuir com o debate de como individuos interagindo em espacos hibridos (ex.
realidade natural e sintética) podem ter suas diversas atividades e capacidades cognitivas
alteradas (reduzidas ou potencializadas).

Esta tese estd relacionada a estudos organizacionais, com foco em ambientes virtuais,
abrangendo a intersecao entre tecnologia, comportamento organizacional e sociologia. Explora
como os Mundos Virtuais podem ser entendidos e utilizados como espagos organizacionais, €
suas implicacdes sobre a agéncia humana e praticas sociais nesses espagos. A partir do
“material turn” e do “spatial turn”, agrega as crescentes evidéncias de que, ao vivenciar a
realidade sintética criada por Mundos Virtuais (ambientes sintéticos imersivos), individuos se
conectam a uma nova camada de realidade, passando a responder aos estimulos desta camada.
Esse efeito depende de alguns fatores, como a sensacgao de presenca, sensagdo de agéncia, grau
de liberdade que usudrio percebe ao utilizar equipamentos de Realidade Virtual, e outros, que
tém sido continuamente aprimorados pela tecnologia em desenvolvimento (Lim e Lee, 2023;
Aoyagi et al, 2021; Klippel, et al., 2020).

A tese propde que quando conectados a estes ambientes, individuos tendem a transferir
ou intercambiar seus padrdes de comportamento e percep¢ao entre as camadas de realidade
fisica/natural e sintética/virtual. Ou seja, a agéncia humana, que ¢ situacional, passa a ser
informada pelo ambiente imersivo, enquanto o corpo interage com o ambiente fisico. Como no
caso do Pokémon GO ja mencionado, a conexao no jogo expunha pessoas a acidentes e riscos
como quedas, atropelamentos e assaltos. O mesmo efeito pode ser observado em jogos,
sobretudo apos longas jornadas de imersao (BBC News, 2020; Schaubert, 2019; Gibson, 2015).

Em um contexto profissional, o immersive data analysis potencialmente trara efeitos
similares. Profissionais como contadores e auditores em um futuro breve serdo usudrios do que
se chama atualmente de ‘immersive analytics’, dada a combinacdo de avangos com big data,
machine learning, visualization, and augmented/mixed/virtual reality (Skarbez et al, 2019).

Immersive analytics permite a proje¢ao de dados em 3D, e diversos recursos de visualizacao,
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e recursos de imersao nos dados. A questao ¢ que se sabe pouco dos efeitos da imersao nestes
ambientes no senso de agéncia de quem opera por longos periodos em tais ambientes.

Agéncia humana aqui ¢ tratada sob a 6tica de Emirbayer e Mische (1998), como um
conjunto interconectado de atividades cognitivas que nutrem e implicam na a¢ao do individuo.
Para esses autores, a agdo humana decorre de trés tipos de atividade cognitiva, uma mais
habitual, decorrente de experiéncias passadas, automatica, inconsciente em geral; outra que
experimenta possibilidades projetando imagens sobre um futuro préximo ou distante; e uma
terceira que resolve situacdes imediatas que se apresentam a cada segundo. Para Emirbayer e
Mische (1998), um individuo sempre estd operando os trés tipos combinados de atividade
cognitiva de forma conjunta a cada momento, com certa predominancia de uma delas,
dependendo do contexto e da situacdo. Assim, a agéncia humana depende da situagdo, depende
dos estimulos que o individuo recebe (Emirbayer e Mische, 1998).

Assim, ao operar em ambientes imersivos, individuos realizando praticas profissionais
terdo sua agéncia afetada pelos estimulos deste ambiente; porém, carregam também padrdes
iterativos vivenciados no ambiente natural. Experimentos procuraram demonstrar que
individuos em Mundos Virtuais reproduzem no seu avatar o comportamento humano tipico
vivenciado em ambientes naturais. Ja foi observado em experimento que normas sociais €
comportamentos individuais no mundo virtual se equivalem aos do mundo natural (Yee e
Bailenson, 2007).

Outros estudos mostram também a transferéncia de atitudes, habilidades e
conhecimentos do mundo virtual para o mundo natural (Yee, Bailenson e Ducheneaut, 2009)
Préticas profissionais realizadas nestes espacos (ex. immersive data analisys € outras) também
serdo afetadas pela topologia do ambiente, que inclui ndo apenas o /layout e estética do espago,
mas também pela disposi¢cdo, forma e funcionalidades (affordances) dos objetos digitais
presentes (Berger, Jucker e Locher, 2016; Gordon, 2008).

Atualmente, espacos digitais para praticas profissionais sdo explorados de forma
limitada, apesar da crescente procura. Em geral, tais espacos sdo usados para jogos e
entretenimento. As poucas iniciativas de uso profissionais sdo de ambientes privados e
mantidos por organizagdes, mas ainda em estagio experimental. Alguns exemplos sao a CPA
Island, ilha da Associacao de Contadores Publicos (CPA na sigla em inglés) no mundo virtual
Second Life, que possui como membros, educadores, administradores de empresas, estudantes
de contabilidade e o CFO da Linden Lab (empresa proprietaria do Second Life). Nesta fase
experimental, grandes marcas como Adidas, HSBC, Carrefour adquiriram terrenos virtuais no

mundo virtual The Sandbox, a precos elevados, a Samsung montou a ilha S23 Island no jogo
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Fortnite; € o0 Metaverse Fashion Week no mundo virtual Decentraland. Contudo, em geral com
propositos de marketing, sem ter um proposito claro em relagao ao uso futuro.

Apesar de serem ambientes virtuais de empresas renomadas, esses espagos perdem o
engajamento do publico com o tempo, tornando-se ‘desertos’ apos eventos de langamento ou
eventos isolados. Apesar de serem espacos publicos, que ndo requerem convite ou senha para
acesso, a interagdo nesses espagos organizacionais fica limitada a eventos isolados. Para lidar
com o atual estagio experimental de tais ambientes, na impossibilidade de observagado de uso
em espagos privados, a tese lanca mao da observacdo da propria autora em espacos imersivos
publicos em Mundos Virtuais, para teorizar a respeito dos efeitos da topologia desses espagos
sobre a agéncia humana e sobre a compreensdo da constru¢ao do espago social nesses
ambientes.

A metodologia da tese ¢ qualitativa e centrada da observagdo da prdpria autora,
composta de dois estudos. No primeiro estudo (capitulo 7 — Topologia em Mundos Virtuais),
realizo uma observagdo imersiva de catorze Mundos Virtuais e classifico as diversas
caracteristicas desses Mundos em termos de escolhas do designer sobre o espaco desses
Mundos, e distribui¢ao do espaco social. A partir dessa observagao, teorizo sobre a topologia
desses espacos. No segundo estudo (capitulo 8 — Avatar e agéncia humana) realizo uma
autoetnografia no Second Life para observar como minha prépria atividade cognitiva acontece
quando me envolvo em situagdes tipicas nestes Mundos. Neste capitulo, exploro como a minha
sensacdo de agéncia eventualmente se desloca para a minha representagao grafica (avatar).

A medida que individuos interagem em Mundos virtuais, praticas e regras sociais vo
sendo transferidas para Mundos Virtuais. Por exemplo, em organizagdes, a agéncia de
funcionarios, supervisores, executivos, clientes e fornecedores terd novas composi¢des das
dimensdes interativa, projetiva e pratico-avaliativa. No processo de ‘onboarding de novos
funcionarios em digital twins de fabricas’, funcionarios e profissionais de gestdo de pessoas
terdo novas possibilidades de agéncia projetiva com uso de simulagdes de Realidade Virtual.
Consumidores podem participar de fases piloto de produtos e servigos, promovidos pelo
melhoramento da experiéncia do usuario (UX na sigla em inglés), e tanto profissionais de
engenharia e marketing como os consumidores terdo novas possibilidades de agéncia. Em
contrapartida, ndo existem garantias de que padrdes de preconceito e discrimina¢ao nao serao
transferidos do mundo natural através da agéncia iterativa.

As novas composi¢des das dimensdes de agéncia, por novas topologias de espaco
mencionadas, implicam que pessoas terdo diferentes padrdes de agéncia compartilhadas entre

o mundo natural e os virtuais. Isso traz oportunidades para explorar padroes apropriados por
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exemplo para inovagdo, criatividade, etc, mas também ameacas de replicacdo de estruturas
indesejaveis nos Mundos Virtuais, como racismo, assédio, distor¢ao de informacdes,
negacionismo, corrup¢ao, entre outros.

Ainda, conceitos como limites, fronteiras, propriedade, afetam a ldgica de contagem,
inventario de bens, compra e venda de bens virtuais, permutas, atribuicdo, etc. Estudos em
contabilidade e financas refletem e emulam decisdes e praticas profissionais que ocorrem no
mundo natural, com executivos e¢ analistas em seus escritorios em edificios comerciais em
avenidas movimentadas de grandes centros urbanos, nas fabricas ou em homeoffice,
recentemente com apoio de dados projetados em tempo real por aplicativos de Business
Intelligence em suas telas de computador. A agéncia desses profissionais ja ¢ mediada por
artefatos computacionais, mas seu senso de presenca ainda estd no mundo natural. Aqui, alerto
para dois movimentos. Primeiro, a sensa¢ao de presenga passara a ser hibrida, com o uso de
ambientes imersivos. Segundo, parte das transagdes econdmicas, investimentos € operacoes
migrara para ambientes virtuais. A medida que a Realidade Virtual se mescla com a realidade
natural, isso trard implicacdes para a sociedade e organizagdes, € para a propria contabilidade
gerencial, financeira e auditoria.

Na organizacdo dos capitulos desta tese, inicio com uma apresentagao dos Mundos
Virtuais, refletindo sobre esses ambientes como espagos organizacionais. Em seguida, trago
uma reflexdo sobre avatares e a percep¢do da agéncia humana em ambientes virtuais. A
literatura da tese ¢ dividida em trés capitulos: topologia, espago social e Mundos Virtuais;
espaco ¢ virada espacial; e agéncia humana, sensagao de agéncia e sensagao de presenca.

Os pressupostos ontoldgicos da tese sdo apresentados no capitulo cinco, e no capitulo
seguinte, delimito o método de observacdo utilizado na constru¢io dos capitulos empiricos,
bem como os critérios adotados para a selegdo dos Mundos Virtuais observados. Este capitulo
¢ fundamental para assegurar a robustez e a validade dos procedimentos metodologicos da tese.
O rigor no processo de selecdo e a clareza na descri¢ao do método de observacao sdo essenciais
para garantir a credibilidade dos resultados. No capitulo sete apresento as caracteristicas dos
Mundos Virtuais observados na tese.

Os capitulos seguintes sdo os estudos empiricos propostos na tese. No capitulo oito
traco uma analise da topologia de catorze Mundos Virtuais, abordando ndo apenas suas
caracteristicas de design e distribuicdo espacial, mas também investigando como esses
elementos podem se entrelagar com as dindmicas sociais e culturais presentes nestes ambientes.
Para cada mundo virtual observado, considerei aspectos da forma de distribuicao do espaco, €

a representacdo de relagdes sociais e hierarquias (incluindo governanga e propriedade em
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Mundos Virtuais). Esta anélise permite um entendimento sobre como diferentes plataformas
virtuais facilitam ou restringem certos tipos de interagdes € como isso, por sua vez, influencia
a percepcao e a utilizacdo do espago pelos individuos.

No capitulo nove, a segunda analise empirica da tese, apresento uma reflexdo
autoetnografica realizada no mundo virtual Second Life. Neste capitulo analiso para
determinadas situagdes como percebo a minha sensagao de projecao de agéncia e sensagdo de
presenca, se eventualmente ocorre e como se dé a sensacgao de projecdo de agéncia para a minha
propria representagdo grafica (meu avatar). Esses dois capitulos sdo o coragdo da tese, onde
aplico o método de observagao nos Mundos Virtuais selecionados, interpretando os dados
coletados tendo como base literatura revisada.

Por fim, concluo a tese com um capitulo que sintetiza os principais achados, discutindo
suas implicagdes tedricas e praticas. Nesta secao final, reflito sobre as contribui¢des do estudo
para a compreensao dos Mundos Virtuais como espagos organizacionais, destacando as novas
perspectivas abertas pela minha pesquisa. Além disso, reconheco as limitagcdes do estudo e
sugiro diregdes para pesquisas futuras, apontando para o potencial inexplorado e as questdes

ainda ndo respondidas no campo dos Mundos Virtuais.
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2 Mundos Virtuais

A discussao sobre Mundos Virtuais requer esclarecer o seu contraponto — o mundo
natural — aqui entendido como aquele que existe e com o qual interagimos fora de espacos
criados por recursos computacionais. Nesta tese, eu usarei a denominagao ‘mundo natural’ para
me referir as interagdes que acontecem fora dos espacos simulados por recursos
computacionais. No mundo natural interagimos sensorialmente (com nossos cinco sentidos)
com pessoas, mas também com objetos inanimados, temos nossos pensamentos e sonhos,
ouvimos nossa respiracdo, ¢ a dos outros, caminhamos com nossos animais de estimacao,
sentimos os perfumes, escrevemos didrios e cartas, chegamos em um café e conversamos com
amigos.

Contudo, recursos computacionais atualmente permitem criar espagos simulados por
computagdo, gerando outras camadas de realidade, chamados de Mundos Virtuais, que
oferecem formas de interagdo adicionais ao mundo natural. Os Mundos Virtuais sdo espacos
de interacdo social simulados por computacdo (Hendaoui, Limayem e Thompson, 2008;
Boellstorff et al., 2012; Hine, 2005). Os Mundos Virtuais se contrapdem e complementam o
mundo natural, ou aquele que existia antes de se adicionar essas camadas virtuais criadas por
computacao.

Mundos Virtuais, como espagos imersivos gerados por computador, sdo aqui
entendidos como ambientes persistentes e tridimensionais, que permitem a comunicagao
sincrona entre individuos, representados por seus avatares (Dionisio, Burns III e Gilbert, 2013;
Boellstorff et al., 2012; Hendaoui, Limayem e Thompson, 2008; Dodge, 2005). Diferente do
ambiente de jogos, as interagdes em Mundos Virtuais ndo tém obrigatoriamente objetivos,
missdes ou metas especificas e delimitadas (Boellstorff et al., 2012).

O acesso a tais espacos se dd com uso de computadores, celulares ou tablets, conectados
ou ndo a artefatos de Realidade Virtual ou Realidade Aumentada, tais como Oculos de realidade
virtual, fones de ouvido, luvas, joysticks e esteiras de ultima geragdo. Contudo, diversos
estudos ja mostram que o uso de tais dispositivos traz um aumento significativo na experiéncia
de imersao (Dilanchian, Prevratil e Boot, 2023; Berkman e Aka, 2019; Narciso et al., 2019;
Bowman, Koller e Hodges, 1997).

Imersao refere-se a "experiéncia de envolvimento [em um espaco ou dinamica social]
em que outras demandas de atenc¢do sdo essencialmente ignoradas" (Agarwal e Karahanna,
2000: 673). Sabe-se que a experiéncia totalmente imersiva em Mundos Virtuais ndo depende
exclusivamente de tecnologias imersivas. A nogao de imersao nestes espagos implica que tais

ambientes "organizam as informagdes sensoriais de forma a criar um estado psicolégico no
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qual o individuo se percebe como se estivesse presente neles" (Blascovich, 2002: 129), sem
necessariamente usar tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada.

Mundos Virtuais possuem nomenclaturas diversas. Nesta tese, sigo o pensamento de
Boellstorff (2008:17), e opto por nao utilizar denomina¢des como “mundo persistente”
(Kushner 2003), “mundo artificial” (Schroeder 2002; Capin et al. 1999), “mundo digital”
(Helmreich 1998), “mundo possivel” (Schroeder 1996; Ryan 1991), “comunidade virtual”
(Rheingold 2000). Alguns pesquisadores optam por utilizar “mundo sintético” (Castronova,
2005) e “mundo espelho” (Gelernter 1991), que serdo utilizados também nesta tese, mais
adiante. No entanto, Boellstorff chama atencao para o uso responsavel destes termos, que
podem tornar opaca a caracteristica mais distintiva dos ambientes em discussao, que ¢ o fato
de serem virtuais.

Existem algumas caracteristicas inerentes a Mundos Virtuais: (i) s3o mais do que meras
representacdes espaciais, sdo ‘lugares’ que oferecem um ambiente rico em objetos que os
participantes podem interagir; (ii) possuem uma natureza multiusuario - existem como
ambientes sociais compartilhados com comunicag¢do e interacdo sincronas e assincronas -
apesar de os individuos terem a possibilidade de desenvolver atividades solitarias, os Mundos
Virtuais crescem e ganham engajamento através da co-habitacdo com outros individuos; (ii1)
sdo persistentes, continuam a existir mesmo quando os individuos se desconectam. Podem,
portanto, mudar enquanto um habitante (ou jogador, ou participante) do mundo virtual estiver
ausente, com base nas atividades de outros participantes ou nas regras da plataforma que o
mundo virtual ¢ baseado; e (iv) permitem que os individuos se manifestem através de seus
avatares (Boelsstorff et al., 2012; Pearce e Artemesia, 2009; Boellstorftf, 2008).

Apesar de alguns Mundos Virtuais ndo serem exclusivamente jogos para fins de
competi¢ao, diversdo, ou jogos sérios (serious games), alguns desses ambientes possuem jogos
ou sao diretamente ligados a um ambiente de jogo. Um game (ou jogo digital) tipicamente tem
objetivos ou missdes especificos que o jogador/usuario deve cumprir para avangar a proxima
fase do jogo. Por exemplo, Mario Kart ¢ um jogo digital para competicdo e diversiao; nos jogos
sérios (serious games), o individuo ou grupo de individuos realiza algum tipo de treinamento,
ou desenvolvimento de habilidades especificas (Michael e Chen, 2005) em organizacdes. Em
alguns Mundos Virtuais nao existe qualquer jogo presente. J4 em outros, jogos variam como
algo lateral oferecido como uma das atragdes do ambiente, at¢ Mundos Virtuais que sdo um
jogo em si. O Decentraland por exemplo, possui games como parte da experiéncia, ja o World

of Warcraft ¢ um jogo online de estratégia que ocorre em um mundo virtual habitado por
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jogadores/avatares. Embora os Mundos Virtuais e os jogos online se sobreponham,
pesquisadores hd algum tempo notaram que ndo sdo a mesma coisa (e.g., Reid, 1999).

O fenomeno dos Mundos Virtuais estd ligado aos interesses comerciais de varios
setores, e impulsiona e se beneficia do desenvolvimento de varias tecnologias, como
blockchain e seus derivados (por exemplo, tokens nao fungiveis (NFTs) e criptomoedas). Além
do setor de tecnologia de Mundos Virtuais, que explora comercialmente a venda de
equipamentos e licengas de usudrios, outros setores migram ou criam sua presenca comercial
nesses ambientes, oferecendo servigos e produtos virtuais. Por exemplo, os Mundos Virtuais
podem hospedar uma variedade de eventos socioculturais digitais, imitando os eventos sociais
da vida no mundo natural (Petry, 2015), razdo pela qual um niimero crescente de setores esta
expandindo suas operag¢des, duplicando seus negdcios do mundo natural em Mundos Virtuais,
ndo apenas para se aproximar de seu publico-alvo, mas também para posicionar a marca como
inovadora.

Empresas dos setores de fast-food, marketing, moda, automobilistico e multinacionais
de contabilidade tém investido em tecnologias digitais e comprado ativos digitais para ampliar
sua participacdo em Mundos Virtuais (Waterworth, 2022), contratando empresas
especializadas na criagdo de plataformas, aplicativos, dispositivos digitais e especializadas na
construgdo, design e arquitetura de espacos virtuais (Signorelli, 2022; Nazir e Lui, 2016;
Wharton, 2009). Marcas como Gucci, Adidas, Nike e McDonald's estdo expandindo seus
modelos de negdcios, abrindo filiais em Mundos Virtuais e, em alguns casos, criando seus
proprios Mundos Virtuais, como Samsung ¢ O Boticario. O setor de eventos seguiu essa
tendéncia, permitindo novas experiéncias imersivas em grandes eventos esportivos, € em shows
de estrelas pop. O ex-presidente dos EUA, Barack Obama, realizou parte de sua campanha
eleitoral de 2008 no mundo virtual Second Life, e sua elei¢gdo também foi comemorada pelos
habitantes desse mundo virtual.

As organizacdes publicas brasileiras estdo comegando a interagir em Mundos Virtuais
por meio de reunides virtuais usando artefatos do tipo Head-Mounted Displays (HMD). Ainda
muito experimental, e em geral associado a marketing a sem uma clara proposta de valor,
algumas iniciativas surgem mesmo que isoladas. Como o prefeito da cidade de Uberlandia, que
realizou uma reunido virtual com alguns membros de sua equipe no ambiente Horizon, o
mundo virtual da Meta (Lindsay, 2022).

Institui¢des financeiras também dio seus primeiros passos no assunto de Mundos
Virtuais, como o banco americano JP Morgan que criou um Jlounge no Decentraland para

divulgar como seus clientes e outras empresas podem encontrar oportunidades nesses
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ambientes (Allison, 2022). A primeira agéncia do Banco do Brasil em Mundos Virtuais oferece
servicos financeiros para que as pessoas abram uma conta naqueles ambientes e recebam
beneficios para seu avatar. A experiéncia tem a agéncia virtual com arquitetura semelhante a
da agéncia central em Brasilia, e ¢ possivel que o avatar faga um tour virtual pelo prédio
historico e até mesmo trabalhe como operador de caixa eletronico e dirija carros-fortes.

A monetizacdo (método de gerar receita por meio de negdcios baseados na Internet,
Bigelow e Barney, 2021) em Mundos Virtuais ndo chegou apenas para grandes empresas.
Empreendedores individuais com conhecimento de linguagens de programacdao de
computadores comercializam aplicativos, jogos, acessorios e ferramentas desenvolvidos para
Mundos Virtuais (Boellstorff, 2008). Tais empreendimentos baseados ali nos Mundos Virtuais,
sdo também sujeitos a faléncia, como caso recente de um jogo de corrida de carros
descontinuado no Decentraland (ver Gusson, 2022).

O comércio nesses ambientes impulsiona solu¢des de monetizagdo e transferéncia de
valor. Os Mundos Virtuais e seus jogos usam moedas digitais ou criptomoedas e outras formas
de ativos digitais. As moedas digitais utilizam tecnologia Blockchain, "um banco de dados
distribuido de registros, ou registro publico de todas as transagoes ou eventos digitais que
foram executados e compartilhados entre as partes" (Crosby et al, 2016: 7).

Criptomoedas sdao um tipo de ativo digital que existem virtualmente e sao
descentralizadas (ndo s3o emitidas por uma autoridade monetaria). No entanto, a
regulamentacdo e a aceitacdo dessas moedas por diferentes paises ainda sdo controversas. A
Alemanha reconheceu a criptomoeda Bitcoin como uma moeda de pagamento e isenta de
imposto sobre ganhos de capital (Palmer, 2019). Outros paises também aceitam e
regulamentam as moedas digitais, como o Canada (Nicoceli e Malar, 2021), a Estonia, as
Bermudas e até mesmo a Coreia do Norte.

No Brasil, entrou em vigor recentemente a Lei 14.478/22, conhecida como o Marco
Legal das Criptomoedas, que reconhece os ativos digitais, suas implicagdes na economia € na
poupanca popular, e insere a industria de criptomoedas na legislacdo brasileira, apesar de nao
detalhar regras especificas de negociagdes, custodia e infraestrutura tecnologica. “O Marco
Legal das Criptomoedas designou o Banco Central (BC) como regulador do setor de ativos
digitais no pais, enquanto a CVM (Comissdo de Valores Mobilidrios) segue responsavel pelos
valores mobilidarios em sua versdo digital” (Sciarretta e Bomfim, 2023).

Além das criptomoedas, nos Mundos Virtuais, individuos e empresas podem
comercializar € monetizar conteudo por meio de tokens nao fungiveis (NFTs). Um NFT ¢ um

ativo criptografado que define a propriedade de um determinado ativo digital (por exemplo,
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terrenos virtuais, carros, barcos, aeronaves, roupas, acessorios, edificios, obras de arte etc.). Os
NFTs garantem a exclusividade dos ativos digitais; ndo ¢ possivel criar uma copia nao
autorizada de um NFT. Cada token tem um "enderego" exclusivo, o que possibilita a
autenticacdo da propriedade dos ativos digitais. Os NFTs s3o usados, por exemplo, para langar
colecdes ou itens comemorativos, € todo o histérico de transacdes ¢ registrado e
permanentemente criptografado em Blockchain.

Os projetos executados em protocolos de Blockchain, como Ethereum ou Bitcoin, estdo
rapidamente se tornando a base de comercializagdo para uma gama diversificada de setores,
desde moda de alta qualidade até¢ musica e jogos (Deloitte, 2021: 190). As pessoas podem
controlar seus proprios dados e monetizar seus ativos digitais por meio de tokens, como
criptomoedas, NFTs e terrenos virtuais (Ruppenthal, 2021). Entretanto, apesar de suas muitas
vantagens, os tokens ndo fungiveis (NFTs) abrem novas possibilidades para crimes baseados
em criptomoedas (criptocrime), como lavagem de dinheiro, trafico de drogas (Bombace, 2013),

mercado negro de itens e moedas digitais (Dibbell, 2007) e outros.

2.1 Mundos Virtuais como espag¢os organizacionais

Embora Mundos Virtuais ainda sejam associados em geral com entretenimento € jogos,
esses ambientes também possuem aplicagdes potenciais para servigos € outras formas de
interagdo profissional e comercial, sendo assim de potencial interesse para disciplinas de
administracdo, finang¢as e estudos organizacionais.

Em Mundos Virtuais, os individuos podem criar € manipular avatares, objetos e eventos
em ambientes digitais imersivos. Esses ambientes podem possibilitar novas formas de
organizagdo (Vesa et al., 2017), colaboragdo e comunicagdo, bem como novos desafios e
oportunidades de interagdo social e formagao de identidade (Hua e Xiao, 2023; Szolin et al.,
2023; Zhou et al., 2022).

Os Mundos Virtuais podem ser entendidos como uma forma de organizacao,
dependendo de como definimos o termo “organizacdo”. Simon (1952) expressa a ideia de que
organizagdes sdo essencialmente sistemas onde as pessoas trabalham juntas de forma
dependente das agdes umas das outras. Estas organizagdes envolvem multiplos grupos de
individuos, e o comportamento dos participantes ¢ guiado por uma direcao forte e racional em
direcdo a objetivos comuns que todos reconhecem e esperam. Exemplos tipicos de
organizagdes sao empresas comerciais, Orgdos administrativos governamentais e nao

governamentais.
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Ja Schatzki (2006) define uma organizagdo como outro fenomeno social qualquer,
comparando-a a um conjunto de praticas e arranjos materiais. O autor vé uma organizagao
como uma colecdo de atividades e objetos materiais que estdo conectados e funcionam juntos.
Isto inclui pessoas, objetos, organismos vivos e outras coisas que desempenham um papel no
funcionamento da organizacao. Assim, uma organizagao, para Schatzki, ¢ essencialmente uma
rede de agoOes e elementos materiais inter-relacionados.

Por fim, Kuhl (2017) traz a ideia de que organizacdes tém a capacidade de determinar
ou decidir de forma independente determinados aspectos da sua existéncia; organizagdes tém
autonomia para definir os seus proprios objetivos, estabelecer a forma como estao estruturadas
em termos de autoridade e lideranga, e decidir quem pertence a organizacao. Isto enfatiza a
natureza autodeterminada das organizagdes na defini¢do das suas caracteristicas fundamentais.
Assim, Mundos Virtuais podem ser vistos como organizag¢des no sentido de empreendimentos,
solucdes comerciais cujos fundadores e controladores trabalham por resultados do valor
agregado dessas solugdes para usuarios. Mas também podem ser vistos como espagos sociais,
nos quais surgem e se reproduzem determinadas praticas, regras e normas que regem a forma
como os membros (ou individuos, ou habitantes) interagem.

Pesquisas anteriores conceituam Mundos Virtuais como locais de trabalho digitais,
enfatizando suas possibilidades na expansdo das esferas sociais e profissionais dentro das
organizagdes (Aten, 2020; Koles e Nagy, 2014). Isso sugere que Mundos Virtuais fornecem
funcionalidades que se alinham as necessidades organizacionais.

No caso de Mundos Virtuais com jogos, individuos compartilham metas e objetivos,
desenvolvem papéis sociais € que se empenham para colaborar com a comunidade que fazem
parte. Se desenvolve ali também uma hierarquia, papéis de lideranga, com alguns membros
tendo mais autoridade do que outros (por exemplo, Decentraland ¢ um mundo virtual
descentralizado). Eventualmente surgem casos de submissao, abuso e outros efeitos sociais
nocivos (Rosioru, 2023).

Por outro lado, Mundos Virtuais também apresentam algumas diferengas importantes
em relacdo as organizagdes tradicionais. Por exemplo, muitas vezes sdo mais fluidos e
dindmicos, com membros entrando e saindo regularmente. Além disso, Mundos Virtuais sdo
muitas vezes menos centralizados, com o poder distribuido de forma mais uniforme entre os
membros.

Para os fins desta tese, consideramos Mundos Virtuais como espacos de organizagao de
praticas e atividades, que estruturam, direcionam a forma como relagdes sociais ocorrem, por

meio por exemplo de estruturas sociais hierarquicas, metas e objetivos compartilhados.
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Considerando Mundos Virtuais como espagos organizacionais, onde praticas profissionais
podem ser reproduzidas, com objetivos de producdo de bens, servigos, com analise e tomada
de decisao, ocupados por executivos, analistas, operadores de processos e servigos, interagindo
com fornecedores, parceiros comerciais e clientes, a seguir trago algumas areas em que a
discussao envolve negocios, gestao e contabilidade.

Estudos recentes abordam mudancas nas dinamicas profissionais e nas relacdes de
trabalhos ndo tradicionais (Lim et al., 2022) - no contexto da GIG economy - ¢ a ascensdo de
ndémades digitais (de Vaujany et al., 2021; Bonneau e Aroles, 2021). No entanto, ha a
necessidade de uma compreensdo mais aprofundada das nogdes de cultura corporativa,
dinamica de equipe e da convergéncia entre espagos nos Mundos Naturais e Virtuais (Vesa et
al., 2017).

O surgimento de Mundos Virtuais como novos espagos de interagdo implica também
na criagdo de novas profissdes, como gerentes de criptoativos e gerentes de ativos digitais, e
afeta diretamente outras profissoes ja estabelecidas devido ao surgimento de um ecossistema
digital (Reeves e Read, 2009). Notavelmente, organizagdes com filiais em Mundos Virtuais
sdo lideradas por CEOs que muitas vezes tentam transferir ldgicas de acdo, valores e crengas
do mundo natural para esses ambientes virtuais. Entretanto, essa estratégia pode nao ser sempre
a mais eficaz, pois as relagdes de trabalho mediadas pela tecnologia podem alterar a dinamica
das equipes e a gestdo (Orlikowski e Scott, 2008). As praticas e rotinas dos profissionais que
operam em Mundos Virtuais podem demandar ajustes significativos ao se adaptarem a esse
novo contexto (Vesa, 2013, MacKenzie et al., 2013).

A forma como Mundos Virtuais sdao dirigidos e quem exerce poder na definicao das
regras desses espacos também € questdo que merece aten¢do. Governanca dos Mundos Virtuais
trata das relacdes de poder, a representacdo politica e a concentragdo de propriedade nesses
ambientes. Em Mundos Virtuais descentralizados, individuos podem votar regras de
convivéncia e sociabilidade, e os ativos podem ser negociados usando criptomoedas. A
descentralizacdo permite que cada individuo crie seu proprio ambiente no mundo virtual, com
sua propria criptomoeda, abrindo possibilidades para estudos abrangentes sobre
gerenciamento, formacao e manutencao de sistemas economicos, avaliacdo de moedas, efeito
da temporalidade nas criptomoedas, formacdo de comunidades e fluxo de moedas e
criptomoedas entre o mundo natural e os Mundos Virtuais, entre outros.

Outro aspecto de interesse ¢ o uso desses espagos de interagdo por organizagdes
tradicionais para gerar colaboragdo entre equipes geograficamente dispersas. Essa interacao de

equipes reflete a ideia de uma rede, ilustrando como o tempo e a distancia estdo separados e,
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ao mesmo tempo, conectados através de seus relacionamentos (Morrison-Smith e Ruiz, 2020;
Boughzala, Vreede e Limayem, 2012). O uso desses espacos requer a analise dos efeitos da
interagdo entre tecnologia, espaco virtual e dinamicas sociais emergentes.

Outras questdes que aparecem como campos de pesquisa sdo novas formas de
organizacdo (Vesa et al. 2017), controle e vigilancia por algoritmos, GIG economy, registro de
transagdes comerciais em Mundos Virtuais (Pandey e Gilmour, 2023), protecdo de dados,
trabalho social em Mundos Virtuais, fraudes e corrup¢des com criptomoedas (Vesa, 2022),
organizagdo temporal de empresas em Mundos Virtuais, engenharia reversa de software,
construgdo de relagdes sociais em ambientes digitais, questdes de género (Taylor, 2006),
identidade, racismo (Altenried, 2017), discriminagdo social (Nguyen, Sum e Williams, 2022),
e politicas de tempo em novas formas de organizagdo (de Vaujany et al., 2021).

Em resumo, tais espacos virtuais, caracterizados por sua persisténcia, natureza
tridimensional e capacidade de comunicagdo sincrona, potencialmente podem ir além do mero
entretenimento, e serem usados como espagos de praticas profissionais. A imersao, alcancada
por tecnologias avancadas, ressalta a importincia de considerar os Mundos Virtuais em
contextos organizacionais e financeiros. As multiplas facetas dos Mundos Virtuais — como
lugares de interacdo, plataformas para transagdes comerciais e criptomoedas, e espagos para a
formacdo de identidades e comunidades — oferecem um terreno fértil para pesquisas em
financas e estudos organizacionais. Ao compreender esses Mundos como organizagdes, emerge
a oportunidade de explorar novas dindmicas de trabalho, governanga, monetizacao e impactos
culturais e sociais, ressaltando a necessidade de uma abordagem ampla e inclusiva para abarcar

a complexidade e o potencial desses espagos virtuais.
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3 Avatares como interface para a agéncia humana

Mundos Virtuais como forma de organizagao sao constituidos pela agao de avatares, ou
as representacoes graficas dos individuos conectados ali. O avatar usado por um individuo seria
a interface com aquela camada de realidade, ou “o ponto central onde os individuos se cruzam
com um objeto tecnologico e se corporificam, constituindo o ambiente virtual... real” (Taylor,
2002: 41). O avatar também faz parte da identidade que os individuos assumem nesses
ambientes.

A ‘escolha do avatar’ pelo usuario de Mundos Virtuais tem sido de grande interesse
para etnografos, socidlogos, antropdlogos, cientistas sociais em geral. E pelo avatar que o
individuo comunica aos outros participantes daquele ambiente a forma como deseja ser
percebido (Caliandro, 2014), e por vezes, como percebe a si mesmo (Lemenager et al., 2020;
Green et al., 2020).

O termo avatar no sentido comum ¢ adotado para significar toda e qualquer imagem ou
representacao grafica que figura em meios digitais, principalmente em redes sociais. O termo
¢ usado, por exemplo, por artistas famosos que contratam empresas especializadas em
desenvolver suas proprias imagens geradas por computador para interagir com o publico
(seguidores) em suas redes sociais (influencers). O termo avatar também ¢ usado para
denominar imagens digitais de seus mascotes ou ‘embaixadores digitais’ de suas marcas, em
campanhas de marketing visando maior engajamento com o publico, e impulsionamento de
vendas de produtos e servigos.

No entanto, esses exemplos de imagens digitais sdo apenas representagdes graficas em
redes sociais de uma persona (individual ou uma organizagdo), sem incorpora-la em tempo real
em um mundo virtual. Essas representa¢des servem principalmente para fins de marketing,
engajamento e identidade visual. Essas representacdes ndo possuem a complexidade interativa
e a profundidade de uma representacdo que incorpora em tempo real uma persona em um
mundo virtual.

Como o foco da tese ¢ analisar como a agéncia humana ¢ compreendida em espagos
virtuais, analisamos avatar como a interface da interacdo do individuo no mundo virtual.
Assim, avatar aqui implica na associagao da agéncia do individuo em uma persona virtual em
tempo real no ambiente imersivo. Visto dessa forma, avatares em Mundos Virtuais sdo
considerados extensdes do ‘eu’, permitindo interacdes sociais, expressdo de identidade, e
experiéncias que transcendem as capacidades de uma imagem estatica em uma rede social.
Portanto, nesta secdo buscamos desmistificar o entendimento de que qualquer figura ou

personagem que representa um individuo em determinado ambiente digital ¢ um avatar.
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De um ponto de vista pos-humanista, esta distingdo ¢ importante. Ente outros temas, o
pos-humanismo explora a integracao e interagao entre seres humanos e tecnologia, sugerindo
que a compreensdo de identidade, consciéncia e existéncia humana esta se tornando cada vez
mais mesclada com aspectos digitais. Entdo, um avatar em um mundo virtual ¢ um exemplo do
paradigma pés-humano: ndo € apenas uma representacdo, mas um ser através do qual
experienciamos, interagimos e nos expressamos em realidades alternativas.

Ao buscar entender o termo avatar dessa forma, surge um campo para investigagao e
reflexdo sobre como identidades sdo construidas, experimentadas e percebidas em um mundo
em constante transformagao. Isso inclui explorar como as interagdes através de avatares afetam
a nossa percep¢ao de n6s mesmos e dos outros, como eles moldam nossas relagdes sociais €
como eles podem até mesmo influenciar nossa psicologia e comportamento no mundo fisico.

Nesta tese adotamos o conceito de avatar como uma representagio grafica habitada
temporariamente por um individuo para se manifestar ou interagir em um ambiente; é
qualquer representacio grafica que acontece de uma forma adequada para se manifestar
em um meio, e que carrega temporariamente um self (individuo). Tal conceito parte de
uma ontologia poés-humanista.

A literatura sobre avatares em Mundos Virtuais discute essa representacao digital, que
implica em uma personificagao (Gongalves et al., 2021; Taylor, 2002). Um avatar nem sempre
¢ personalizado ou escolhido para representar caracteristicas semelhantes ou consistentes com
os géneros ou etnias do individuo no mundo natural. Portanto, o avatar ndo representa
necessariamente o corpo do individuo no mundo natural ou a relagdo que o individuo tem com
seu proprio corpo.

Contudo, a escolha da forma do avatar continua limitada. As plataformas de Mundos
Virtuais atualmente permitem ao individuo escolher entre um conjunto de caracteristicas fisicas
ou representagoes pré-configuradas, permitindo algum grau (mas em geral limitado) de escolha
de como sera sua representacdo no mundo virtual, em relagao a género (Kilteni et al., 2013),
forma fisica (Weber et al., 2020; Kilteni et al., 2012), grupo étnico (Peck et al., 2013; McCreery
et al., 2012), idade (Banakou et al., 2013). Podendo todas estas serem distintas daquelas que o
individuo possui no mundo natural.

Essa discussao ¢ ampliada com estudos sobre affordances — ou seja, as possibilidades
que um individuo percebe para interagir com o ambiente (Gibson, 1979). Por exemplo, em
ambientes virtuais, o avatar pode ser "uma ferramenta para manipular o corpo" (Joy et al.,
2021: n.p.), influenciando at¢ mesmo a percep¢ao do espaco e da distancia (Bhargava et al.,

2020) em Mundos Virtuais. Os avatares podem favorecer a criagao de identidade e vida social
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nos Mundos Virtuais, pois sdo representagdes que "fornecem um meio de viver digitalmente -
de habitar totalmente o mundo virtual" (Taylor, 2002: 40).

Outro aspecto da defini¢do de avatar ¢ o fato de “habitar” o espago, e o0 que implicaria
i$s0, se apenas acessar, ou também exercer fungdes e construir relagdes sociais naquele espago.
Essa ¢ ainda uma discussao multifacetada, e explorada em literaturas diversas, como sistemas
de informagdo (e.g. Dev et al., 2007), educacao (e.g., Girvan 2018), treinamento de equipes
(Dev et al., 2007), entre outras. Esses estudos geralmente apresentam uma abordagem mais
funcionalista em comparac¢ao a literatura que une psicologia e computacao (e.g. McCreery et
al., 2012), sociologia e antropologia em Mundos Virtuais (e.g. Boellstorf, Taylor, Gongalves,
Pearce e outros). Estas ultimas aprofundam mais a discussdo sobre as formas de uso de
avatares, ¢ sobre as relagdes sociais construidas entre individuos, seus avatares, ¢ outros
avatares. Gomes (2015: 100-101) faz uma distingdo importante entre visitante, frequentador e
residente, especificamente no mundo virtual Second Life. Para ela, “a diferenca principal entre
as duas primeiras categorias de usuarios e a terceira sdo os lagos fortes com o(s) proprio(s)
avatar(es) que podem resultar numa conversdo subjetiva ao Second Life, o que pode levar a
aquisi¢cdo e desenvolvimento de uma perspectiva émica [interna] deste mundo”.

E importante destacar que, na atual configuragdo dos Mundos Virtuais, o avatar tem
uma representacao corporea restrita aquele mundo, e estd confinado a arquitetura e as regras
digitais daquele ambiente. Por exemplo, um avatar do Second Life existe apenas no Second
Life, pertence e ¢ composto por elementos especificos desse mundo virtual; portanto, ele faz
parte do mundo virtual e, por isso, podemos dizer que ¢ um habitante do Second Life. O
individuo constréi uma identidade em um mundo virtual por meio de seu avatar, ¢ pode até
possuir varios avatares em um mesmo mundo virtual (héd casos de individuos com mais de
cinquenta avatares no Second Life); ou um avatar em cada mundo virtual, o que pode sugerir
multiplas identidades do individuo em ambientes virtuais. Enquanto o avatar ¢ um habitante
ativo e visivel dentro do mundo virtual, o individuo, por tras da tela, habita estes Mundos de
forma temporaria, e mediada através de seu avatar.

Por outro lado, quando ndo est4 sendo habitado pelo individuo que possui um perfil em
Mundos Virtuais, o avatar ¢ um ser inanimado, pois o individuo que habita o avatar esta off-
line, desconectado, ndo esté interagindo no mundo virtual. Portanto, esse individuo por sua vez,
ndo pode ser entendido como um habitante do mundo virtual (mas ele certamente existe do
mundo natural e tem elementos corporeos que o fazem pertencer ao mundo natural). No
entanto, o corpo do mundo natural ndo acessa o virtual, ele usa o elemento corpéreo do avatar

para se manifestar no mundo virtual, como interface para as interagdes que ocorrerao ali
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A literatura sobre avatares ¢ Mundos Virtuais raramente define as caracteristicas que
permitem distinguir o avatar e o habitante de Mundos Virtuais (Nagy e Koles, 2016; Boellstorff
et al.,, 2012; Pearce, 2009). O termo habitante ¢ pouco explorado na literatura de Mundos
Virtuais (Lucas, 2018), admite-se simplesmente que habitantes sdo aqueles que habitam os
Mundos Virtuais (Girvan, 2018; Nagy e Koles, 2016; McCreery et al., 2012; Dev et al., 2007),
que participam ativamente da constru¢ao de uma cultura comum, vivem parte de suas vidas em
Mundos Virtuais, possuem propriedades e constroem lagos sociais com base em uma
experiéncia de mundo que reflete o efeito de sua presenca mutua nesses ambientes (Pearce,
2009).

Nesta tese optamos pelo termo ‘ator social’ ou ‘individuo’ para identificar a pessoa que
acessa Mundos Virtuais por meio da tela do computador ou outro dispositivo, € que cria e
mantém lagos sociais em Mundos Virtuais, juntamente com sua representacao digital (seu
avatar). Da mesma forma ocorre em Mundos Virtuais que sdao especificamente games (World
of Warcraft e Fortnite, por exemplo). Por meio desta pesquisa, observei que, seja em Mundos
Virtuais como o Second Life ou em jogos online como World of Warcraft e Fortnite, 0s usuarios
ndo sdo apenas jogadores ou participantes passivos. Sao atores sociais ativos, estabelecendo
conexoes, construindo relagdes € moldando as dinamicas sociais desses ambientes.

Ha diferentes nomenclaturas que classificam o individuo que interage em Mundos
Virtuais, dependendo do contexto em que essa interagdo ocorre. Por exemplo, na literatura
sobre jogos digitais e jogos ndo digitais, esse individuo ¢ chamado de jogador, que atua sozinho
ou em equipes (Cwil e Howe, 2020); na literatura de jogos sérios e treinamentos, as figuras de
treinador, educador, aprendiz ou equipe sao condensadas no nome jogador (Ratan e Ritterfield,
2009). As vezes, quando a interagdo envolve o fornecimento de servigos, esse individuo pode
ser chamado de usudrio ou cliente (Bergstrdfer et al., 2009). Independentemente de como ¢
chamado, esse individuo se apresenta nos Mundos Virtuais por meio de seu avatar. As
identidades dos individuos emergem dos processos de interagdo com o ambiente em questao.

O uso das classificagdes jogador, usudrio, treinador, aprendiz ou cliente implica
diferentes expectativas desse individuo em relagdo a plataforma digital com a qual ele interage.
Por exemplo, o cliente espera uma contrapartida na prestagao de servigos ou na aquisi¢cao de
bens digitais em uma transacao comercial; o jogador mantém um relacionamento ludico com
o servigo prestado (que pode ser pago ou ndo); todos esses podem interagir regularmente ou
ocasionalmente com servigos, jogos ou treinamento, e tém algo em comum, a personificagdo

do individuo no avatar, sua representagao digital.
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Na literatura de games, houve uma mudanca sobre o entendimento do conceito de
avatar. Em termos gerais, o avatar de um jogador era algo que intermediava a interacao nos
ambientes do jogo (Papale, 2014), manipulando objetos e superando desafios (Taylor, 2002).
Esse entendimento mudou ao longo dos ultimos anos, e para alguns jogadores, os avatares
podem ser muito mais do que um meio para interagir no jogo. Alguns jogadores transferem
suas autopercepgoes para seus avatares ao longo do tempo, criando fortes lagos de identificagao
e valores compartilhados com o personagem (Klimmt 2009; 2010). Ha jogadores que
argumentam que os avatares servem como extensdes digitais de si mesmo, permitindo uma
interacao ampliada entre o mundo virtual e o mundo natural (Banks 2017; 2015). Por outro
lado, alguns jogadores usam os avatares dos jogos como uma forma de escapismo ou como um
meio de experimentar formas alternativas de identidade (Fraser et al., 2023; Sioni et al., 2017;
Zhong e Yaoh, 2013; Przybylski et al., 2012).

Em resumo, a complexidade e o significado dos avatares em Mundos Virtuais
transcendem a mera representacao grafica ou funcionalidade ludica. Seja em jogos online ou
outras plataformas virtuais, os avatares tornaram-se extensdes digitais dos individuos,
facilitando interagdes que moldam a cultura e a sociedade nos Mundos Virtuais, com reflexos
no mundo natural. Para um exercicio sobre a importancia da compreensao do termo avatar e a
contextualizagdo do ambiente sintético imersivo, consulte apéndice A. Os apéndices B e C

trazem tipos de representagdes graficas digitais e tipos de avatares, respectivamente.
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4 Literatura

4.1 Topologia, Espaco social e Mundos Virtuais

Topologia diz respeito as relagdes entre objetos em um determinado espaco, € a partir
disso descreve a distancia entre estes, e a direcdo em relacdo a outros objetos ou pontos
(Benyon, 2014; Lury, Parisi e Terranova, 2012). De origem matematica, encontra aplicagdes
em diversas disciplinas, como na Geografia (Theobald, 2011), com a exploragdo da
representacao de relagdes espaciais; e na Museologia (Hetherington, 1997), onde se discute a
organizagdo espacial em museus. Em campos como a Biologia, a topologia ¢ aplicada em
estudos sobre DNA e suas estruturas (Blevins e Basset, 2020); na Cosmologia, a topologia ¢
utilizada para compreender a forma do universo (Mirbabayi, 2020); e em Sistemas de
Computagao, na identificacdo de estruturas de conjuntos de dados (Sankpal et al., 2022). Em
arquitetura e urbanismo, a topologia auxilia a definir as relagdes entre objetos espaciais, como
a configuracgdo de ruas e edificacdes em uma cidade (Lin et al., 2023).

Na Sociologia, Pierre Bourdieu ofereceu uma nova perspectiva a topologia,
denominando-a como "topologia social" (Liu, 2021). Essa abordagem tedrica v€ as relagdes
sociais como um espago social com dimensdes e propriedades proprias. Bourdieu (1985) utiliza
a topologia social para mapear relagdes e hierarquias sociais, descrevendo o espago social como
topoldgico, enfatizando um conjunto de posigdes relativas onde individuos em posi¢des
semelhantes tendem a formar grupos sociais. Assim como a topologia matematica lida com
propriedades que permanecem constantes mesmo quando as formas mudam, a topologia social
de Bourdieu analisa como as relagdes sociais mantém certas propriedades estruturais, mesmo
em meio a mudangas.

Bourdieu desenvolveu essa abordagem como parte de sua teoria do espaco social, que
busca explicar a estruturagdo das posicdes sociais € 0 movimento das pessoas dentro desse
espago. A topologia social tornou-se uma ferramenta para mapear e compreender as complexas
relagdes e hierarquias na sociedade, encontrando aplicagdo em areas como educagdo, politica
e cultura (Liu, 2021). Importante em seu pensamento ¢ o aspecto relacional, que difere do
substancialismo (Emirbayer, 1997).

Nessa mesma linha de pensamento, Henri Lefebvre (1991), em seu trabalho seminal,
interpreta o espago social como um espago multidimensional, analisando a proximidade ou
distancia no espago social e como as interagdes e relagdes se manifestam nesse espaco. O

espaco social € um conceito sociologico que se refere a um ambiente imagindrio ou metaférico
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onde ocorrem interagdes e relagdes sociais. Esse espaco ndo € apenas fisico, mas construido e
percebido com base nas estruturas e dindmicas sociais.

Por exemplo, museus ndo sao apenas locais de exibi¢do de arte; podem ser considerados
espacos sociais dindmicos, que incorporam dimensdes de interagdes € experiéncias sociais,
formando um mapa social. O espago percebido do museu inclui sua estrutura fisica, o projeto
arquitetonico, as salas de exposicdo € como os visitantes navegam por esses espacos; ¢ o
aspecto tangivel do museu, com o qual as pessoas interagem fisicamente.

Outro aspecto do espaco social de um museu € o espaco concebido, sendo espagos
conceituados por curadores, designers, artistas e historiadores. Esta dimensdo envolve a
organizacdo tematica das exposicoes, o conteudo informativo e as mensagens educativas ou
culturais pretendidas veiculadas pelo museu. A dimensao do espago vivido do museu constitui-
se das vivéncias que as pessoas tém no museu, e inclui as relagdes e interpretagdes pessoais
que formam com as exposi¢des, as interagdes sociais dentro do espaco do museu, em
discussdes, ou visitas guiadas, e as respostas emocionais suscitadas pela experiéncia do museu.
Nesse exemplo, percebemos que um museu € um espaco social onde o design fisico, a intengado
conceitual e as experiéncias vividas se cruzam, criando um ambiente dindmico e interativo.

As relagdes desenvolvidas em um espago social podem ser baseadas em diversos
fatores, como status socioecondmico, educacao, profissao, cultura, género e raga. O conceito
de espaco social ¢ importante para entender como as sociedades funcionam, como as relagdes
sociais sdo estruturadas e como as desigualdades sdo perpetuadas ou desafiadas. O espago
social oferece uma maneira de visualizar e analisar as complexidades das interagdes humanas
em um nivel social (Liu, 2021).

A importancia da abordagem do espago de Lefebvre tem sido evidenciada em estudos
organizacionais e de gestdo em aspectos como a compreensao da dimensdo sociomaterial das
organizacoes, explorando a relagdo entre o espaco e os estudos organizacionais (Kingman, Dale
e Wasserman, 2018; Beyes e Steyaert, 2012), e o reconhecimento do desenho espacial nas
organizagdes como um fator significativo na indu¢do de poder e relagdes culturais (Beyes,
2018; Salovaara e Ropo, 2018; Zhang e Spicer, 2014). Giovannoni e Quatrone (2018) mostram
como a analise espacial de um prédio historico pode se restringir a enquadrar o processo de
mudanca espacial dentro dos limites temporais e fisicos. Por fim, Ratner (2020) expande essa
visdo, utilizando a triade de Lefebvre para explorar o 'dinamismo' e a 'conjungdo excessiva' no
desenvolvimento do espago, o que resulta em uma configuracdo espacial que permanece aberta

e inacabada.
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4.1.1 Topologia social em Mundos Virtuais: compreendendo relagoes e interagoes no ambiente
virtual

A ideia de topologia social, um conceito central na obra de Lefebvre, pode ser aplicada
a Mundos Virtuais para entender as relacdes e interacdes entre os elementos do ambiente
virtual. Segundo Lefebvre, o espago ¢ um reflexo das relagdes sociais, e esta perspectiva pode
ser transposta para o ambiente virtual. Assim, a proximidade no espago social em Mundos
Virtuais pode significar o compartilhamento de praticas e preferéncias semelhantes, indicando
uma conexao ideologica ou cultural. Por outro lado, o afastamento pode representar diferengas
nas praticas e preferéncias, refletindo as diversas maneiras pelas quais diferentes grupos sociais
moldam e sdo moldados pelo espaco virtual. Este entendimento ajuda a desvendar como os
espagos virtuais sdo construidos e experimentados, e como as ideologias e valores presentes
nesses espacos influenciam as interagdes humanas.

Em "A Produc¢ao do Espago", Lefebvre (1991) argumenta que o espago ¢ moldado por
relagdes sociais, e a topologia social oferece uma lente para compreender essas relagdes. Isso
abre um campo de estudo que permite combinar aspectos topoldgicos com a experiéncia
humana em ambientes virtuais, oferecendo insights sobre a interagdo homem-maquina, design
de jogos, a natureza dos espagos virtuais, entre outros.

Outro aspecto promissor da aplicagdo da topologia social em Mundos Virtuais ¢ a
possibilidade de criar ambientes mais inclusivos e diversificados. Ao compreender como
diferentes grupos interagem e coexistem nestes espacos, desenvolvedores e designers podem
criar experiéncias virtuais que levem em conta uma gama mais ampla de preferéncias e praticas.
Isso ndo apenas enriquece a experiéncia do usuario, mas também promove uma maior inclusao
e representatividade.

Além disso, a topologia social pode oferecer insights valiosos sobre a dindmica de
grupos e comunidades virtuais. Em jogos online e redes sociais, por exemplo, a andlise
topoldgica pode revelar padroes de interacdo, hierarquias sociais emergentes e a formagao de
comunidades baseadas em interesses comuns. Essa compreensdo ¢ crucial para a gestdo de
comunidades online, marketing digital, e at¢ mesmo para o estudo de fenomenos sociais em
escala mais ampla.

Contudo, ¢ fundamental reconhecer que a aplicacao da topologia social em Mundos
Virtuais ¢ um campo relativamente novo e em desenvolvimento. Ha uma necessidade premente
de mais pesquisas para compreender completamente suas implicacdes, limitagdes e possiveis

aplicagdes. Este campo de estudo ndao apenas se baseia em, mas também contribui para a
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literatura existente sobre interagdo humano-computador, design de jogos, e estudos sobre

cyberespaco.

4.1.2 Praticas cotidianas de navegag¢do em espagos

Como no mundo natural, a capacidade humana de navegar, se movimentar com senso
de diregao ¢ fundamental também nos ambientes virtuais. Este aspecto ¢ destacado por Wolbers
e Hegarty (2010) e Patel e Vij (2010), que apontam para a importancia de uma compreensao
do ambiente ao nosso redor e a habilidade de nos movermos livremente dentro dele. A
habilidade de navegacgao pode ser descrita como a capacidade de manter um senso de dire¢ao
e localizagdo enquanto nos movimentamos em um determinado espaco (Wolbers e Hegarty,
2010). Para estes autores, a navegagdo pode ser baseada em representacdes externas, como
mapas ou diagramas, e em representagdes internas, derivadas de experiéncias sensoriais como
percepgao do espago € memoria.

Entender a movimentacdo no espago, seja ele natural ou virtual, vai além da mera
alteragdo fisica de localizagdo; engloba também a navegacdo por um conjunto de crengas,
valores e relagdes sociais. No mundo natural, a locomogao por coordenadas geograficas ¢ literal
e mensuravel; nds nos movemos de um ponto a outro, e essa movimentagao pode ser mapeada
e medida objetivamente. Bourdieu (1985) e Lefebvre (1991) propdem que o espago social €
construido através de relagdes e praticas sociais. Portanto, a 'locomogao' adquire um significado
mais amplo do que simplesmente se deslocar fisicamente; implica em se deslocar dentro de um
espaco de relagdes sociais, em que a proximidade e o distanciamento nao sao medidos apenas
em termos fisicos, mas também em termos de similaridades ou diferengas em crencas, valores
e praticas sociais.

Embora a locomo¢do em Mundos Virtuais seja realizada através de coordenadas
digitais, os individuos também navegam em um espaco social construido. Por exemplo, em um
jogo online, um jogador pode se deslocar no espago virtual, mas também se envolve em
interacdes sociais que determinam sua posi¢ado relativa em termos de status social, aliangas, e
relacdes com outros jogadores (Vesa, 2017). Este aspecto de navegacdo ¢ destacado por
Wolbers e Hegarty (2010) e Patel e Vij (2010), que enfatizam a importancia de compreender o
ambiente ao redor, ¢ a habilidade de se mover livremente dentro dele. Ao conciliar as duas
ideias, entendemos, para fins desta tese, que a locomocao em qualquer espaco, seja ele natural
ou virtual, envolve tanto a navegacdo fisica (dentro do espaco virtual) quanto a social. A
navegagdo requer nao apenas um senso de direcdo, mas também uma compreensao das

dinamicas sociais e relacionais do espago em que nos movemos.
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Desde que aprendemos a andar, e na auséncia de acidentes ou doencas incapacitantes,
nossas vidas cotidianas sao preenchidas com deslocamentos no espago para realizar tarefas
corriqueiras ou extraordindrias exercidas em um espago, € que implicam no nosso
‘deslocamento’ de um local para outro (e.g., ir & escola, ao trabalho, voltar para casa, ir ao
mercado, ao cinema, etc). Estamos constantemente movendo nosso corpo fisico dentro ou entre
diferentes ambientes, e muitas vezes compartilhamos espagos com outros individuos, seja em
ambientes de trabalho ou em espagos publicos (e.g., sentados em uma estagao de trabalho, ou
em pé como policiais de transito e professores em sala de aula). A navegagdo espacial envolve
a criacdo de representagdes mentais, que se apoiam tanto em percepgdes € memorias internas
quanto em recursos externos, como mapas e diagramas, para orientacao e locomocao (Benyon,
2001).

A literatura académica nas areas da neurociéncia cognitiva e da psicologia faz uma
distingdo importante entre habilidade de navegagao e recursos de apoio a navegagdo, como
bussolas, sistemas GPS, etc. Enquanto a habilidade de navegacao se refere ao nosso "senso de
direcdo" inato e a nossa orientacdo espacial, os recursos de navegacdo sdo instrumentos
desenvolvidos pela sociedade ao longo do tempo para apoiar e aumentar a precisdo e acuracia
desse senso de diregao (Wolbers e Hegarty, 2010; Benyon, 2001). Estes recursos incluem
mapas do céu, bussolas, mapas fisicos e georeferenciamento, assim como modernos sistemas
de navegacao eletronico.

A construcdo de mapas mentais em espagos habituais em relagdo aos espacos nio
familiares representa uma interse¢do da topologia, psicologia e neurociéncia. Este topico ganha
uma dimensao adicionalmente complexa quando consideramos Mundos Virtuais (Williams,
2010). Nos espacos habituais, aqueles em que realizamos nossas atividades rotineiras, a
formacdo de mapas mentais ocorre de maneira quase automatica. Estamos tdo acostumados
com esses ambientes que muitas vezes navegamos neles sem uma reflexdo consciente. A
familiaridade com o espago influencia a maneira como percebemos e interagimos com o
espago, facilitando a formacao de rotas mentais e pontos de referéncia. Este processo ¢ apoiado
por uma literatura, que explora como os seres humanos desenvolvem um entendimento
intuitivo de espacos familiares (ver Weisberg e Newcombe, 2018).

Por outro lado, quando nos encontramos em espacos diferentes dos que estamos
habituados, como em uma viagem para um lugar desconhecido, o processo de mapeamento
mental torna-se mais consciente e deliberado. O desafio de reconhecer um novo ambiente,
encontrar pontos de referéncia, localizar a hospedagem ou restaurantes, exige um maior esforgo

cognitivo. Isso ¢ evidenciado em estudos que examinam como turistas e viajantes se orientam
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em novos locais (Walmsley e Jenkins, 1992). Essa diferenca na construcao de mapas mentais
entre espacos familiares e nao familiares ¢ importante para entender como as pessoas se
adaptam e aprendem sobre novos ambientes.

A neurociéncia oferece insights valiosos sobre esse processo. Quando navegamos em
qualquer espaco, construimos imagens mentais do ambiente que sdo armazenadas no
hipocampo, uma regido do cérebro crucial para a memoria espacial e a navegacao (O'Keefe e
Nadel, 1979). Estudos recentes tém aprofundado nosso entendimento sobre como o hipocampo
funciona nesse contexto, sugerindo mecanismos especificos pelos quais ele facilita a orientagao
e a memoria espacial (Eichenbaum, 2017; Weisberg e Ekstrom, 2021).

Essas imagens mentais sdo conhecidas como mapas cognitivos, um conceito
introduzido por Edward Tolman em 1948, que descreveu mapas cognitivos como
representacdes mentais da informagao espacial que utilizamos para navegacao. Desde entdo, a
pesquisa em mapas cognitivos evoluiu significativamente, com estudos contemporaneos
explorando sua natureza em diferentes contextos, incluindo MUNDOS virtuais (Patel e Vij,
2010).

A navegacao, tradicionalmente associada a espagos fisicos do mundo natural, evoluiu
significativamente com o desenvolvimento de Mundos Virtuais. A necessidade de localizagao,
orientagdo ¢ locomocao em ambientes virtuais € crucial para realizar atividades, assim como
no mundo fisico (Castelli, Corazzini e Geminiani, 2008). A transi¢do para o ambiente virtual
exige a assimilacdo de novas formas de navegacdo, especialmente evidente em contextos como
jogos online e interagdes entre equipes dispersas geograficamente.

Em Mundos Virtuais, a navegagao refere-se aos métodos e técnicas utilizados para
mover-se e orientar-se nesses ambientes simulados, sendo o conceito explorado na literatura
de interagdo homem-maquina, games, e aplicado também no desenvolvimento de aplicativos
interativos e dispositivos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada (Dilanchian, Prevratil
e Boot, 2023; Drogemuller et al., 2020; Krekov et al., 2018), por exemplo. A navegacao em
Mundos Virtuais introduz uma nova camada de complexidade na discussdo sobre mapas
mentais. Por exemplo, em ambientes virtuais, os individuos sdo desafiados a formar mapas
cognitivos sem os estimulos fisicos presentes no mundo natural. A pesquisa neste campo,
portanto, nao se baseia apenas em conhecimentos prévios sobre mapas mentais em espagos
fisicos, também expande nosso entendimento de como a mente humana pode adaptar-se a
contextos inteiramente novos e artificialmente construidos (Patel e Vij, 2010).

Embora existam semelhangas entre a navegacdao no mundo natural e nos Mundos

Virtuais, como a capacidade de caminhar, correr, saltar e nadar, as diferencas sdo notaveis e
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merecem atencao especial. Em Mundos Virtuais, a navegagdo pode assumir formas diversas,
como a habilidade de voar ou teleportar (Drogemuller et al., 2020). Avatares podem sobrevoar
o espaco virtual, e a navegagdo pode ser facilitada por hiperlinks e fun¢des de pesquisa
(Kotziampazis, Diswell e Chalmers, 2003), conceitos estranhos ao mundo natural, que
adicionam uma camada de complexidade a navegacao virtual. Formas comuns de navegacgao
em Mundos Virtuais incluem, além do voo e teleporte, apontar para o local onde se pretende
ir, com o joystick ou clicando em setas ou circulos pelo caminho (2D pointing, Bowman, Koller
e Hodes, 1997); visualizagdo do mapa ampliado ou em miniatura (Drogemuller et al., 2020;
Card, 2012) para escolher o ponto que queremos nos deslocar; e localizagao geografica por
pontos de latitude e longitude (Tiirk, 2022).

Um aspecto chave que diferencia a navegacdo virtual da fisica ¢ a integragdo dos
recursos de navega¢do no proprio ambiente virtual. Enquanto no mundo natural ferramentas
como bussolas e aplicativos de navegagdo sdo artefatos que precisamos possuir para acessa-
los, em ambientes virtuais esses instrumentos de navegacao sao incorporados na plataforma do
ambiente, oferecendo uma experiéncia mais imersiva, intuitiva e abrangente do espaco virtual.

Os elementos de navegacdo em Mundos Virtuais sdo diversificados e incluem sinais,
guias, mapas € a navegagao social (Benyon, 2014). Esta tltima se destaca por sua base no
comportamento coletivo dos usuarios, utilizando as agdes e preferéncias de outros individuos
para orientar e influenciar a navegagdo. Dourish e Chalmers (1994: 1) desenvolveram o
conceito de navegacao social, que se refere a navegagdo em direcdo a um grupo de pessoas ou
navegagdo porque outras pessoas olharam para algo (Por exemplo, secoes como "Mais
vendidos" ou "Mais acessados" em sites de compra, que apresentam produtos ou contetidos
destacados pelas avaliagdes e escolhas de outros usudrios criam um engajamento maior sobre
determinados produtos. Em Mundos Virtuais, a navega¢ao social pode indicar engajamento em
parcelas (terrenos ou ilhas) ou eventos com maior movimentagao e engajamento de avatares.

Esses elementos de navegacao, sejam eles fisicos, como mapas e sinais, ou mais
abstratos, como guias e a navegacdo social, desempenham um papel duplo: (i) facilitam a
movimentac¢do dentro do espago virtual, permitindo que os individuos se localizem, encontrem
destinos especificos ou explorem areas desconhecidas com maior eficiéncia, e (i1) enriquecem

a experiéncia do usuario.

4.1.3 Estudos de topologia em Mundos Virtuais
Apesar de serem ainda escassos, os estudos sobre topologia em Mundos Virtuais

oferecem insights interessantes para a compreensdo da interagdo espacial e as formas de
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navegacgao nesses ambientes (Banakou e Slater, 2023; Berger et al., 2016; Patel e Vij, 2010).
Esses autores abordam o espaco tanto em aspectos fisicos quanto sociais, reconhecendo que,
embora os Mundos Virtuais sejam criados como ambientes virtuais ou digitais, que sdo
projetados para simular caracteristicas de espagos fisicos do mundo natural (com coordenadas
geograficas, objetos e mapas), o significado e uso desses espagos sao também influenciados
pelas interagdes sociais e dinamicas que ocorrem dentro deles. Berger et al. (2016) examinaram
a interagdo espacial em Mundos Virtuais como o Second Life, observando que esses ambientes
imitam muitos aspectos do espago natural em termos de interagcdes e arranjos materiais. Isso
sugere que, mesmo os Mundos Virtuais sendo construgdes digitais, as formas como as pessoas
interagem com eles e entre si dentro desses espagos sdo comparaveis as interagdes no mundo
natural.

Por outro lado, Baszucky et al. (2008) focaram na natureza dindmica que o Minecraft
apresenta, onde a relagdo entre espacos, objetos € mapas ¢ constantemente moldada pela
interacao dos usuarios. Este aspecto destaca a fluidez e adaptabilidade dos espacgos virtuais: sao
ambientes que nao apenas permitem, mas também sdo moldados pela criatividade e pelas acdes
dos individuos. Em comparagdo com o mundo natural, onde a mudanca espacial ¢
frequentemente mais lenta e limitada por leis fisicas e restrigdes materiais, os Mundos Virtuais
oferecem uma flexibilidade muito maior de ampliagao.

Essa fluidez e adaptabilidade s3o aspectos inerentes aos espacos virtuais, onde os
individuos podem modificar rapidamente o ambiente, criar novos espagos e objetos, e redefinir
continuamente a forma como interagem com o espaco, € uns com os outros. Essa capacidade
de rapida adaptagdo e criacao flexivel € o que torna os espacos virtuais distintos do mundo
natural. E essa caracteristica que permite um nivel de experimentagio e interagdo dificil de
replicar no mundo natural, abrindo novas possibilidades para o design de jogos, a interacao
social, e para o estudo de comportamentos ¢ dindmicas sociais em um ambiente controlado,
porém expansivo.

Em suas pesquisas sobre ambientes virtuais, autores como Bodum e Kjems (2002) e
Ondrejka (2004) analisaram plataformas como AlphaWorld e Second Life, com foco na
interacao social e experiéncia imersiva dentro destes espacos. Eles exploraram como o espago
virtual transcende a simples representagdo fisica, atuando como um meio dindmico para a
comunicagdo e interagdo entre os usuarios. A topologia nesses estudos ¢ abordada como a
estrutura e organizagdo dos elementos dentro dos ambientes virtuais, impactando diretamente

a percepcao e a experiéncia do usudrio.
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Isso inclui aspectos como o controle automatico da camera, explorado por Sokolov e
Plemenos (2008), que altera a maneira como os usuarios veem e se movimentam no ambiente
virtual. Da mesma forma, Kostakos et al. (2019) destacaram a importancia da topologia dos
ambientes virtuais em seu estudo piloto, que investigou o uso de equipamentos de realidade
virtual para conduzir entrevistas, enfatizando a necessidade de novos estudos com o uso da
topologia para compreender melhor essa configuragao espacial. Essas pesquisas se concentram
ndo apenas no desenvolvimento de funcionalidades especificas, mas também em entender o
espaco virtual como um local de atividades sociais, culturais e interativas, moldado pela sua
topologia e organizagao espacial.

A compreensao da topologia em Mundos Virtuais se alinha com as ideias de Bourdieu
(1985) e Lefebvre (1991), que veem o espago social como um produto das relagdes e praticas
sociais. Em ambientes virtuais, a estrutura e o arranjo dos espacos ndo sdo apenas
configuragdes digitais; moldam ativamente as interagdes, a comunicagdo ¢ a formagao de
comunidades. A forma como os espagos virtuais sao organizados — a proximidade ou distancia
entre pontos especificos, por exemplo — influencia a maneira como as redes sociais e de
comunicagdo se formam e operam. Em jogos online, areas projetadas como pontos de encontro
podem se tornar nucleos de interacao social e formagao de comunidades, refletindo a ideia de
que o espago virtual, assim como no espaco natural, ¢ um campo ativo de relagdes sociais. A
topologia virtual, ndo €, portanto, apenas uma questdo de design espacial, mas também um
reflexo e influenciador das dindmicas sociais e culturais dentro desses Mundos.

No ambiente corporativo, Mundos Virtuais oferecem novas maneiras de organizar
trabalho e colaboracao. Ahuja e Carley (1999) analisaram a estrutura de comunica¢do em uma
organizag¢ao virtual, comparando-a com organizagdes tradicionais em aspectos como hierarquia
e desempenho. Os achados sugerem que a maneira como os Mundos Virtuais sdo apresentados
proporciona uma perspectiva importante para examinar a continuidade e a interconexao nesses
ambientes. Portanto, analisar essas maneiras de apresentagdo ¢ fundamental para entender o
impacto dos elementos e espagos virtuais nas interagdes sociais e culturais. Essa compreensao
¢ necessaria para desenvolver ambientes virtuais que sejam inclusivos e atendam a uma ampla
gama de preferéncias e praticas dos usuarios. Assim, pesquisar a estrutura topoldgica de

Mundos Virtuais ¢ um passo essencial para compreender esses espacos em evolugao.

4.2 Espaco e Virada espacial
Nesta tese, admitimos o conceito de espaco sob duas perspectivas. Primeiro, como uma

entidade fisica, um ambiente continuo visual, em que pessoas se deslocam e experienciam
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situagoes. Segundo, sob a perspectiva de Henri Lefebvre, como nao apenas uma entidade fisica,
mas também um produto de interacdes e construcdes sociais. Dado que analisamos aqui
Mundos Virtuais como espago organizacional, tal espago seria analisado dadas as
oportunidades em potencial de relagdes sociais daquele espaco material (distribuigdo,
arquitetura, estética, tipos de objetos, dimensdes, distancias), construido socialmente naquele
mundo virtual, em que individuos experienciam tais relagdes pela interface de seus avatares.

A compreensao do espago nas organizagdes passou por uma transformacao significativa
nas ultimas décadas. Tradicionalmente, o espaco em estudos organizacionais era visto como
um elemento estatico, um pano de fundo para a acdo organizacional (Foucault, 1980). Esta
visao limitada relegava o espaco a uma posicao periférica na analise organizacional,
frequentemente ignorando sua influéncia e potencial dindmico. A 'virada espacial' (spatial turn)
marcou uma revolu¢do conceitual nessa perspectiva, introduzindo uma compreensao mais
dinamica e interativa do espacgo nas organizagoes.

Essa redefinicdo do espago organizacional como um elemento processual e ativo na
literatura de estudos organizacionais trouxe novas dimensdes para a compreensdo das
dindmicas organizacionais, provocando uma reavaliacdo profunda na forma como os espacos
organizacionais sdo percebidos, analisados e compreendidos. Pesquisadores comecaram a
considerar o espaco organizacional ndo apenas como um local fisico onde o trabalho ocorre,
mas como um elemento integrante e influente nas praticas organizacionais. Esta nova visao
abre caminho para explorar como o espago afeta e ¢ afetado por aspectos como cultura
organizacional, poder, identidade e processos de trabalho.

A evolucdo da percep¢ao do espaco em estudos organizacionais reflete uma mudanga
fundamental de um elemento considerado estatico e inerte para um conceito dindmico e
processual. Esta transformacdo tem suas raizes nas contribui¢des de diversos teoricos, que
desafiaram a nogao tradicional do espaco como mero cendrio para acdes organizacionais ou
sociais.

Foucault (1980) questionou a visao tradicional do espago, propondo uma compreensao
mais fluida e multifacetada. Yeung (1998) ¢ considerado pioneiro em pesquisas que tomam o
espacgo organizacional como foco de estudo, em uma analise sdcio-espacial de organizagdes
empresariais. No entanto, foi apenas na virada do século que essa no¢ao comecou a ganhar
forca significativa nos estudos organizacionais. Por exemplo, de Vaujany e Vaast (2014)
destacaram o papel do espago ndo apenas como um local fisico, mas como um elemento que
contribui ativamente para a construcdo ¢ a manutencdo da cultura organizacional e das

dinamicas de poder. Burrell e Dale (2014) complementaram esse pensamento, argumentando
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que o espaco deve ser visto como um processo continuo, influenciando e sendo influenciado
pelas pessoas e atividades que nele ocorrem.

Esta visdo processual do espago abre um leque de possibilidades para compreender
como as interagdes espaciais moldam as praticas organizacionais. Van Marrewijk e Yanow
(2010) contribuiram com esta discussdo, destacando como o espago organizacional ¢
socialmente construido e constantemente renegociado pelas interacdes humanas. Eles
argumentam que o espago ndo ¢ apenas um recipiente para a¢cdo, mas um participante que
influencia ativamente no processo organizacional.

Essa ressignificacdo do espago trouxe uma nova profundidade aos estudos
organizacionais, permitindo um entendimento mais rico das complexidades e nuances das
dindmicas organizacionais. A perspectiva de que o espaco ¢ moldado e molda as praticas
organizacionais oferece uma nova possibilidade a pesquisadores para examinar temas como a
identidade organizacional, a tomada de decisdo e a lideranca, por exemplo. A virada espacial
nos estudos organizacionais, marcada pela obra de Yeung em 1998, foi ainda mais enriquecida
e fundamentada pelas teorias de Henri Lefebvre, um filoésofo e socidlogo Francés, que ofereceu

uma compreensao tridimensional do espacgo social.

4.2.1 Espago de Lefebvre e Mundos Virtuais

O conceito de produgao social do espago foi desenvolvido pelo filésofo francés Henri
Lefebvre, que afirma que o espago ndo € apenas uma entidade fisica, mas também um produto
de interacdes e construgdes sociais. Podemos entender esse pensamento de Lefebvre através de
um exemplo cotidiano: um parque publico ¢ construido e localizado fisicamente em uma
cidade, e seu uso e significado sdo definidos pelas pessoas que interagem nele. Torna-se um
espago de lazer, exercicio, convivio ou relaxamento, pois diferentes grupos podem utilizé-lo
de forma igualmente diversa. Criangas brincam no parquinho, adultos se exercitam ou passeiam
com seus caes, fazem piqueniques ou se sentam para ler. Ao longo do tempo, estas praticas
contribuem para a identidade do parque, tornando-o mais do que um terreno, mas um espaco
com significado social e cultural. O projeto e a manuten¢do do parque pelos gestores da cidade
refletem e influenciam esses usos sociais, apresentando uma interacao dindmica entre o espago
fisico e as praticas sociais de comunidades que constituem esse espaco social. O parque
exemplifica a ideia de Lefebvre de que o espago ¢ um produto social, moldado e moldando as
praticas e percepgdes de quem o utiliza.

Nesse exemplo podemos perceber o carater ndo estatico e nao unidimensional do espago

social enfatizado por Lefebvre, sendo um fendmeno complexo e multifacetado, continuamente
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produzido e reproduzido através das interacdes humanas e sociais. A abordagem de Lefebvre
(1991) sobre o espago engloba o espaco percebido, o espaco concebido e o espago vivido. O
espaco percebido estd relacionado a percepcdo e a experi€éncia concreta do espago,
frequentemente influenciada pelas necessidades e pela realidade social dos individuos. Engloba
a "produgdo e reprodugdo, e as localizagcoes particulares e conjuntos espaciais caracteristicos
de cada formacgao social” (Lefebvre, 1991: 33). Essas praticas interagem com o0s outros
elementos da triade para garantir a coesdo e competéncia necessarias para as fungdes cotidianas
da sociedade.

O espago concebido, por outro lado, trata de como o espago ¢ planejado, refletindo
ideologias ou interesses especificos. Constitui o espago dominante na sociedade, sendo um
espaco construido a partir de simbolos, codificagdes e representacdes abstratas (Lefebvre,
1991: 38-9). Este aspecto do espaco ¢ especialmente relevante nos estudos organizacionais,
onde a configuragdo espacial ¢ frequentemente moldada por ideologias e estratégias
corporativas.

O espago vivido, altamente subjetivo, esta ligado as experiéncias, memorias € emogdes
das pessoas. (Bishop, 2020; Zieleniec, 2018; Ruddick et al., 2018). Refere-se aos espacgos da
experiéncia vivida, o espaco "diretamente vivido através de suas imagens e simbolos
associados, e, portanto, o espaco dos "habitantes" e "usuarios™ (Lefebvre, 1991: 39, énfase
original).

Essas ideias de Lefebvre vdo de encontro a andlise de espacos organizacionais em
Mundos Virtuais, pois nesses ambientes virtuais, as representacoes do espaco podem ser
infinitamente manipuladas e adaptadas, permitindo uma experimentagdo € expressao sem
precedentes. As praticas espaciais em Mundos Virtuais, embora diferentes das do mundo
natural, ainda refletem a producao e reprodugao social.

Em estudos sobre espagos em Mundos Virtuais, observa-se uma distingdo marcante em
relagdo ao mundo fisico, refletindo as ideias de Lefebvre. Por exemplo, em ambientes virtuais,
os individuos interagem em espacos tridimensionais, proporcionando uma dimensdo de
"socialidade" diferente dos espacos bidimensionais, como no mundo natural. Goel et al., (2013)
destacam como a percepcao social e a experiéncia de imersao sao fundamentais na decisao dos
usuarios de retornar aos Mundos Virtuais.

Outra distingdo refere-se a percep¢do do tempo e do espaco nos ambientes virtuais.
Schatzschneider, Bruder e Steinicke (2016) evidenciaram que manipulagdes do tempo em
ambientes de realidade virtual afetam a estimativa de tempo no mundo natural, apontando para

diferencas na percep¢ao temporal dos individuos nos ambientes virtuais. Outro aspecto
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relevante € a presenga em ambientes de realidade virtual e sua possivel ligacdo com habilidades
espaciais individuais. A experiéncia de presenca em ambientes de realidade virtual varia entre
individuos, sugerindo diferengas na forma como as pessoas experimentam e interagem com
espacos virtuais (Coxon, Kelly e Page, 2016).

A orientagdo espacial e a interacdo em Mundos Virtuais sdo negociadas através de
elementos linguisticos e gestos de avatares, criando uma dinamica de interacao onde o espago
virtual e o natural convergem. Na interagdo em Mundos Virtuais, como no Second Life, os
individuos respondem ao contexto espacial de diversas maneiras, mas também criam espagos
discursivos durante a interacao, utilizando elementos linguisticos proprios para negociar a
orientagdo espacial, e empregando gestos e posicionamentos de avatares para criar co-presenca
e atencdo conjunta, lidando tanto com o espaco da tela quanto com o espaco fisico ao seu redor
(Locher, Jucker e Berger (2015). Isso sugere que, em Mundos Virtuais, a orientagdo espacial
ndo ¢ apenas uma questdo de navegar em um ambiente tridimensional, mas envolve também a
criacdo e interpretacdo de espacgos sociais e discursivos, que sao intrinsecamente ligados a
interagdo social e & comunicacao.

O espaco virtual € um espaco complexo, relacional e socialmente construido, que
desafia as nog¢des tradicionais de espaco (Yatsenko, 2021). O foco de Lefebvre na
representacao da produgao espacial pode ser ampliado para compreender ambientes virtuais
(Bailenson et al., 2003), pois a representacdo do espago em ambientes virtuais afeta as
interagdes e as distancias interpessoais dos individuos. A aplica¢do da abordagem do espago
de Lefebvre ao espago virtual oferece uma nova perspectiva critica sobre as transformagoes e
a produ¢do de novos espagos. Assim, revela a necessidade de explorar a influéncia do espaco
virtual nas dindmicas sociais especificas ou comportamentos individuais.

Assim, surge uma lacuna na literatura sobre como o pensamento sobre o espago de
Lefebvre pode ser aplicado para compreender a complexidade e a dinamica dos Mundos
Virtuais (Bailenson et al., 2003). Adicionalmente, estudos anteriores alertam que as defini¢cdes
convencionais de espago precisam ser reavaliadas no contexto da sociedade da informacdo e
da hiper-realidade p6s-moderna (Bailenson et al., 2003).

O espaco em ambientes virtuais oferece uma experiéncia em que os simbolos e imagens
desempenham um papel central na criacdo de uma realidade alternativa. A inclusdo dos
pensamentos de Lefebvre no estudo dos espacos em ambientes virtuais oferece uma perspectiva
multidimensional, essencial para a compreensdo dos espacos fisicos e virtuais da sociedade,

incluindo espacos virtuais de organizacoes.
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4.2.2 Virada espacial e Mundos Virtuais

A pesquisa sobre a virada espacial nos estudos organizacionais, embora abrangente,
revela uma lacuna significativa, especialmente no contexto dos espagos organizacionais em
Mundos Virtuais. Essa lacuna se concentra na falta de estudos empiricos sobre a adogdo
organizacional desses ambientes. Ao integrar esta lacuna na discussdo, esta subsecao aprofunda
a compreensdo dos desafios e oportunidades presentes na pesquisa da virada espacial em
organizagdes.

Alguns pesquisadores ja abordam a organizagdo e institucionalizagdo do espaco nas
organizacdes, considerando o espago como um elemento ativo na construcao da cultura e
identidade organizacional (e.g., Beyes e Steyaert, 2011; Strati, 2010). Contudo, esta discussdo
ainda ndo foi plenamente explorada no contexto de ambientes virtuais, onde as praticas
espaciais podem diferir significativamente do ambiente fisico. O estudo da materialidade e do
design ressalta a influéncia do ambiente fisico na produtividade e bem-estar (Bernstein e
Turban, 2018; Garrett et al., 2017; Elsbach e Pratt, 2007). No entanto, pesquisas sobre como
esses aspectos se traduzem em Mundos Virtuais permanecem limitadas, deixando um campo
aberto para investigacdo sobre a espacialidade e materialidade em realidades virtuais e seu
impacto nas interagdes organizacionais.

Enquanto Taylor e Spicer (2007) e Leclercq-Vandelannoitte (2021) destacam o papel
do espaco no exercicio do poder e na cultura organizacional, hd uma necessidade evidente de
estudos que examinem estas dinamicas em ambientes virtuais. Por exemplo, como os espagos
virtuais podem refletir e reforgar hierarquias e relagdes de poder? Como esses ambientes
contribuem para a cultura organizacional? A principal lacuna atual na pesquisa de espacos
organizacionais em Mundos Virtuais ¢ a escassez de estudos empiricos sobre a ado¢ao desses
ambientes pelas organizacgdes. Estes podem explorar como a virada material e a virada espacial
se aplicam aos estudos organizacionais em contextos de realidade sintética imersiva.

Estudos empiricos, como observacdes e estudos etnograficos podem ser capazes de
fornecer insights valiosos sobre como a topologia de Mundos Virtuais existentes altera a
percepgao da agéncia humana, oferecendo uma compreensao mais profunda da interagdo entre
espaco, tecnologia e experiéncia organizacional. Acreditamos que estudos sobre espagos
organizacionais em Mundos Virtuais t€ém potencial de contribuir para uma virada espacial e

material que abordem dinamicas organizacionais emergentes nesses ambientes.
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4.2.3 Dinamica de poder e controle no espacgo organizacional

A interagdo entre espago, poder e controle ¢ um tema central em pesquisas que tratam
da virada espacial em estudos organizacionais. Esta drea de estudo examina como o espago ¢
utilizado como um instrumento de poder e como ele influencia as dindmicas de controle dentro
das organizagdes. Taylor e Spicer (2007), Zhang e Spicer (2014) e Leclercq-Vandelannoitte
(2021) contribuiram significativamente para esta discussdo. Além de refletir e reforgar
estruturas de poder, o espago organizacional também desempenha um papel crucial na
formagdo e manutengdo da cultura organizacional. O espago pode ser utilizado para promover
valores especificos, como inovacgao, colaboragdo ou eficiéncia, e influenciar o comportamento
dos funcionarios de acordo com esses valores.

No contexto de Mundos Virtuais, a dindmica de poder e controle pode se manifestar de
formas diferentes. Em Mundos Virtuais, a influéncia pode ser exercida através da moderagao
de foruns online, controle sobre recursos digitais ou habilidades especificas em ambientes
virtuais (Vesa, 2013). Isso pode nivelar o campo de jogo para alguns individuos ou grupos,
enquanto amplifica o poder para outros, dependendo de sua competéncia e presenca online.
Ainda, a sensacdo de presenca (ocasionada pela visibilidade fisica) e a proximidade sdo
substituidas por representagdes digitais e interacdes online. Isso altera a forma como o poder e
o controle sdo percebidos e exercidos, apresentando novos desafios e oportunidades para
pesquisa e pratica organizacional.

Em um espago fisico, elementos como a localizagdo de um escritério ou a presenca
fisica em reunides podem transmitir poder e status. Em Mundos Virtuais, esses indicadores
fisicos sdo substituidos por representagdes digitais, como avatares, a qualidade de presenca
online, ou até mesmo o tempo de resposta nas comunicacdes digitais. Essas representagdes
digitais (avatares) criam novas formas de hierarquia e influéncia, desvinculando o poder dos
elementos fisicos tradicionais (Webb, 2001).

A transicdo de organizagdes que operam no mundo natural para ambientes virtuais
apresenta desafios Unicos em termos de supervisdo, engajamento e manuten¢do da cultura
organizacional. Por exemplo, gestores devem aprender a gerir o poder e o controle em um
contexto em que as interacoes sao mediadas por tecnologia, o que pode exigir novas estratégias
e habilidades (Schultze e Orlikowski, 2010).

Um exemplo preocupante dessa nova dinamica ¢ o uso de jogos online por grupos
extremistas para espalhar ideologias de 6dio (Terra, 2024). Esses grupos aproveitam a natureza
interativa e envolvente dos jogos para disseminar suas mensagens, capitalizando as

representacoes digitais e as redes de comunicacao online para exercer influéncia sobre jovens
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principalmente. Este exemplo ilustra como o poder e o controle em ambientes virtuais podem
ser manipulados de maneiras diferentes do mundo natural, representando tanto um risco quanto
um desafio para a pesquisa e a pratica organizacional.

A compreensao da relagdo entre espago, poder e controle € essencial para analisar como
0s espacos organizacionais influenciam e sdo influenciados pelas dindmicas organizacionais.
Esta subsecdo destaca a importancia de continuar explorando essas interagdes, especialmente
a medida que novas formas de espacos de trabalho, como os ambientes virtuais, se tornam

emergentes.

4.2.4 Espagos organizacionais. contrastes entre o mundo natural e Mundos Virtuais

A comparagdo entre espacos organizacionais no mundo natural e em Mundos Virtuais
revela contrastes significativos e insights valiosos para a pesquisa da virada espacial em
organizacdes. Enquanto os espacos fisicos tém sido o foco tradicional dos estudos
organizacionais, o crescente uso de ambientes virtuais traz novas dimensdes ¢ desafios para a
compreensao do espago nas organizagoes.

No mundo natural, os espagos organizacionais sdo caracterizados por suas propriedades
fisicas - localizagdo, design, layout € a interagao predominantemente fisica entre os individuos
dentro desses espagos. Esses elementos influenciam diretamente a comunicagdo, a
colaboragdo, e a cultura organizacional. A materialidade dos espacos fisicos oferece uma
tangibilidade que molda as experiéncias e comportamentos dos individuos de maneiras
especificas.

Em contraste, os espagos organizacionais em Mundos Virtuais sdo definidos por sua
flexibilidade e capacidade de serem moldados de acordo com as necessidades especificas da
organizacdo ¢ seus membros. A auséncia de restricdes fisicas permite uma maior
experimentacao com design e configuracao de softwares, potencialmente alterando a percepgao
da agéncia humana e a dinamica de interacao.

A intersec¢do entre espacos fisicos e virtuais estd se tornando cada vez mais relevante,
especialmente com o avango das tecnologias de Realidade Aumentada e Realidade Virtual. A
capacidade de integrar e inter-relacionar ambos os tipos de espacos abrem novas possibilidades
para a inovacdo organizacional e a experiéncia do trabalhador. Essa discussao pode ilustrar
como a compreensao dos espacos organizacionais estd evoluindo, com a emergéncia dos
Mundos Virtuais desafiando e expandindo as nog¢des tradicionais de espago, poder e interacao.
A analise desses contrastes oferece perspectivas valiosas para futuras pesquisas e praticas

organizacionais
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4.3 Agéncia humana, Sensaciao de agéncia e Sensac¢ao de presenca
4.3.1 Agéncia humana

A nogao de agéncia tem sido um conceito central em varias disciplinas, incluindo
sociologia, psicologia e filosofia (Abdelnour, Hasselbladh e Kallinikos, 2017). A compreensao
deste conceito foi significativamente aprimorada pelo estudo e Emirbayer e Mische (1998),
que ofereceram uma perspectiva multidimensional da agéncia, ressaltando seu carater
dindmico e contextual. A escolha pelo estudo de Emirbayer e Mische (1998) para esta tese se
justifica pela abordagem sociologica que eles apresentaram, bem como pela possibilidade de
investigar empiricamente o fendmeno sob estudo. Esta obra ndo apenas desafiou as visdes
tradicionais, mas também pavimentou o caminho para pesquisas subsequentes, buscando
compreender como os individuos navegam e moldam seu ambiente social. Nesta se¢do,
exploramos como a ideia de agéncia evoluiu desde Emirbayer e Mische, integrando
contribuicdes tedricas e empiricas recentes, € como esses conceitos sao aplicados em contextos
virtuais, um dominio cada vez mais relevante na era digital.

O trabalho de Emirbayer e Mische (1998) redefine a compreensdo prévia da agéncia,
ressaltando que esta ndo € uma caracteristica estatica, mas uma capacidade dinamica resultante
da interagdo entre o individuo e o contexto social (Abdelnour et al., 2017). Eles destacam que
a agéncia se manifesta em trés dimensdes distintas: (i) através da iteracao, quando os individuos
recorrem a padrdes do passado e habitos incorporados, influenciando a tomada de decisdes
atuais. Essa perspectiva enfatiza como experiéncias passadas moldam as ag¢des presentes (ii)
através da projecao da agéncia, que foca na capacidade dos individuos de vislumbrar futuros
possiveis e agir no sentido de torna-los realidade. Esta dimensao revela a orientagdo futura das
acdes humanas, expressa nas aspiragdes € objetivos de cada um; e (iii) a dimensdo pratico-
avaliativa, que ressalta a habilidade dos individuos de realizar julgamentos e escolhas em
resposta as contingéncias e demandas do momento. Isso evidencia a agéncia como uma reacao
adaptativa e estratégica aos desafios e oportunidades do contexto em que o individuo esta
inserido.

Desde a publicagdo de Emirbayer e Mische, a abordagem sobre agéncia tem
experimentado novas discussdes, redefinindo-se em um contexto global em constante
mudanga. Novos estudos ampliaram a no¢do de agéncia além dos limites do individuo,
explorando como as estruturas sociais e culturais moldam e sdo moldadas pelas agdes humanas

(Abdelnour et al., 2017).
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Pesquisas recentes sobre Mundos Virtuais t€ém se concentrado na interrelacao entre
agéncia e estrutura social. Estudos como os de Kumpulainen, Kajamaa e Rajala (2018) e
Crossley (2021) discutem como as estruturas sociais ndo apenas restringem, mas também
possibilitam a agéncia. Essa perspectiva destaca a capacidade dos individuos de influenciar e
transformar suas estruturas sociais, mesmo dentro de limites restritivos (Akram, 2013).

O estudo da agéncia tem se expandido para diferentes contextos culturais e sociais,
revelando como ela é exercida de maneira diversa em varias sociedades. Estudos interculturais,
como os de Schoon e Heckhausen (2019), mostram que as concepgdes de agéncia variam
significativamente, influenciadas por fatores como histéria, cultura, e dindmicas de poder. A
agéncia também tem sido central em estudos sobre mudanca social e politica. Movimentos
sociais, por exemplo, sdo vistos como manifestacdes coletivas de agéncia, desafiando
estruturas existentes e fomentando transformagdes sociais (Mische, 2011).

Adicionalmente, hd uma crescente discussdo sobre a tensdo entre agéncia individual e
coletiva. Enquanto a agéncia individual se concentra na capacidade de agao e decisdo do
individuo (Hirst e Humphreys, 2015), a agéncia coletiva envolve grupos agindo em conjunto
para alcancar objetivos comuns, muitas vezes em resposta a estruturas opressivas (Jokinen,
2016).

Com o maior uso de tecnologias digitais, novas formas de agéncia emergiram. A
interagdo entre tecnologia e agéncia ¢ um campo crescente, com pesquisadores explorando
como as ferramentas digitais expandem ou limitam a capacidade dos individuos de agir e
influenciar seu ambiente, ampliando a capacidade de agéncia, permitindo aos individuos
interagir, influenciar e criar rotinas mediados por artefatos tecnoldgicos (Murray, Rhymer e
Sirmon, 2021).

A reflexdo sobre a abordagem da agéncia de Emirbayer e Mische no contexto dos
Mundos Virtuais oferece uma perspectiva emergente. Enquanto Emirbayer e Mische discutem
a agéncia no mundo natural, onde o cérebro e a interagdo social ocorrem na mesma camada de
realidade, nos Mundos Virtuais essas interagdes assumem uma forma diferente, como tratarei
no capitulo oito. Em Mundos Virtuais, enquanto a atividade cognitiva continua operando no
cérebro no mundo natural, a interacdo social e a percepcao das situacdes que demandam
resposta emergem no mundo virtual, tendo o avatar como interface. Assim, a identidade,
comportamento e apresentacdo do avatar (forma fisica, género, roupa, etc) ira mediar as
relagdes nas comunidades online e a influéncia no desenvolvimento de narrativas e ambientes
virtuais. Tal interacao transcende as limitacdes fisicas ¢ sociais do mundo natural, oferecendo

novas possibilidades para a expressao da identidade e interagao social.
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Contudo, apesar das oportunidades ampliadas, os ambientes virtuais também podem
apresentar desafios para a agéncia, como questoes de privacidade, manipulacao de informacgdes

e a limitag¢do de agéncia por algoritmos e estruturas de plataformas.

4.3.1.1 Agéncia humana em Mundos Virtuais

De maneira geral, a agéncia em Mundos Virtuais refere-se a capacidade dos individuos
de controlar e interagir com o ambiente virtual. Contudo, a agéncia, um conceito
comportamental e psicologico, é considerada como uma nog¢ao que um individuo possui sobre
o que pode fazer e o que pensa que pode fazer (Duggins, 2011). Adicionalmente, Boellstorff
(2008) e Pearce (2009) ressaltam a importancia da agéncia humana nos Mundos Virtuais,
sugerindo que ela se manifesta por meio de escolhas, interagdes sociais e criagdo de conteudo.
Esse conceito ¢ essencial para compreender as experiéncias imersivas e significativas em
ambientes virtuais.

As experiéncias em Mundos Virtuais dependem de como os individuos percebem sua
capacidade de agir e influenciar esses espacos. A agéncia de individuos quando conectados em
Mundos Virtuais € afetada por diversos fatores, como o design do ambiente, a interagdo com
objetos e personagens, o feedback sensorial, € a presenca de inteligéncia artificial, por exemplo.
A crescente presenca da Inteligéncia Artificial em Mundos Virtuais levanta novas questdes
sobre a agéncia humana e a intera¢@o entre humanos e maquinas; o constante desenvolvimento
de tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada exige pesquisas sobre como essas
tecnologias impactam a agéncia em Mundos Virtuais (Zhang et al., 2022); e o recente
surgimento do ‘metaverso’ como um novo ambiente virtual de interagdo social e profissional
abre um campo para pesquisas sobre agéncia humana em Mundos Virtuais (Zadorozhnyi et al.,
2022), superando a morosidade em sua adog¢ao pelas organizagdes (Yoon e George, 2013).

A literatura de Mundos Virtuais destaca a dimensao da agéncia humana em Mundos
Virtuais, nos aspectos psicoldgicos e sociologicos, e como ela pode ser ampliada através de
diversas abordagens tecnologicas e de design. Assim como para a sensagdo de presenga, o
design de interacdo em Mundos Virtuais influencia diretamente a sensagdo de agéncia. Por
exemplo, a maneira como os individuos interagem com objetos virtuais pode afetar sua
experiéncia de aprendizagem e percepcao de controle. Bagher et al. (2021) sugerem que
diferentes métodos de interacdo impactam a experiéncia de aprendizagem e a percepc¢ao de
agéncia em ambientes de aprendizagem virtuais. Estudos complementam essa visao, mostrando
que mesmo sob condi¢des de individuos portadores de deficiéncias motoras, a agéncia pode

ser aprimorada com o uso de feedback visual modificado. Isso sugere que ajustar a percepcao
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sensorial pode fortalecer a sensagdo de agéncia em ambientes virtuais, mesmo sob condi¢des
adversas (Aoyagi et al., 2021; Davis e Boellstorff, 2018).

A agéncia humana em Mundos Virtuais pode ser analisada em diferentes niveis —
individual, coletiva e organizacional. Compreender a percepcdo da agéncia humana em
Mundos Virtuais ndo apenas melhora a experiéncia do individuo em termos de controle e
interatividade, mas também desempenha um papel crucial em estabelecer uma sensacdo de
presenca e realismo. Lee et al. (2020) mostram esta necessidade ao enfatizar que a imersao
depende significativamente de quao efetivamente os individuos sentem que podem influenciar
o ambiente virtual.

O papel dos objetos e espacos virtuais na modulacdo da agéncia ¢ outro aspecto crucial.
Estes elementos ndo apenas definem a estética e o contexto, mas também oferecem
oportunidades significativas para interacdo e influéncia sobre o ambiente. Objetos virtuais,
como ferramentas, armas, ou itens coleciondveis, oferecem oportunidades para os usuarios
interagirem com o ambiente de maneiras que sdo significativas e impactantes. Por exemplo, a
habilidade de construir ou modificar objetos dentro de um jogo pode dar aos usuarios um senso
de controle e criatividade, reforcando sua sensacdo de agéncia.

Por outro lado, ambientes virtuais estabelecem um palco para a interagdo e sao cruciais
na definicdo do escopo da agéncia do usuario. Dependendo das suas caracteristicas e
funcionalidades, o espago de internacdo e experiéncia existentes em um mundo virtual pode
encorajar a exploragdo, desafiar os individuos com tarefas e quebra-cabecas, e facilitar
interacdes sociais, todas contribuem para a sensagdo de agéncia.

A arquitetura e o layout desses espacos influenciam diretamente como os usuarios se
movem, exploram e interagem com o mundo virtual, impactando sua percep¢ao de autonomia
e controle. Em Mundos Virtuais sociais como o Second Life, onde os individuos podem criar
avatares, construir espagos € objetos, e estabelecer interacdes sociais, essas atividades
proporcionam aos individuos uma sensagao de agéncia, permitindo-lhes moldar sua identidade
virtual e o ambiente ao seu redor (Fribourg et al., 2019). Em ambos os casos, a experiéncia do
usuario ¢ enriquecida pela habilidade de exercer agéncia através da interacdo com objetos e
espagos virtuais.

Sob o aspecto informacional, Venters et al. (2014) trazem uma perspectiva interessante
ao discutir que a agéncia material - referindo-se a ideia de que objetos e materiais ndo sao
apenas passivos ou inertes, mas possuem uma forma de agéncia ou capacidade de influenciar
eventos e interagdes - ¢ moldada na pratica presente por relagdes dindmicas e emergentes entre

o passado e o futuro pretendido. Estes autores revisitam a triade de agéncia de Emirbayer e
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Mische (a agéncia € vista como um processo fluido que compreende iteracdao, projecao e
avaliacdo pratica), com base na agéncia disciplinar e na sociomaterialidade para criar um novo
modelo de agéncia, sugerindo que a coordenagdo digital pode ser entendida como um processo
temporalmente realizado de emaranhamento sociomaterial. Isso € especialmente relevante para
ambientes como o Second Life, onde as experiéncias e conhecimentos passados do individuo
interagem com suas aspiracdes futuras e o contexto tecnoldgico e social presente.

Por fim, as possibilidades futuras de aprimoramento da agéncia humana em ambientes de
realidade virtual sdo exploradas em estudos sobre a integracao de feedback sensorial mais
refinado e técnicas de interagdo aprimoradas, como as interfaces cérebro-computador, que
podem induzir uma forte sensacao de agéncia (Porssut et al., 2019; Nierula e Sanchez-Vives,
2019). Isso pode levar a aplicacdes mais eficazes e envolventes em campos como educacao,

reabilita¢do e entretenimento.

4.3.2 Sensacdo de agéncia em Mundos Virtuais

Apesar de agéncia humana ser o exercicio da agdo em resposta a situagdes que surgem
no cotidiano, como destacado em Emirbayer e Mische (1998), o quanto o individuo percebe tal
agéncia varia e implica em reacdes ou revisdes do comportamento. Sensacao de agéncia refere-
se a “sensac¢do de controlar um evento externo através da propria a¢do” (Chambon et al.,
2014:1) Estudos sobre a experiéncia subjetiva da agéncia humana discutem que o resultado
intencionado de uma acao e o resultado percebido dessa acdo apesar de correspondentes podem
ser percebidos de forma distinta pelo individuo (Kokkinara et al., 2016; Chambon et al., 2014).
A sensagao de autoria de determinada agdo estaria associada ao quanto um individuo relaciona
sua propria agdo com o efeito dessa a¢ao (Aart et al, 2005).

O conceito de sensagdo de agéncia (Sense of Agency, SoA) indica que esta pode ser
ilusoria. Ou seja, pode surgir a percep¢ao de acdo mesmo que nao haja uma agdo real
correspondente. Esse tipo de ilusao ¢ tipico em Mundos Virtuais. Por exemplo, Kokkinara et
al. (2016), revelaram por meio de experimento que os individuos podem, ilusoriamente, ter
uma sensa¢do de agéncia sobre o movimento de um corpo virtual (il/lusory agency), mesmo
que no mundo natural esses individuos estejam restritos a movimentos apenas da cabeca, o que
contraria a correspondéncia convencional entre agdo e percep¢do. Este ¢ um exemplo da
flexibilidade da percepcdo e da sensacdo de agéncia. Miisseler et al. (2022) aprimoraram essa
perspectiva ao explorar a nogao de 'avatar self-merging', na qual a concretizagdo das intengdes
de um individuo em ambientes imersivos estéd intrinsecamente ligada a viabilidade de realizar

diversas acdes no ambiente virtual.
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A busca pela compreensdo desses fendmenos abrange uma variedade de metodologias,
desde questionarios pos-experimento até medidas objetivas com sensores como '"skin
conductance response" e "heart rate deceleration" (Kong et al., 2017). Essas abordagens
fornecem diferentes visdes da experiéncia dos individuos, ndo se limitando apenas as
percepgdes subjetivas, mas estendendo-se as respostas fisioldgicas. Os questionarios pos-
experimento, seguindo o método estabelecido por Botvinick e Cohen (1998), que exploraram
a ilusdo psicoldgica em que sensagdes tateis sdo experimentadas em uma mao de borracha vista
pelos participantes, € ndo na mao oculta real, destacam a percep¢ao de membros virtuais como
parte integrante do préprio corpo do individuo em ambientes de realidade virtual (Zhang et al.,
2015; Kilteni et al., 2012; Ma e Hommel, 2012; Perez-Marcos et al., 2012). Esses estudos
ressaltam a influéncia direta da percepg¢ao dos individuos na experiéncia de sensacao da agéncia
humana em ambientes virtuais.

Por fim, outra abordagem complementar destaca que a telepresenca transcende a
simples reproducao visual. Na abordagem de Pierre Lévy (1998) sobre a telepresenga, ilustrada
no exemplo do telefone como dispositivo telepresencial, a materialidade da voz humana ¢
separada a uma certa distancia. A separagdo e transmissdo da voz e de outros elementos,
contribuem para a sensagao de estar presente em outro espago. O autor destaca que ambientes
imersivos vao além da mera transmissdo de imagens, proporcionando uma sensacao de
presenca mais completa, quase tangivel e claramente audivel. Essa perspectiva abre caminho
para a compreensdo de como os espagos virtuais podem ndo apenas replicar a realidade do
mundo natural, mas também ampliar a sensacao de presenga.

A sensacdo de agéncia estd intrinsecamente ligada a identificagao de possiveis agdes €
sensagdo de controle no ambiente virtual (Miisseler et al., 2022; ¢ Kokkinara et al., 2016). A
presencga ndo apenas sugere uma sensac¢do de estar em um espago compartilhado, mas também
uma quase tangibilidade e materialidade desse espago (Smith e Mulligan, 2021; McRoberts,
2018).

A compreensdo dessas dinamicas ndo apenas informa o design de ambientes virtuais, mas
também abre caminho para um novo momento na interacdo entre individuos e tecnologias
imersivas. A medida que exploramos os limites da experiéncia humana, emerge a necessidade

de continuar investigando como os espacos virtuais moldam nossa percep¢ao € agao

4.3.3 Presenca e sensagdo de presenga em Mundos Virtuais
A sensagao de presenca (Sense of Presence, SoP) implica no sentimento de 'estar dentro'

ou fazer parte de determinados espagos. Esta sensagdo ¢ critica, pois se baseia em
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caracteristicas variadas dos Mundos Virtuais, como a configuracao dos espagos e objetos, que
se manifestam e afetam diretamente a experiéncia do individuo. A literatura tem mostrado que
o termo "presenca", em comparagdo ao termo "imersdo", ¢ mais util para compreender a
interagdo entre o individuo e o ambiente virtual (Wilkinson, Brantley e Feng, 2021; Berkman
e Akan, 2019). Este conceito se torna ainda mais relevante diante da crescente fusao dos
Mundos Natural e Virtual, marcada pelo uso de tecnologias como Realidade Aumentada e
Realidade Mista.

A natureza da presenca em um ambiente virtual é complexa, influenciada por uma
combinacdo de fatores psicoldgicos, técnicos e de design de interface (Merino et al., 2023).
Estudos como os de Sanchez-Vives e Slater (2005) demonstram que a sensacao de presenca
afeta a experiéncia do individuo, os resultados de aprendizagem e até a atividade cerebral,
evidenciando sua centralidade na concepgao e avaliacdo de ambientes virtuais. A materialidade
do espaco virtual, especialmente quando simula o mundo natural e oferece controle e interagao
social, tem um impacto significativo na sensacao experienciada pelo individuo.

A presenca em Mundos Virtuais pode ser dividida em duas categorias principais:
presenca fisica e presenga cognitiva. A presenca fisica ¢ percebida com a no¢do de que um
individuo pode ter uma representagado fisica em um ambiente virtual, geralmente através de um
avatar (Bailenson e Yee (2007), que funciona como um substituto fisico do usudrio, permitindo
a interacdo e expressao no ambiente virtual (Siriaraya e Ang 2019; Nguyen e Bednarz 2020).

A sensacdo de estar fisicamente presente em um mundo virtual é reforcada pela
verossimilhanca e capacidade de interagao do avatar (Cruz et al., 2021). Por exemplo, os
participantes da realidade virtual muitas vezes seguem involuntariamente os movimentos do
seu avatar durante movimentos repetitivos, sugerindo uma relacdo bidirecional entre o
individuo e seu avatar na realidade virtual. (Boban et al., 2023). Elementos como movimento,
expressoes faciais, e a habilidade de manipular objetos virtuais sdo essenciais para criar uma
experiéncia convincente. Por exemplo, Slater (2003) destaca que quanto mais realistas e
interativos forem esses elementos, mais imersiva serd a experiéncia para o usuario. Milgram e
Kishino, (1994) ja discutiam como essas tecnologias podem ser utilizadas para enriquecer as
experiéncias de presenga fisica, oferecendo novos niveis de interatividade e imersao.

Por outro lado, a presenga cognitiva refere-se a experiéncia subjetiva de estar realmente
presente em um mundo virtual, ultrapassando a mera intera¢do fisica proporcionada por
avatares ou objetos virtuais (Lombard e Ditton, 1997). Esta presenca engloba uma experiéncia

mais profunda de estar em outro lugar, um estado mental de imersao total. Fatores como
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distragdes do mundo natural (Oh et al., 2019) podem afetar negativamente tanto a presenca
fisica quanto a presenga cognitiva.

A presenga cognitiva ¢ uma medida de o qudo mentalmente imerso e engajado o
individuo estd no ambiente virtual, incluindo a sensa¢do de que o ambiente ¢ real e a capacidade
de se conectar emocional e cognitivamente com este ambiente. A conexdao emocional e
cognitiva com o ambiente aumenta a sensacao de presenca, influenciada por narrativa, design
do mundo virtual, interagdes sociais e relevancia pessoal do conteudo. Witmer e Singer (1998)
mostram que uma alta sensagdo de presenca cognitiva indica uma forte dissociagdo do mundo
natural e uma profunda imersao no mundo virtual.

A discussdao sobre a sensacdo de presenca em Mundos Virtuais ¢ ampla e alvo de
debates. Conceitos como presenga e co-presenca sdo enfatizados por estudos que mostram sua
importancia no uso de mundos virtuais em contextos educacionais (e.g., Boughzala et al.,
2012). Estes conceitos permitem que um individuo se perceba representado no espago virtual
e seja reconhecido por outros. Além disso, a imersdo, frequentemente citada como um fator
motivacional para o uso de Mundos Virtuais na educacdo, ¢ complexa, indicando que uma
imersdo total de um individuo em um ambiente virtual pode levar a perda da consciéncia do
mundo natural, embora isso seja raro (Brown e Cairns (2004). Em geral, os individuos
experimentam um engajamento intimamente relacionado a familiaridade com a interface e
controles do mundo virtual. A perspectiva adotada pelos individuos em ambientes virtuais afeta
significativamente a experiéncia de presenca e agéncia (Gorisse et al., 2017).

A congruéncia do movimento visual influencia significativamente a sensacdo de
agéncia (Zopf et al., 2018), pois a percep¢ao de movimentos que sao visualmente congruentes
com as agdes do usudrio fortalece a sensacdo de controle em ambientes virtuais, apoiando a
ideia de uma agéncia distribuida. Em Mundos Virtuais, objetos e espacos ndo sdo meramente
passivos, também contribuem ativamente para a experiéncia do individuo, moldando sua
sensagao de presenca ¢ de agéncia. Esse entendimento ¢ refor¢ado por estudos que
investigaram o efeito do feedback visual modificado na sensacdo de agéncia sobre movimentos
corporais em ambientes de Realidade Virtual (Aoyagi et al. (2021). Estes autores mostram que
a congruéncia entre intencdo e resultado percebido ¢ fundamental para a experiéncia em
ambientes de Realidade Virtual, mesmo quando o feedback visual ndo corresponde exatamente
aos movimentos do corpo do individuo no mundo natural.

Essa interacdo dindmica entre os elementos do ambiente virtual (espacos, objetos,
interface) e o usuario pode ser ajustada para criar experiéncias de aprendizagem mais

envolventes e eficazes. A importancia dos fatores psicoldgicos e de usabilidade nesse contexto
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¢ evidenciada por estudos que sugerem que as atitudes dos usuarios e a facilidade de uso de
Mundos Virtuais como o Second Life t€m uma influéncia significativa na sensagao de presenca
(Chow, 2012; Krassmann et al., 2023).

Por outro lado, ha estudos que exploram a correlagdo entre usabilidade e sensag@o de
presenca em Mundos Virtuais, enfatizando sua importdncia em contextos educacionais a
distancia, demonstrando como a facilidade de navegagao e interagdo em um ambiente virtual
pode afetar diretamente a experiéncia de aprendizagem dos alunos (Krassmann et al., 2023).
Isso vai de encontro com a ideia de que o design da interface ¢ crucial. Choi e Chen (2006)
investigaram como os affordances de navegacao na plataforma de um mundo virtual afetam a
sensagdo de presenca.

Elementos especificos da inferface, como texturas detalhadas, iluminacdo realista e
interatividade com objetos podem aprimorar ou diminuir essa sensacdo de estar presente em
um ambiente virtual. Por exemplo, uma parede de tijolos com textura detalhada que parece
aspera e solida em ambientes de Realidade Virtual aumenta a sensacdo de realismo. A
representacdo precisa de escala e propor¢do dos objetos e espagos também ¢ importante, como
no caso de moveis em um jogo, que tém o tamanho e a propor¢do corretos em relagdo ao avatar
do jogador, ajudando a criar uma sensacao mais realista do espago.

Portanto, o design de Mundos Virtuais tem implicacdes significativas nao apenas na
experiéncia do individuo em termos de imersdo e satisfacdo, mas também em aplicagdes
praticas, como na educagdo e treinamento. Complementarmente, o som possui papel
fundamental na criacdo de presenca em Mundos Virtuais, ressaltando a importancia da
imaginagao na geracao de hipdteses perceptuais que contribuem para a experiéncia de presenga
(Grimshaw-Aagaard, 2019). Nestes contextos, a sensacdo de presenca pode influenciar
diretamente a eficacia da interagao.

Esses aspectos destacam a necessidade de ambientes virtuais bem projetados para
manter a imersao e evitar a desconexao do individuo. A presengca em Mundos Virtuais &,
portanto, um tépico multifacetado, envolvendo tanto a presenca fisica, que ¢ a representacgdo e
interacdo no mundo virtual, quanto a presenca cognitiva, que ¢ a imersao mental e engajamento
do individuo. Ambos sdo essenciais para uma experiéncia completa e eficaz em Mundos

Virtuais.
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5 Pressupostos ontologicos

Esta tese assume os pressupostos ontologicos de duas abordagens relacionais: a
sociologia relacional utilizada por Emirbayer e Mische (1998), e a teoria de assemblage, de
Manoel DeLanda (2006, 2016). Esta, de raiz pds-humana e centrada no Novo Materialismo,
desafia as suposicoes fundamentais sobre a natureza da realidade e nosso relacionamento com
ela (Silva, 2024; Caléas e Smircich, 2023; Gherardi, 2022; Braidotti, 2019). O p6s-humanismo
sugere que os limites entre o humano e o ndo-humano, o organico e o artificial, estdo cada vez
mais entrelacados, especialmente no contexto de realidades simuladas, como os ambientes
virtuais imersivos. Essa perspectiva ontoldgica nos leva a reconsiderar ndo apenas a natureza
da realidade, mas também como nos relacionamos com tecnologias digitais, redefinindo nossos
relacionamentos e formas de organizagao (Gladden, 2016).

A teoria de assemblage ¢ fundamentada na obra de Gilles Deleuze e Félix Guattari,
subverte a nog¢ao tradicional de estrutura e hierarquia. A teoria adota uma "flat ontology" em
que todos os elementos — humanos, sociais, naturais ou tecnoldgicos — sdo igualmente
significativos na formagdo de realidades complexas (Harman, 2008). DeLanda (2006, 2019)
também destaca as "relacdes de exterioridade", indicando que as caracteristicas de um conjunto
sao determinadas por suas interagdes externas, € ndo por qualidades intrinsecas, o que confere
um carater dinamico a realidade (Harman, 2008). A complexidade e a ndo-linearidade dos
sistemas sociais também enfatizam a emergéncia de novas propriedades pela reconfiguracao
de relacdes (Price-Robertson e Duff, 2016).

Se assemblages sao um conjunto de elementos interconectados, que reconfiguram a
percepgao da agéncia humana, mundo virtuais podem ser vistos como assemblages, em que a
interacdo entre humanos, objetos virtuais e sistemas algoritmicos cria um ambiente dinamico.
Ainda, neste ambiente a agéncia ¢ distribuida e emergente, desafiando a percepgao tradicional
de autonomia e controle exclusivamente humana. Dessa forma, as topologias dos Mundos
Virtuais influenciariam e alterariam a maneira como os individuos percebem e exercem sua
agéncia em contextos digitais.

A abordagem segue o Novo Materialismo, além do materialismo classico e do dualismo
cartesiano, outra virada tedrica no pensamento contemporaneo. Essa visdo desafia as
concepgoes tradicionais de separagdo entre sujeito e objeto, mente e matéria.

Proponentes do Novo Materialismo, como Karen Barad, Manuel DelLanda, Rosi
Braidotti e Jane Bennett argumentam que “um estudo atento de um mundo material nos pede
para olhar novamente para nogdes como a mente ou a subjetividade da qual este mundo

material ¢ independente” (Gherardi, de Vaujany e Silva, 2024: 7, grifo original). Promovem
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assim uma compreensao mais integrada do mundo, na qual a matéria ndo € vista como passiva
ou meramente instrumental, mas como um participante ativo que molda e ¢ moldado por
contextos sociais e culturais. Além disso, questdes de corporalidade e sensorialidade implicam
que nossas experiéncias fisicas e perceptivas sdo fundamentais para a nossa interagdo com o
mundo (Coole e Frost, 2010). Interdisciplinar em sua natureza, o Novo Materialismo aborda
questdes de corporalidade e sensorialidade, destacando como nossas experiéncias fisicas e
perceptivas sao fundamentais para a nossa interagdo com o mundo.

O Novo Materialismo reflete uma variedade de visdes contemporaneas nas artes,
humanidades e ciéncias sociais, compartilhando um interesse comum em compreender os
efeitos materiais tanto de forma tedrica quanto pratica (Fox e Alldred, 2022; 2016). Exemplos
dessa influéncia incluem a abordagem do Realismo Agencial, de Barad (2003, 2007), o
materialismo Deleuziano, de Braidotti (2011, 2013) ¢ DeLanda (2016), a critica das
representacoes do espacgo e a concepgao de sociedade-natureza (Lefebvre, 1991/1974), e o Pos-
humanismo, de Haraway (2007). Em conjunto, essas perspectivas proporcionam novas
percepgdes sobre a relacdo entre os seres humanos e o meio ambiente, desafiando as noc¢des
convencionais sobre os efeitos da materialidade e agéncia.

Parte do Novo Materialismo, a teoria de assemblage desenvolvida por Manuel DeLanda
oferece uma abordagem frutifera para compreender os Mundos Virtuais, visto que esta teoria
considera as estruturas sociais e tecnoldgicas como redes dindmicas e complexas de relagdes
entre diversos componentes. No contexto dos Mundos Virtuais, essa teoria pode ser aplicada
ao examinar como diferentes elementos - incluindo software, hardware, interfaces de usuario,
conteudo digital e os proprios usudrios - interagem para criar experiéncias imersivas e
realidades alternativas. Por exemplo, em um jogo de realidade virtual, a interacdo entre a
programacao do jogo (software), o equipamento de realidade virtual (hardware), as agdes do
jogador (usuario) e o ambiente virtual criado (conteudo digital) constitui um assemblage que
influencia a experiéncia do usuario.

Essa abordagem estd em consondncia com o material turn na teoria social, que enfatiza
a agéncia e a importancia dos objetos e materiais na construcao da realidade social. Além disso,
a teoria de assemblage se relaciona com o spatial turn, uma tendéncia na teoria social e cultural
que destaca a relevancia do espago e da espacialidade. Nos Mundos Virtuais, o espago nao ¢
apenas um pano de fundo passivo, mas um aspecto ativo que molda as interagdes e experiéncias
dos usuarios. Assim, a aplicacdo da teoria de assemblage aos Mundos Virtuais revela como os

espacos digitais sdo co-criados e transformados continuamente pelas interagdes entre seus
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diversos componentes, refletindo uma compreensao mais integrada e dinamica da tecnologia e
da experiéncia humana (DeLanda, 2006; Thrift, 2008; Kitchin e Dodge, 2014).

A tese foca na percep¢do da agéncia humana em Mundos Virtuais, inspirando-se na
abordagem relacional de Emirbayer e Mische (1998). Eles argumentam que, para entender os
fenomenos sociais, € crucial considerar as relagdes sociais € a interdependéncia dos elementos
sociais. Isso contrasta com as perspectivas sociais convencionais, nas quais o sujeito humano
¢ visto como central e autobnomo, como destacado por Geulen (2004). Essa visao tradicional
coloca o individuo no centro dos processos de socializagdo, atribuindo-lhe uma agéncia
individual e autossuficiente.

A sociologia relacional ¢ uma abordagem tedrica que enfatiza a importancia das
relagdes sociais na compreensdao dos fendmenos sociais, se concentrando na interdependéncia
e interconexdo dos elementos sociais. A sociologia relacional desafia as nog¢des tradicionais de
agéncia, que se concentram no individuo, e enfatiza a interagcdo entre os atores sociais € as
estruturas sociais em que estao inseridos. Também se preocupa com a relacao entre a cultura e
a estrutura social, e como esses elementos interagem para moldar a vida social (Powell e
Dépelteau, 2013).

A relagdo entre a sociologia relacional e o Novo Materialismo ¢ estabelecida pela énfase
compartilhada na natureza relacional e contingente dos fenomenos sociais do espaco que cerca
o individuo. Ambas as abordagens reconhecem a interconexao e a dependéncia das agdes e
eventos sociais, bem como sua natureza ndo deterministica. (Hoppner, 2017). Esses conceitos
sao fundamentais para a compreensao da dinamica e da complexidade das intera¢cdes humanas
e das estruturas sociais.

Ao promover a sociologia relacional, Mustafa Emirbayer destaca as caracteristicas
dindmicas e emergentes dos sistemas sociais (Emirbayer, 2013, 1997). Sociologos relacionais
tétm buscado transcender o dualismo entre individuo-sociedade e estrutura-agéncia,
compreendendo tanto os individuos quanto as entidades mais amplas das quais fazem parte
(como coletividades, instituicdes e sistemas sociais) como integrantes da mesma ordem da
realidade, uma ordem intrinsecamente relacional. Assim, formagdes sociais como estruturas,
sistemas ¢ discursos sdo vistas como manifestacdes de relagcdes interconectadas.

Esta visdo ¢ importante para a tese, pois proporciona os pressupostos que destacam as
interagdes humanas imersas em estruturas sociais € mediadas pelo espaco (incluindo ai os
objetos, o proprio espago e as relacdes no espago). Uma abordagem que integra tanto a agéncia
individual quanto a influéncia de elementos ndo humanos e estruturas sociais mais amplas ¢

necessaria para entender essas interagdes. A combinagdo da sociologia relacional com o Novo
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Materialismo permite uma andlise da interacdo dos individuos nos espagos virtuais,
considerando as dindmicas sociais e as influéncias materiais.

Aqui a maior énfase ¢ na produgdo social (como being, sempre em constru¢ao), do que
ao resultado isolado, finalizado (Deleuze e Guattari, 1984). Nesta abordagem, além de corpos
humanos e outros organismos vivos, objetos materiais, sao alvo de analise, incluindo espacgos,
lugares, ambientes naturais e construidos. Além disso, ideias abstratas, como imaginagao,
memoria e pensamentos humanos, também sao reconhecidas pela capacidade de gerar efeitos
materiais.

Esta tese ¢ também influenciada pelo pensamento pds-humanista de Lefebvre, que
atribui grande importancia a materialidade do mundo natural para a compreensao dos processos
sociais. Lefebvre (2009) adota a dialética materialista, uma abordagem que analisa a realidade
através das grandes transformacdes historicas e sociais, vendo-a como algo concreto e
dinamico. Lefebvre aplica o materialismo histérico, que ¢ o estudo das sociedades humanas
através do prisma das for¢as e condi¢cdes materiais - como economia, recursos naturais e
tecnologia - e como estas influenciam as estruturas sociais e culturais.

Além disso, Lefebvre (2013) ¢ critico tanto do idealismo, que enfatiza ideias e
conceitos, € do humanismo, que foca na experiéncia e valores humanos, propondo, em vez
disso, uma abordagem que ressalta a centralidade da materialidade e da espacialidade. Ele
sugere que o espago fisico, urbano ou natural, ¢ um componente crucial na analise social,
afetando e sendo afetado pelas dindmicas sociais e historicas. Essa énfase na materialidade e
na espacialidade teve um impacto significativo nas discussdes do Novo Materialismo, um
movimento que busca integrar a materialidade com o entendimento das condi¢gdes sociais e
culturais.

Lefebvre ¢ reconhecido especialmente por sua contribui¢do a teoria da producgdo do
espaco, como um dos expoentes do spatial turn, explorando a interrelacdo entre sociedade e
espaco, e examinando como seres humanos produzem e percebem o espago (Leary-Owhin e
McCarthy, 2019; Schmid, 2012). Essa concepg¢do ¢ relevante para a andlise de Mundos
Virtuais, onde o espaco fisico cede lugar a um espaco virtual que também requer uma avaliacao
e compreensao por meio de representagdes no processo de producdo do espaco. O conjunto
dessas abordagens nao apenas ampliou minha compreensao tedrica, mas também proporcionou
ferramentas conceituais valiosas para explorar as complexidades e dinamicas dos Mundos

Virtuais.
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5.1 Novo Materialismo / Assemblage

O conceito de assemblage foi desenvolvido por Deleuze, e tem origem na palavra
francesa "agencement", que ndo tem uma tradugdo direta e precisa para o inglés. Assemblage
abrange o ato de alinhar ou justapor uma colecdo de elementos heterogéneos e o processo
resultante de tal agdo. Seus elementos incluem “arranjos de humanos, materiais, tecnologias,
organizagoes, técnicas, procedimentos, normas e eventos, todos com capacidade de agéncia
dentro e fora do conjunto” (Baker e McGuirk 2016: 4). Portanto, inclui tanto as no¢des de
agéncia quanto de arranjo (assembly, em inglés). Pode-se confundir o conceito de assemblage
como pertencente mais a um resultado do que ao processo dindmico de reunir esses elementos,
como observa DeLLanda (2016).

A dindmica de reunir elementos diversos, organiza-los e estabelecer complexas
interconexdes entre fatores humanos e ndo humanos ¢ de significativa importancia. Um
exemplo pratico dessa dinamica ocorre na interagao diaria do individuo com um computador,
onde a integragdo de hardware (teclado, mouse, monitor), software (sistema operacional,
aplicativos) e a conex@o com redes de Internet se realiza de forma ativa com a participagao
também ativa do sujeito humano. Cada componente desempenha fungdes especificas e, quando
unidos, formam um sistema funcional Gnico e coeso.

A organizacao desses elementos, como a disposi¢do da interface do computador, a
estrutura do sistema operacional e a organizagao de arquivos, € vital para otimizar a experiéncia
do usudrio. A intera¢do entre o usuario, o computador e a conexdo com a rede formam uma
entidade singular, na qual os comandos do usudrio sdo interpretados pela programacao
carregada no software, traduzidos em agdes através do hardware, que transitam pelas redes de
comunicagdo, e o feedback ¢ enviado de volta ao usuario. A relagdo entre o computador, a rede
e a experiéncia do usuario sdo moldadas pela qualidade dessa interacdo, sendo uma
interconexao fluida crucial para uma experiéncia positiva, enquanto falhas em um dos
elementos isoladamente podem gerar frustragao e ineficiéncia.

DeLanda d4 atengdo a formagao de arranjos complexos, denominados assemblages, que
incluem uma variedade de entidades como lugares, individuos e objetos. Segundo essa
perspectiva, os assemblages sao entendidos como configuragdes tempordarias e dindmicas, cujo
poder e agéncia emergem da interconexdo e configuragdo de seus elementos constituintes.
Esses elementos podem ser tanto humanos quanto ndo humanos, e ¢ a interagdo entre eles que
da forma a capacidade agéntica do assemblage como um todo.

Destacando a natureza fluida e em constante mudanca desses arranjos, DeLLanda sugere

que eles nao sdo estaticos, mas estdo sempre em processo de transformacgao e reconfiguragao.
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Essa abordagem oferece um entendimento mais aprofundado das interrelagdes em ambientes
complexos, como os Mundos Virtuais, onde a agéncia ndo ¢ localizada exclusivamente nos
individuos, mas distribuida através da rede de relagdes entre todos os componentes do
assemblage.

Esses conjuntos (assemblages), quando se formam, exibem propriedades e efeitos
emergentes que transcendem as caracteristicas de suas partes constituintes. A forga agéntica
dessas entidades, segundo DelLanda, ¢ varidvel e dindmica, dependendo do contexto e da
situacdo envolvente, e pode ser distribuida entre diferentes entidades no conjunto. Essa
abordagem contrasta com visodes tradicionais que centralizam a agéncia exclusivamente no ser
humano, expandindo-a para incluir a influéncia significativa de entidades ndo humanas e
materiais.

Ao fazer isso, DeLanda reconhece a complexidade e a interdependéncia dos sistemas
sociais e materiais. Esses sistemas ndo sdo compostos apenas de elementos humanos (sociais)
ou nao humanos (materiais), mas de uma mistura de ambos. Por exemplo, uma cidade ¢ um
sistema que inclui pessoas (elementos sociais), edificios e estradas (elementos materiais), bem
como as interagoes e relagoes entre eles. Ao considerar sistemas sociais ¢ materiais, DeLanda
adota uma abordagem heterogénea, que reconhece a diversidade e a complexidade dos
elementos envolvidos e das relacdes entre eles.

Complementarmente, DeLanda enfatiza a multiplicidade de fatores e interagdes em
jogo, de maneira mais heterogénea, ao considerar a diversidade e a distribui¢do da agéncia
entre uma gama mais ampla de entidades. Em outras palavras, a maneira como diferentes
elementos se combinam e interagem dentro de um assemblage pode criar novas formas de
agéncia que ndo seriam possiveis para cada elemento isoladamente. Isso significa que objetos
materiais, estruturas sociais, e tecnologias, por exemplo, podem todos exercer algum tipo de
influéncia ou capacidade de agdo dentro de um sistema. A medida que os elementos dentro de
um assemblage mudam ou se reorganizam, a distribuicdo da agéncia também pode mudar,
refletindo a sua natureza dindmica.

A teoria de assemblage distancia-se do individualismo metodologico, que foca na acdo
individual como a principal unidade de anélise, concebendo a potencialidade emergente como
parte de um conjunto que fica mais complexo, quando comecam a participar de conjuntos
maiores. Na teoria de assemblage, a identidade das partes ¢ entendida como sendo
intrinsecamente maleavel e definida em relagdo ao todo do qual fazem parte. Essas 'partes’
podem incluir uma variedade de entidades, como individuos, tecnologias, objetos fisicos, €, no

contexto dos Mundos Virtuais, elementos como avatares, interfaces digitais, e algoritmos.
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Ao integrarem-se em assemblages mais amplos, estas partes ndo apenas mantém suas
caracteristicas individuais, mas também adquirem novas propriedades e capacidades a medida
que interagem e sdo influenciadas pelo conjunto maior. Por exemplo, em Mundos Virtuais, a
identidade de um avatar (uma parte) ndo ¢ apenas uma extensdo do usudrio humano, mas
também ¢ moldada pela interacdo com o ambiente virtual, outros avatares, ¢ a tecnologia
subjacente.

Da mesma forma, a tecnologia de comunicagdo, como parte de um assemblage,
transcende sua fungdo como mero instrumento, assumindo um papel de agente que medeia e
transforma os potenciais de acdo dos individuos. Essa mediacdo ndo ¢ unidirecional; a
tecnologia ¢ simultaneamente influenciada e moldada pelas praticas e interacdes humanas.

Se por um lado, a teoria de assemblage pode ser bem aceita para discutir e compreender
interacdes homem-maquina, por outro lado enfrenta criticas, notadamente a alegagdo de
insuficiéncia para compreender totalmente as relagcdes entre as partes constituintes de um
arranjo (Buchanan, 2017). Alguns argumentam que carece de uma complementagao por teorias
contextualmente relevantes, como as propostas por Latour (2007) em sua Teoria Ator-Rede,
que enfatiza a necessidade de considerar tanto os aspectos humanos quanto ndo humanos nas
redes sociais.

Outros ressaltam um viés excessivo para a materialidade, negligenciando os contextos
sociais e culturais, uma critica ecoada por autores como Haraway (2010, original 1985), que
argumenta pela necessidade de uma abordagem mais integrada que reconheca a intersecao
entre materialidade, cultura e tecnologia. Apesar dessas criticas, a teoria de assemblage
continua sendo considerada uma abordagem valida para compreender as interrelagdes
dindmicas entre elementos em diversos campos de estudo, como destacado por DeLanda (2006)
em suas extensas exploracdes sobre as implicag¢des da teoria em diferentes contextos (DeLanda,
20006).

Outras teorias ligadas ao material turn poderiam ser aplicadas. Por exemplo, a
sociomaterialidade e a teoria de assemblage sdo abordagens teoricas que enfatizam a
importancia dos objetos materiais e das praticas sociais para a constru¢do da realidade.
Contudo, a principal diferenca entre essas teorias ¢ que a sociomaterialidade enfatiza a
interdependéncia entre o social e o material, enquanto a teoria de assemblage enfatiza a
emergéncia, ou surgimento de novas propriedades a partir das interagdes entre os elementos
heterogéneos que compdem um determinado arranjo, ou assemblage (Introna, 2013).

Analogamente, podemos conceber um assemblage como um sistema adaptativo

complexo, cujas propriedades emergentes definem e permitem as agdes do sistema. Para
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DeLanda, esse espaco de possibilidade ¢ dinamico e limitado por forgas que atuam sobre ele,
representadas pelas tendéncias e capacidades do conjunto. Dessa forma, ao aplicarmos essa
perspectiva a Mundos Virtuais, reconhecemos a complexidade desses conjuntos, compostos
por recursos computacionais, avatares e individuos. Esses conjuntos organizam e delimitam
acoes potenciais que afetam o mundo virtual e outros agentes dentro dele.

As tecnologias de comunicagdo, ao operacionalizarem o cenario conceitual de acdes
potenciais, convertem as acdes abstratas do individuo em manifestagdes e feitos materiais
tangiveis. O processo dinamico de "materializa¢ao" implica a conversdo de agdes prospectivas
em acdes executaveis (DeLanda, 2006). A teoria de assemblage surge como um pilar para nos
auxiliar a compreender os ambientes sintéticos imersivos, permitindo-nos explorar as
complexidades e os potenciais desses ambientes virtuais em varios contextos.

A andlise a partir da perspectiva de assemblages ¢ uma forma de investigar a realidade
social sem assumir os sujeitos e os contextos como dados, mas como produtos de relagoes,
afetos, eventos e processos (DeLanda, 2006). Por isso, o foco da analise de assemblages ¢ na
génese ou no surgimento dos sujeitos e dos contextos, € ndo nas formas que eles assumem em
cada situagdo. A assemblage, entdo, se torna uma unidade de anélise que permite explicar como
0s sujeitos e os contextos sdo montados, organizados ou "agrupados" em arranjos unicos de
relagdes, forgas, matéria, afetos, signos e espagos (ver Latour, 2005).

Ao integrar o material turn, que destaca a importancia dos fatores materiais nos estudos
organizacionais, € o spatial turn, que enfatiza a relevancia do lugar e do espago, com a teoria
da assemblage, pesquisadores podem analisar como esses elementos se entrelacam e interagem
para moldar as praticas organizacionais e sociais, influenciando as relagdes e a construcao de
significado em contextos organizacionais.

Essa abordagem combinada possibilita uma exploragdo mais abrangente dos diversos
elementos materiais € sociais presentes nas praticas organizacionais, bem como das
implicacdes mais amplas das configuracdes espaciais no comportamento € nos resultados
organizacionais e sociais. A teoria da assemblage fornece uma estrutura para compreender
como diversos elementos humanos e ndo humanos se unem para formar arranjos
organizacionais complexos e dindmicos, oferecendo novos insights sobre a natureza
multifacetada da vida organizacional e social.

A combinagdo desses turns pode conduzir ao desenvolvimento de novas abordagens
tedricas e metodologicas na pesquisa organizacional. Isso inclui a aplicacdo de métodos de
investigacao inovadores, como a etnografia e a analise visual, para explorar a interagcdo entre

fatores materiais € espaciais nos arranjos em contextos organizacionais. Este ¢ o proposito desta
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tese, que busca introduzir o material turn e spatial turn no campo de estudos organizacionais,

aplicando-os as camadas de realidade sintética imersiva na interagdo humana.
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6 Método

Hé aproximadamente quatro anos visito Mundos Virtuais, desenvolvendo familiaridade
com suas dindmicas e caracteristicas. Inicialmente, minha experiéncia nesses espagos era
mediada pelas telas do computador e do aparelho celular. Posteriormente, as interagdes em
alguns Mundos passaram a ser mediadas pelo Head-Mounted Display (HMD), o que ampliou
significativamente minha sensacdo de imersdo nesses ambientes. Essa transi¢do foi
fundamental para o aprofundamento da minha pesquisa sobre agéncia humana em Mundos
Virtuais.

Minha imersdo nesses Mundos Virtuais ndo se limitou a exploragdo casual. Participei
de cursos sobre Blockchain, Criptoeconomia, NFTs, construcdo de ambientes imersivos,
avatares, estudei as implicagcdes do uso de avatares corporativos por organizacdes — o que
constitui atualmente um dos meus interesses de pesquisa — e me aprofundei na forma com que
entendemos ¢ assimilamos a constru¢do de ambientes imersivos. Paralelamente, construi
relagdes com autores de obras autoetnograficas em e sobre Mundos Virtuais, participei de
reunides online e de conversas. Cada uma dessas atividades contribui para uma compreensao
ampla das complexas interagdes e dinamicas nesses ambientes. Ao longo dos anos, essa
experiéncia prolongada e diversificada me levou a compreender que uma autoetnografia como
ferramenta metodoldgica poderia ser utilizada na construcao da tese.

A escolha da autoetnografia baseou-se na necessidade de capturar a subjetividade e a
profundidade das experiéncias nos Mundos Virtuais, algo que métodos tradicionais de
pesquisa, como entrevistas qualitativas ou grupos focais, ndo poderiam proporcionar com a
mesma intensidade. A imersdo continua e reflexiva que a autoetnografia oferece ¢
particularmente adequada para explorar a complexidade dos ambientes virtuais, onde as
percepcoes de agéncia e presenca sdo multifacetadas e dindmicas. Além disso, a literatura sobre
Mundos Virtuais ainda ¢ escassa em estudos que adotem uma abordagem observacional e
etnografica, o que justifica a pertinéncia deste método para minha pesquisa (Kohonen-Aho,
2017; Kohonen-Aho e Alin, 2015).

Essa abordagem ¢ especialmente valiosa em estudos de Mundos Virtuais, em que a
subjetividade e a imersdo do pesquisador desempenham um papel crucial na interpretacao dos
dados. Pesquisadores destacam a importancia da presenca e da imersdao do pesquisador em
contextos digitais, argumentando que esses elementos sdo fundamentais para a compreensao
das interacdes sociais e das dindmicas de poder presentes nesses ambientes (Boellstorff, 2008;

Hine, 2000).
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Essa introspeccao forneceu uma camada adicional de compreensao, enriquecendo a
analise dos dados empiricos, e oferecendo uma visao mais completa das dindmicas observadas.
A autoetnografia, portanto, emergiu como metodologia ideal, me permitindo capturar e analisar
as nuances dos Mundos Virtuais de maneira abrangente e mais aprofundada, e proporcionando
uma contribui¢ao valiosa para a compreensao das interagdes humanas nesses ambientes.

Nesta tese adoto uma abordagem fundamentada na discussao do 'material turn' e
'spatial turn', alinhadas a ontologia do Novo Materialismo. Um dos objetivos centrais desta
tese ¢ incorporar as perspectivas do 'material turn' e 'spatial turn' no estudo de Mundos
Virtuais, buscando proporcionar uma compreensao mais abrangente desses espagos virtuais.
Essa andlise esta inserida no campo de estudos organizacionais, com um foco especifico em
explorar como a topologia dos Mundos Virtuais atualmente em uso influencia a formacao do
espaco virtual, e como a agéncia humana ¢ percebida nesses espagos.

A unido das abordagens de Emirbayer e Mische, a topologia social de Henri Lefebvre,
e o Novo Materialismo de DeLanda permitem analisar de forma abrangente como os elementos
materiais, espaciais e sociais se entrelacam e interagem em Mundos Virtuais. Essa abordagem
integrada pode possibilitar a visualiza¢do de construcdo de significados em contextos virtuais,
proporcionando uma compreensao mais ampla destes espacos.

O capitulo seguinte ¢ o primeiro estudo empirico proposto na tese. Trata-se de uma
reflexdo sobre como a agéncia humana pode ser reduzida e circunscrita nas defini¢des de quem
cria, desenha e programa mundos virtuais. Neste estudo, analisei a topologia de catorze
Mundos Virtuais (critérios de escolha especificados mais adiante), para compreender como a
apresentacao topologica desses ambientes pode reduzir as interagdes humanas que ali ocorrem,
dado que a agéncia humana ¢ muitas vezes limitada as escolhas dos designers desses ambientes.
Neste estudo, realizo uma analise transversal (cross-sectional) para examinar as caracteristicas
e interagdes nos catorze Mundos Virtuais selecionados em um tnico momento no tempo. Esta
abordagem permite analisar e comparar as diferentes caracteristicas e dindmicas presentes
nesses Mundos Virtuais, proporcionando uma visdo mais ampla do estado atual desses
ambientes.

No capitulo seguinte — o segundo estudo empirico proposto na tese — observo a partir
da minha propria perspectiva a redug¢ao da agéncia humana em Mundos Virtuais, analisando a
topologia do mundo virtual Second Life. Neste estudo autoetnografico, exploro as proposi¢des
feitas a partir do estudo anterior.

A seguir, descrevo as escolhas metodoldgicas compartilhadas entre os dois estudos, e

as escolhas inerentes a cada um dos estudos, separadamente.
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6.1 Escolhas metodologicas compartilhadas entre os dois estudos

6.1.1 Coleta de dados

As observacdes foram realizadas entre novembro de 2023 e janeiro de 2024, aplicando
o0 mesmo protocolo de observagdo a todos os Mundos Virtuais, que inclui o registro do tempo
de setup, as diregdes e acessos tomados, os espagos, percepgdes e interagdes observados. A
coleta de evidéncias foi realizada em duas etapas. Na primeira, (novembro/2023), adotei uma
abordagem mais exploratéria. O foco estava na exploragdo dos Mundos Virtuais para
compreender as principais caracteristicas de formagdo de espagos, as funcionalidades
disponiveis e as formas de interacdo com as plataformas dos Mundos Virtuais.

Esta fase foi crucial para a preparacdo e refinamento do protocolo de observagdes, que
seria utilizado posteriormente. ApoOs essa primeira etapa de observacdes, discutimos os critérios
de inclusdo de exclusao (escolha) dos Mundos Virtuais da tese, bem como as questoes a serem
respondidas durante as observagdes. Na segunda rodada de observagdes (novembro/23 a
janeiro/24), segui o protocolo para a coleta das evidéncias.

As experiéncias das observagdes foram gravadas em video, registrando a imagem e o
audio da pesquisadora. Os videos foram transmitidos e gravados no canal pessoal da
pesquisadora, na plataforma YouTube através de live streaming pela plataforma Zoom. A
transcri¢do dos videos faz parte dos dados da pesquisa, como texto para andlise de conteudo.
A escolha de utilizar uma combinagdo de video, audio e texto (transcri¢ao do audio), aliada a
analise de dados qualitativos, teve por objetivo garantir uma abordagem holistica na
interpretagao das evidéncias coletadas. A transparéncia no processo, evidenciada pela gravagao
em video do canal pessoal da autora, refor¢a a autenticidade e a integridade da observacao.

A observacao ¢ utilizada como método de coleta de dados, consistindo em descrigdes
de eventos realizadas pela pesquisadora. Isso privilegia a perspectiva e analise do pesquisador
sobre os eventos, contudo, o estabelece como proprio instrumento de coleta de dados. Esta
escolha metodoldgica ¢ fundamentada na necessidade de capturar as nuances dos eventos
dentro do contexto dos Mundos Virtuais observados.

Ao descrever os eventos, busco destacar ndo apenas o que sdo e como sdo apresentados
os objetos, espagos, mapas e funcionalidades, mas também as capacidades de agdo, interagao,
sentimentos produzidos pela interagdo nesses ambientes. A observacdo, nesse contexto, ndo ¢

apenas um ato de documentar o que ¢ visivel, mas uma ferramenta para capturar as dindmicas
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relacionais emergentes no ambiente virtual, considerando a multiplicidade de elementos que
compdem o 'research-assemblage'.

A teoria embasada no Novo Materialismo alterou a minha pratica de observagao,
enfatizando os ambientes fisicos e discursivos das atividades observadas. Ao adotar essa
abordagem metodologica, busco transcender a abordagem convencional da pesquisa social, que
muitas vezes se concentra apenas nos resultados aparentes. Em vez disso, busco explorar as
capacidades e potencialidades subjacentes geradas pelos assemblages, evidenciando uma
compreensao mais holistica e dindmica do fendmeno estudado. A escolha da observagdo como
método de coleta de dados reforca a importancia da perspectiva do pesquisador no processo de
pesquisa, enquanto o enfoque materialista visa revelar as complexas interagdes e afetagcdes
presentes nos Mundos Virtuais.

Durante a observagdo, procurei narrar cada movimento e o que estava visualizando
(registrando o foco de aten¢do), € o que pensava a respeito daquele ambiente, respondendo de
forma preliminar, mas reflexiva, as questdes norteadoras da observagdo. Assim, a cada
movimento realizado, ficou registrado o dudio do que estava pensando, e percepcdes sobre
aquele ambiente.

ApOs a gravagao da observagao em video, transferi a transcricdo do dudio e as capturas
de tela feitas durante a observagdo para um software de analise de dados qualitativos,
devidamente identificados com o nome do mundo virtual e data das visitas. Tomei o cuidado
de ndo interagir com avatares de terceiros, cuidando para ndo expor a identidade ou imagem
destes.

A analise de conteido contou com evidéncias produzidas através videos, imagens,
audio e transcri¢do do 4udio, além de relatorios publicos das empresas-sede dos Mundos
Virtuais observados, textos de comentarios em foruns publicos e blogs, e imagens
compartilhadas em redes sociais desses Mundos. Conduzida de maneira indutiva, a analise de
conteudo seguiu uma abordagem similar a utilizada por Serafini e Reid (2023) e McKenna
(2020). Nas mais de dez horas de observacao foram geradas mais de dezoito mil palavras

transcritas em portugués, e coletadas cento e trinta imagens de capturas de tela.
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6.1.2 Anélise dos dados

Iniciei a analise durante o trabalho de campo: as notas de campo das observagoes e
demais materiais empiricos (relatérios das plataformas dos Mundos Virtuais, blogs, wikis,
redes sociais) foram analisados em conjunto, 3 medida em que a andlise evoluia. Apds o
término das observagoes, utilizei as notas de campo, transcricdes € demais materiais para
construir esquemas que representassem formas de locomog¢do e navegacgdo, e formas de
apresentacdo dos mundos virtuais. O processo analitico foi altamente iterativo, envolvendo
rodadas de codificagdo e referéncias frequentes a literatura a medida que surgiam diferentes
temas.

O desenvolvimento das topologias revelou a constituicdo do espaco social em Mundos
Virtuais. Notei, em particular, como as relagdes entre e no espaco virtual pode ser similar a
formagio do espaco social no mundo natural. A medida que interagia com a literatura, busquei
abordagens teoricas para estruturar a analise. A abordagem do espaco social, desenvolvida por
Bourdieu e Lefebvre articula uma visdo que compreende o espaco como um produto e reflexo
das dinamicas sociais e culturais.

Utilizando essa perspectiva, a primeira fase da codificacdo concentrou-se em desvendar
interpretagdes sociais do espago virtual, revelando que os Mundos Virtuais ndo sdo apenas
cenarios digitais, mas espacos complexos onde se reproduzem e manifestam relagdes sociais.
A andlise destacou, por exemplo, como a constru¢do de espagos virtuais pode espelhar a
estratificacdo social e a distribuicdo do poder no mundo real. Além disso, a observagao de
comportamentos sociais em ambientes virtuais, como a formagao de comunidades, a disposi¢ao
dos microespacos € interagdo entre usuarios - observadas em comentarios de redes sociais e
wikis oficiais dos Mundos - revelou padrdes que espelham a estrutura social no mundo natural.

Com base nesses insights, a segunda rodada de codificagdo adotou um esquema
indutivo, permitindo uma andalise mais abrangente da construgdo e fungao do espaco social nos
Mundos Virtuais. Esse enfoque mais amplo possibilitou a identificagcdo de como os espacos
sdo apresentados aos individuos, bem como a funcdo dos sinais de navegacao, como as estrelas,
que ndo apenas orientam, mas também podem influenciar o comportamento dos usudrios e
moldar a experiéncia social no ambiente virtual. Esta andlise revelou que, assim como Lefebvre
descreve a percepgao, concepgao e vivéncia do espago no mundo natural, os Mundos Virtuais
também apresentam estas dimensdes, refletindo as complexidades do espaco social. A partir
destas observagdes e analises, emergiram as tipologias de topologias em Mundos Virtuais, que

sao exploradas em detalhe nas proximas segdes deste capitulo.
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Para complementar a andlise descrita acima, também utilizei a analise transversal por
meio de cross-section. Esta abordagem envolve a observacgao e analise de dados em um ponto
especifico no tempo, permitindo uma visdo instantanea das caracteristicas e padrdes presentes
nos Mundos Virtuais.

A analise cross-section € particularmente 1Util para capturar variagcdes e comparagdes
entre diferentes plataformas de Mundos Virtuais. Por exemplo, ao coletar e analisar dados de
multiplos Mundos Virtuais em um momento especifico, foi possivel identificar diferengas na
estrutura espacial, e nas praticas de navegacdo. Esta abordagem permitiu uma comparagao
direta entre Mundos Virtuais, revelando como diferentes designers e funcionalidades podem

influenciar a experiéncia e o comportamento dos individuos.



Tabela 4 — Caracteristicas dos Mundos Virtuais observados
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Categoria do . Variacio do preco do | Fonte de variagao Tamanho do Quant. de Denominag¢iao dada ao
. Mundo virtual . . . .
mundo virtual microespaco do preco microespaco microespacos microespaco
Decentraland U$ 850 Localizacdo 16m? 90.000 Parcela de terra
Conteiido gerado The Sandbox 0.242999.999 ETH' |  Localizagio 96m? 166.464 Parcela de terra
pelo usuario
Minecraft* Nao se aplica - - - Mapas
Voxels 0,124 a 120 ETH Localizacdo 4m? a 32m? 7.355 Parcela
Mund
o pe‘iﬁaggs Pavia 400 ADA? Localizagdo 16x16x20m 100.000° Parcela de terra
Wooorld Nao se aplica - - 10.000 Pedacos
Hangouts sociais Portals 14 a2.150 SOL? Extensdo Minimo, médio, grande 100.000 Espacos
¢ pequenos
espagos Spatial ¢ Sem custo - - - Espacos
Shibaverse 0,1997 a 1,500 ETH Localizagdo 85m? a 220m? 36.431 Apartamento, Vila ou Comercial
The Nemesis U$ 280 - Grades 5x5; 25x25 11.520 Parcela ou terra
Mundos abertos
Second Life Baseado na demanda. Localizagao 16m? 27.721 Parcelas, Regides, Estados, Ilhas
United States of Mars Nao definido Localiza¢do 20x20 1.000.100 USM Lands, Parcelas de terra
Fortnite (creative mode) Nao se aplica - - - -
Jogos ¢ missoes
World of Warcraft Nao se aplica - - - Continentes, Regides, Reinos

Fonte: dados da pesquisa. Nota: 1. Um ETH (Ethereum) valia R$ 13.967,74 em 18/02/2024. 2. Um ADA (Cardano) vali R$2,69 em 13/02/2024. 3. Uma SOL (Solana) valia
RS 544,88 em 13/02/2024. 4. No Minecraft, o proprietario adquire um mapa (microespago) para torna-lo publico, e criar monetizacdo através de engajamento. Geralmente o
engajamento ¢ através de jogos criados no microespago. Caso o jogador prefira que seu microespaco permaneca privado (sem acesso publico), basta ndo adquirir mapas no
mundo virtual. 5. O potencial de constru¢ao de terrenos em Pavia ¢ ilimitado: os usudrios podem construir uma loja e vender PCAs e acessorios personalizados; eles podem
hospedar eventos ao vivo exclusivos e fazer com que outros jogadores comprem ingressos com $PAVIA; e as empresas podem até usar terrenos em Pavia para criar locais ou
eventos onde possam vender e promover os seus produtos e servicos do mundo real, algo que varias empresas de alto perfil fizeram recentemente noutros metaversos. 6. Nao
foi possivel identificar Tamanho e quantidade de microespagos no Spatial
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6.1.3 Comité de ética e dados abertos

Na condugdo da pesquisa, a decisdo de ndo a submeter a um Comité de Etica e Dados
Abertos baseia-se em uma série de consideragdes que refletem a natureza especifica da
metodologia adotada e a abordagem ética empregada. A tese adota uma perspectiva
observacional, onde a autora, de maneira ndo intrusiva, se dedica a analise de eventos em
mundos virtuais. Esta abordagem busca minimizar qualquer impacto sobre a privacidade dos
participantes, uma vez que ndo envolve interagdes invasivas. Nesse contexto, o carater ndo
invasivo da observacdo contribui para a auséncia de riscos significativos aos participantes,
justificando a ndo submissdo ao Comité de Etica.

Os dados utilizados na pesquisa sao fornecidos de forma voluntéria pela autora. Além
disso, a pesquisa ocorre em ambientes virtuais, apresentando caracteristicas distintas do mundo
fisico. Nesse contexto, as dindmicas e as consideragdes éticas podem diferir das pesquisas
tradicionais, justificando uma avaliacao ética que leve em conta as peculiaridades do ambiente
virtual.

A metodologia adotada também busca preservar a privacidade e o anonimato dos
participantes. Durante a observagdo, a autora evita interagdes com avatares de terceiros,
mitigando qualquer risco de exposi¢ao indesejada. Essa preocupagado ativa com a protegao da
identidade dos participantes reforca o compromisso ético da pesquisa.

Portanto, a decisdo de nio submeter a pesquisa a um Comité de Etica e Dados Abertos
¢ resultado de uma cuidadosa reflexdo sobre a natureza observacional, os procedimentos éticos
adotados e as particularidades do contexto virtual, evidenciando um compromisso ético sélido
na condugdo deste estudo. O conjunto de dados que compde a tese pode ser disponibilizado

mediante solicitagao.

6.2 Escolhas metodologicas inerentes ao estudo um — Topologia de Mundos Virtuais
6.2.1 Selecao dos casos

Foram selecionados catorze Mundos Virtuais para a observacao realizada neste estudo.
A escolha dos Mundos Virtuais partiu do relatorio “The Metaverse Universe Radar” divulgado
pela empresa de consultoria KZero Worldswide a cada quadrimestre, desde 2020. A consultoria
¢ uma das mais respeitadas do mundo no setor de metaverso, com mais de dezessete anos de
experiéncia, especializando-se em consultoria e marketing direcionados a empresas que
operam nesse dominio virtual. A gama de servigos oferecidos pela consultoria engloba a

avaliacdo de oportunidades, elaboracdo de estratégias de marketing e branding, bem como o
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desenvolvimento de conteido e experiéncias no metaverso. A presenca global da KZero
Worldswide ¢ evidenciada pela extensao de sua clientela, que inclui, entre outras, empresas
multinacionais como L'Oréal, Coca-Cola e Nike.

Dentre esses diversos Mundos Virtuais, realizei uma amostragem tedrica (Glaser e
Strauss, 2017; Eisenhardt e Graebner, 2007) para escolha de Mundos Virtuais que atendessem
aos critérios de inclusdo e exclusao (ver tabela 1), que foram formulados para garantir a
robustez tedrica dos casos estudados. A inclusdo de ambientes mesmo que ndo habitados, mas
com potencial de observagdo inexplorado demonstra um compromisso com a busca por
elementos inovadores no contexto de Mundos Virtuais. A consideracao de games, desde que
apresentem interacao social, monetizagao e impacto na economia web3, reflete a compreensao
da complexidade desses ambientes, indo além da mera classificacio como jogo e
entretenimento.

Da mesma forma, a exclusdo de casos considerados pobres em termos tedricos ou
infantis, bem como a rejei¢do de ambientes restritos que exigem pagamento em NFT ou
criptomoeda, foram decisdes metodoldgicas destinadas a assegurar a qualidade e a relevancia

dos dados coletados.
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Tabela 1 - Critérios de inclusao e exclusao dos Mundos observados na tese.

Critérios de inclusao

O ambiente deve agregar diversidade tedrica - o caso dever trazer elementos diferentes ao que ja foi
observado.

Mesmo que nio seja habitado, ou que ndo possua alta taxa de engajamento, o design do ambiente traz uma
possibilidade de observagéo ainda ndo realizada.

Mesmo que o caso seja um game, se tem interagdo social, possibilidade de monetizacao e pode gerar impacto
na economia web3, ¢ incluido, mesmo que nio traga novo elemento teorico.

Ambientes em versdo beta sdo incluidos desde que o acesso esteja liberado, e apresentem diversidade teorica.

Apresenta link ou botdo de mapa, que permita observar limites, fronteiras ou distribuicdo de microespagos no
ambiente.

Ambientes langados e ativos até novembro/2023

Critérios de exclusao

Se o caso € pobre em termos tedricos, infantil ou pouco relevante socialmente, ¢ excluido.

Dificuldade extrema em realizar login ou acessar o ambiente. Erro no servidor.

Games infantis com pobreza tedrica e/ou sem indicagdo de espago.

Ambientes restritos, que exigem pagamento em NFT ou criptomoeda para acessar/logar.

Ambientes descontinuados ou suspensos.

Fonte: desenvolvido pela autora.

A aplicagdo desses critérios resultou em uma lista de catorze Mundos Virtuais (tabela
2), que t€m variagdes em relagdo a (i) categoria do mundo virtual, (i1) ano de fundacdo ou

langcamento, (iii) via de acesso, (v) website, € outros.

6.2.2 Observagao de Mundos Virtuais

Aqui se entende por observagdo uma estratégia de coleta de dados que envolve os
sentidos humanos, especialmente a visao e a audicao (McKechnie, 2008: 573), mas também
acoes nao verbais (Rosenstein, 2002) e percepcdes. O método adotado nesta tese consiste
predominantemente em observacdes baseadas em videos e imagens dos Mundos Virtuais
analisados.

As observagdes foram gravadas durante a interacdo da autora nos Mundos Virtuais,

entre novembro/2023 e janeiro/2024. Realizadas em uma perspectiva de primeira pessoa, as
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gravagdes capturam a a¢ao, emog¢dao € movimento a partir de um ponto de vista pessoal,
fornecendo interpretacdes e reflexdes sobre as situagdes experienciadas e registradas. A
contribui¢do essencial do método escolhido ¢ oferecer uma abordagem metodologica centrada
em materiais visuais e espaciais, capazes de acompanhar os processos dinamicos de mudanca
tipicos que ocorrem em Mundos Virtuais (Emmison e Mayall, 2012). Em alguns casos, utilizei
dispositivos mobile e/ou HMD quando o mundo virtual tinha versdes acessiveis por esses
dispositivos. Um protocolo de observacdo foi montado para a observagao dos Mundos Virtuais.
Esse protocolo tem foco na exploragdo sobre como a topologia dos Mundos Virtuais pode
alterar a percep¢ao de agéncia humana.

Além do contetido em video produzido pela autora, capturas de tela, imagens, relatorios
publicos das empresas-sede dos Mundos Virtuais observados, textos de comentarios em foruns
publicos e blogs dos Mundos observados e imagens compartilhadas em redes sociais dos
Mundos observados fazem parte do material empirico utilizado aqui.

Durante a observagao analisei a sensacao de agéncia e sensagao de presenca. Sensagao
de agéncia refere-se a “sensacdo de controlar um evento externo através da propria agdo”
(Chambon et al., 2014:1). J4 a sensagdo de presenca refere-se ao sentimento de 'estar dentro'
ou fazer parte de determinado espago. Em Mundos Virtuais, essa sensacgao ¢ criada por diversas
camadas (imagens renderizadas fixas e dindmicas, som, visdo em primeira ou terceira pessoa,
qualidade do movimento do avatar, movimento do globo ocular humano e do avatar,
movimentos corporais do avatar, e outros) que simulam algumas caracteristicas do mundo
natural, sendo amplificada com o uso de tecnologias de realidade virtual, como Head-Mounted
Displays (HMD). Essas camadas, juntamente com animacgdes roteirizadas em scripts
computacionais, possibilitam a interagdo dos individuos com o ambiente virtual, permitindo
que experimentem mudangas e movimentos que imitam experiéncias do mundo natural.

A complexidade desse fendmeno torna dificil sua exploragao retrospectiva por meio de
métodos como entrevistas qualitativas ou grupos focais. A literatura reflete uma caréncia de
pesquisas observacionais e etnograficas em Mundos Virtuais, o que limita a compreensao sobre
como os elementos e a topologia desses ambientes influenciam dinamicas sociais (Kohonen-
Aho, 2017; Kohonen-Aho e Alin, 2015).

Os Mundos Virtuais sao representados por emulacdes visuais e espaciais do mundo
natural, como terra, mar, ilhas, continentes, nascer do sol, por do sol, e outros atributos naturais.
Estes Mundos sdo povoados por residentes, habitantes, jogadores e avatares animados que

utilizam o teletransporte para se movimentar entre localidades. Tais emulacdes e animagdoes
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contribuem para organizar a forma como concebemos e percebemos o ambiente virtual
multiusuario, gerando uma sensa¢do maior ou menor de similaridade com o mundo natural. As
figuras graficas animadas dos avatares desempenham um papel crucial na mediacdo da
sensagdo de estar junto com outros atores (controlados por humanos) enquanto se movimentam
e atuam no mundo virtual. Importante destacar que avatares ndo sao uma presenca obrigatoria
em todos os Mundos Virtuais, mas referem-se a presenga online de atores humanos,
comunicando significados por meio de processos de signos e movimentos roteirizados por

scripts computacionais e animados de um corpo ou objeto.

6.2.3 Mundos virtuais observados

Na tabela 4, observa-se os Mundos Virtuais segundo o principal uso e valor agregado
na interacao pelo usudario. Analisamos, por exemplo, “Hangouts sociais € pequenos espacos’’;
“Mundos espelhados”, e “Jogos e missdes”. Em cada um desses Mundos o espago ¢ distribuido,
dividido, negociado, e sobre tal espago alguém exerce controle e poder. Sobre cada um desses
espacos ¢ definido qual uso sera dado, influenciando quais praticas sociais ali surgirao.

Nos catorze Mundos analisados, com exce¢ao dos jogos, o espaco do mundo ¢ dividido
em microespacgos, cada qual com uma denominagdo distinta. Estes microespagos aqui sdo as
menores unidades negocidveis ou distribuiveis dentro do mundo virtual. Os microespacos
possuem extensdes distintas, € o preco varia por localizagdo ou extensdo do microespaco.
Alguns possuem dimensdes que sao fixas, ou seja, ndo € possivel aumentar o tamanho do
mundo, € 0s microespagos sao finitos.

Nos Mundos Virtuais a moeda ¢ o meio de pagamento em transagdes comerciais,
inclusive incidindo a cobranga de taxas sobre essas transacdes, em alguns mundos. Por
exemplo, no Second Life as transacdes sdo realizadas com Dolares Linden, e ¢ cobrada uma
porcentagem sobre cada transacao, para manter a oferta da moeda. Em outros Mundos Virtuais,
como o Minecraft, a moeda corrente no mundo, o V-Bucks, pode ser adquirida por meio do
cartao de crédito do individuo, diretamente na plataforma do jogo. Na tabela 4, observa-se a

variacao do pre¢o dos microespacos.

6.2.4 Categorias dos Mundos Virtuais
A categorizagdo dos Mundos Virtuais seguiu a indicada no relatoério da empresa de
consultoria, com algumas modifica¢des que entendo serem pertinentes. Por exemplo, entre os

géneros de Mundos Virtuais, optei por ndo admitir na tese Mundos centrados no avatar,
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admitindo o cuidado com avatares de terceiros. Também foram excluidos da tese os Mundos
centrados em entretenimento e eventos, pois igualmente a interagdo entre avatares seria
inevitavel.

Na literatura de Mundos Virtuais, existem outras categorizacdes de tipos, como por
finalidade de uso — entretenimento, investimento, criagdo de comunidades, comércio (ver
Freitas, 2008); categorias de imersdo (Seraker, 2011); propdsito, tipo de plataforma, modelo
de negdcio (Messinger, Stroulia e Lyons, 2008), e outros. Optei pela categorizagdo da KZero
Worldswide pois € a que entendo ser mais ampla, e com atualiza¢gdo ao longo dos anos, como

mencionado anteriormente.

- Hangouts sociais e pequenos espagos

Incluindo Mundos Virtuais VR e ndo-VR, este segmento contém ambientes tipicamente
menores em oposicdo aos Mundos abertos e persistentes. Essas plataformas t€ém o objetivo
central de conversa/interagdo com outros avatares/individuos mais do que a exploracao de
Mundos expansivos, e criacdo de novos ambientes ou salas. Também tém mais a ver com

'utilidade' e disponibilidade 'sob demanda' do que, com a possibilidade de criar objetos ou itens.

- Conteudo gerado pelos individuos

Muitos Mundos permitem que os usuarios criem conteudo e ativos digitais para
comercializagdo. Os Mundos Virtuais agregados neste segmento construiram mecénicas e
ambientes para encorajar abertamente a criacdo de contetdo pelos usudrios, encorajando seus
usudrios a produzir conteudo digital, incluindo NFTs, ativos digitais (wearables, moveis,

ambientes, wallpapers, prédios, etc), contribuindo para as suas economias internas.

- Jogos e missoes

Nesta categoria sao agrupados Mundos Virtuais que possuem légica de jogo no centro de sua
experiéncia. Por exemplo, Fortnine e World of Warcraft sio ao mesmo tempo jogos online e
Mundos Virtuais que permitem interagao multiplayers. Os jogadores precisam cumprir tarefas,
formar e gerenciar equipes de jogadores, planejar estratégias e finalizar missdes para avangar

nas fases do jogo.
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- Mundos abertos

Os Mundos Virtuais deste grupo possuem elementos de outros géneros, sendo a escala do
mundo o que os diferencia. Por exemplo, sdo espagos expansivos, muitas vezes sem um
“proposito” definido, como games onde os usuarios/jogadores precisam executar tarefas para
avangar ao proximo nivel. Mundos Virtuais abertos se tornaram mais comuns apds 0s anos
2000, com o langamento de Mundos Virtuais como o The Sims Online (2002), There.com
(2003), e Second Life (2003). Como muitos jogos online, os Mundos Virtuais abertos foram
descontinuados. Por exemplo, The Sims Online encerrou as atividades em 2008, e There.com,

em 2010.

- Mundos espelhados
Os Mundos Virtuais que pertencem a este género tém a venda de terrenos virtuais como
principal caracteristica. Outra caracteristica ¢ que sdo construidos para replicar o mundo

natural, espelhando interagdes que refletem o que acontece no mundo natural.
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Acesso via Observacoes realizadas
Categoria do mundo virtual Mundo virtual Ano de criagdo Total de horas
Browser | Mobile | HMD 1 2 3
Spatial 2017 X X X 09/dez | 11:08 | 13/dez | 04:59 | 13/dez | 13:08 29:15
Hangouts sociais e pequenos espagos
Portals 2023 X 02/dez | 21:44 | 21/dez | 19:22 - - 41:06
Minecraft 2011 X X X 07/jan | 29:45 | 07/jan | 15:52 | 08/jan | 18:21 1:03:58
Contetdo gerado pelo usuario Decentraland 2017 X X 01/dez | 21:41 | 02/dez | 22:18 - - 43:59
The Sandbox 2021 X 09/dez | 11:36 | 09/dez | 10:26 | 08/jan | 15:36 22:02
) World of Warcraft 2004 X X 09/dez | 41:20 | 10/dez | 19:29 | 08/jan | 5:45 1:00:49
Jogos e missoes
Fortnite 2017 X X X 21/dez | 30:04 | 21/dez | 14:43 - - 44:47
Second Life 2003 X 09/dez | 15:02 | 10/dez | 27:35 | 11/dez | 50:45 1:05:52
The Nemesis 2019 X X 03/dez | 40:03 | 22/dez | 05:47 - - 45:50
Mundos abertos
Shibaverse 2021 X 02/dez | 08:48 | 10/dez | 10:21 - - 19:09
Radio CACA 2021 X 02/dez | 16:03 | 02/dez | 03:57 | 02/dez | 15:21 35:21
Voxels 2018 X X 02/dez | 21:04 | 02/dez | 18:34 - - 39:38
Mundos espelhados Pavia 2021 X 02/dez | 05:14 | 02/dez | 07:15 - - 12:29
Wooorld 2021 X 09/dez | 15:36 | 10/dez | 18:12 | 11/dez | 10:02 33:48
10:25:54

Fonte: dados da pesquisa.

Nota: O dispositivo Head-Mounted Display utilizado é da marca Oculus, modelo Quest 2. Os Mundos Virtuais que tém acesso através de outras marcas e modelos ndo puderam ser acessados

por Head-Mounted Display nesta pesquisa.
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Apesar de alguns desses Mundos Virtuais possuirem caracteristicas de mais de uma
categoria, levei em consideracao a caracteristica principal de cada mundo para a classificagao.
Por exemplo, Second Life ¢ um mundo virtual que apresenta caracteristicas de um mundo
aberto e um mundo espelhado. No entanto, sua principal caracteristica ndo ¢ a venda de terrenos
virtuais, apesar de fazer parte da interacao social dentro deste mundo. O capitulo oito desta tese

traz mais detalhes o Second Life.

6.3 Escolhas metodologicas inerentes ao estudo dois — Agéncia humana e sensacio de
presenca em Mundos Virtuais
6.3.1 Protocolo de observagdo autoetnografica

O protocolo de observagdo nesse estudo incluiu o processo de setup para acessar o
mundo virtual, a configuracdo inicial do usudrio (dupla verificagdo por e-mail, configuracdo e
personalizacao do avatar, login com carteira digital quando solicitado), seguido pela aplicacao
de um protocolo de observagao descrito a seguir. A observacao autoetnografica foi conduzida
principalmente através de telas em desktop, acessando a versdo web dos Mundos. Utilizamos
o estudo de Emirbayer e Mische (1998) como base para o protocolo de observagdo do capitulo

nove (tabela 3), que foi utilizado a partir da segunda rodada de observagoes.

Tabela 3 — Protocolo de observacgio autoetnografica

Dimensdes da agéncia Questdes

O que eu reconhego primeiro?

Como minhas experiéncias passadas influenciam minhas agdes e decisdes
neste mundo virtual?

Como minha experiéncia nesse mundo se assemelha ou distancia da
experiéncia em outros Mundos, ou do Mundo natural?

O que ocorre quando eu nao consigo realizar alguma agdo?

Quando estou me movimentando, como seleciono minhas agdes?

Quando muda uma situagdo, que escolhas surgem?

Existem objetivos especificos para alcangar neste mundo virtual? E um
game?

Projetiva Quais sdo meus objetivos ou aspira¢des neste mundo virtual?

Como planejo atingir esses objetivos e como eles diferem das minhas
aspiracdes do mundo natural?

Iterativa

Como eu tomo decisdes em tempo real neste mundo virtual?
Prético-avaliativa Que fatores considero quando me deparo com um dilema ou escolha neste
mundo virtual?

Fonte: desenvolvido pela autora
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6.3.2 Codificacao dos dados

A codificagdo focou elementos que pudessem indicar a topologia desses espagos, e
como os espagos poderiam ser usados como espagos organizacionais. A elaboragio dos codigos
ocorreu por meio do envolvimento direto com os dados - engaging the data (Locke, Feldman
e Golden-Biden, 2020), que gerou relagdes entre os dados visuais, e escritos. O processo de
codificacdo iniciou por meio do envolvimento direto com mais de dezoito mil palavras
transcritas das 10 horas de gravacdo das observagdes, cento e trinta capturas de tela, além de
relatdrios, blogs, redes sociais e wikis dos Mundos Virtuais observados.

Iniciei a codificagdo in vivo analisando o material transcrito e as imagens capturadas.
A medida que a fase inicial de codificagdo progrediu, a interagdo com a literatura de topologia
social de Henri Lefebvre deu origem a compreensao sobre como esses codigos se relacionavam
entre si, € com aspectos da literatura. Isso resultou na ampliagdo e refinamento dos codigos
iniciais. Por exemplo, a palavra “ponto de interesse” (codigo in vivo), associada a imagem do
mundo virtual, deu origem ao codigo “hierarquia” (cédigo in vitro), apos a observacdo de que
em alguns Mundos Virtuais, alguns espagos se sobressaem aos outros, em tamanho, cor,
formato ou representagdo visual, e por isso chamam mais aten¢do. Essa reflexdo levou a
classificagcdo da “topologia hierarquica” (codificacao final). Entdo, os codigos in vivo sdo os
codigos de primeira ordem, que levam aos codigos in vitro, de segunda ordem. Estes, apos

reflexdo em conjunto com a literatura, levam a codificacdo final.

6.3.3 Pratica autoetnografica

O capitulo oito desta tese foi construido seguindo a pratica etnografica, mais
especificamente a autoetnografia, realizada sobre minhas experiéncias no mundo virtual
Second Life. Como pesquisadora, percebo a importancia dessa abordagem visando uma analise
mais aprofundada e contextualizada das experiéncias em outras camadas de realidade. Além
de representar uma ferramenta valiosa na compreensdo de interagdes em Mundos Virtuais,
permitindo a imersdao no campo de estudo, a autoetnografia se apresenta como uma abordagem
valida para estudar a presenca em ambientes virtuais (Atay, 2020; Boesllstorff et all, 2012;
Boellstorff, 2008). Essa abordagem enfatiza a concentragdo na experiéncia pessoal,
promovendo reflexdes criticas e autocriticas. Além disso, permite o estabelecimento de uma
relagdo mais profunda entre a pesquisadora e o objeto de estudo, integrando com sinergia

métodos e técnicas de pesquisa. No entanto, apresenta alguns desafios, que apresento a seguir.
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6.3.4 Desafios de uma autoetnografia em Mundos Virtuais

Alguns desafios emergiram durante esta pesquisa. Primeiro, realizar uma
autoetnografia “exige multiplas camadas de reflexividade, uma vez que a pessoa que pesquisa,
e aquela que é pesquisada, sdo a mesma” (Gama, 2020). Se tornar visivel no processo de
pesquisa implica em um acoplamento e descolamento entre essas duas identidades que, se nao
for exercida de maneira consciente, pode gerar resultados confusos. Na autoetnografia, o
pesquisador pode explorar como ele ¢ parte de um conjunto maior, interagindo com e sendo
influenciado por multiplos elementos (tecnologias, textos, ambientes sociais e culturais, etc.).
Essa abordagem esta em consonancia com o Novo Materialismo e a teoria de assemblage, pois
reconhece a agéncia e a influéncia de componentes nao-humanos nas experiéncias humanas.

Segundo, apresentar experiéncias pessoais para a academia cientifica € uma exposicao
que ndo estamos acostumados, e nesse processo contei com o auxilio de leitores criticos que
me auxiliaram até aqui a encontrar uma posi¢ao confortavel entre o estranhamento do que ¢
proximo e o conhecimento do que ¢ distante (ou estranho).

Terceiro, ¢ importante reconhecer que a leitura de textos autoetnograficos pode
inicialmente parecer desafiadora para aqueles que estdo habituados a métodos amis
convencionais de pesquisa. Contudo, esta sensacdo inicial ndo deve ser vista como um
impedimento, mas como uma oportunidade para ampliar horizontes académicos. Este processo
de exploragdo e compreensdo pode inicialmente gerar uma certa inquietacao, especialmente
frente as abordagens mais tradicionais, como a pesquisa quantitativa, que frequentemente busca
resultados conclusivos e replicaveis. Tom Boellstorft (2008) aborda este fendmeno como parte
de uma ‘febre de hipoteses e experimentos’, uma tendéncia em que alguns pesquisadores se
apegam rigidamente a métodos quantitativos. Desmistificar esse mito ¢ importante para adotar
a diversidade metodologica que enriquece o campo da pesquisa.

Finalizando minhas percepgoes sobre dificuldades de realizar uma autoetnografia, estas
sao trabalhos que rejeitam conclusdes, pois sdo concebidas como relacionais, processuais €
mutaveis, e que tratam de experiéncias, e ndo de dados. Em esséncia, a autoetnografia envolve
“conhecer a partir de dentro” (Collins, 2020), utiliza a experiéncia pessoal como uma lente
analitica através da qual se pode compreender (ou desafiar) visdes, praticas e experiéncias
culturais mais amplas (Ellis, Adams e Bochner, 2011). Em outras palavras, a investigacao
etnografica geralmente se concentra na observacdo de campo; etndgrafos desenvolvem
explicagdes através de reflexdes, refutando previsdes; e utilizam métodos qualitativos (embora

ndo exclusivamente). No entanto, estas caracteristicas da etnografia nao significam que a
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pesquisa etnografica ndo seja empirica ou rigorosa (Boellstorff et al., 2012; Boellstorft, 2008;

Chang, 2008; Hine, 2000).

Desconfortos sensoriais durante a pesquisa

A experiéncia de navegar por Mundos Virtuais ocorre de forma bidimensional, se
desdobrando nas dimensdes visual e auditiva, mantendo a interatividade mediada por graficos
e desprovida de sensagdes tateis dependentes do artefato de navegacao (a exemplo de luvas
hépticas e sistemas de feedback tatil). Essa limitacdo de interatividade abrange um senso de
equilibrio quando necessito utilizar o dispositivo HMD e me movimentar no espago virtual.

Esse conflito muitas vezes acabou induzindo a um desconforto semelhante a enjoos (o
que algumas pessoas poderiam associar a sensagao de viajar de barco), além de fadiga ocular.
Ao me movimentar em alguns Mundos Virtuais utilizando dispositivo HMD, me deparei com
a incompatibilidade entre 0 movimento que eu visualizava e a sensagdo percebida pelo meu
corpo no mundo natural, por vezes me fazendo procurar o chio para ‘nao cair’. Esse e outros
desconfortos sensoriais (cybersickness e motion sickness) causados por estimulacdo com
realidade virtual prejudicam a experiéncia imersiva (Chang et al., 2023; Lim e Lee, 2023;
Chattha et al., 2020). Os desconfortos sensoriais foram resolvidos com uma pausa na coleta de

dados, levando mais tempo do que o planejado para esta fase.
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7 Caracteristicas dos Mundos Virtuais observados

7.1 Sobre a formacio, a distribuicio e acesso ao espaco

Cada mundo virtual utiliza termos distintos para designar seus espagos, como "parcela",
“regido”, “estado”, “continente” ou “ilha”. Sdo chamados aqui de microespagos, como a menor
unidade transacionada ou distribuida. Dependendo do mundo, o espago para de crescer, ou ser
alterado, dependendo das defini¢des do proprio mundo.

O Second Life por exemplo ¢ composto de continentes (figura 1), desdobrados em
estados, regides, ilhas e parcelas. Neste mundo, uma parcela ¢ um pedago de terra de uma
regido, que pode ter 16 metros quadrados de grama até toda uma regido (65.536 metros
quadrados, ou 256 metros de cada lado do quadrado do mapa). Diferentes lotes dentro da mesma
regido podem ter diferentes proprietarios, configuragdes de acesso, estagdes de musica ou regras
sobre quem pode fazer a renderizagdo de contetido no terreno.

Tal como propriedades no mundo natural, estas parcelas, com fronteiras claramente
definidas, podem ser objeto de transa¢des comerciais — compra, venda ou aluguel. Sao
comparaveis a lotes individuais em um bairro ou cidade, onde o proprietario tem a liberdade de
construir estruturas, criar conteido ou desenvolver atividades especificas, tornando-se uma
unidade espacial personalizavel e independente. Uma regido ¢ um quadrado com nome
exclusivo no mapa do Second Life. Pode ser de propriedade da Linden Lab (empresa
proprietaria do Second Life), ou propriedade de um residente como uma regido privada.

Um estado ¢ uma area administrativa das regides, assim como um pais no mundo natural
controla um pedaco especifico de terra ou territorio (figura 2). Estados podem ter apenas uma
regido em sua jurisdicdo ou, no caso da propriedade no continente de propriedade da Linden
Lab, podem conter mais regides. Isto ¢ semelhante a ideia de um pais controlando diferentes
areas de terra no mundo natural, com os estados agindo como um pais, e as regides sob a posse
do pais. Por exemplo, o pais de Barbados ¢ uma unica ilha (regido) que também ¢ um pais
(propriedade). Compare isso com a Indonésia, que € composta por 17.504 ilhas (regides) num
unico pais (propriedade). Nestes exemplos, as ilhas dos paises partilham leis, moeda e
funcionarios governamentais comuns — tal como as diferentes regides de uma propriedade
partilham um proprietario, administradores de propriedade e configuragdes selecionadas, como
0 acesso. Os continentes sao formados por ilhas, dispersas no mapa.

No Second Life, o custo do microespaco ¢ baseado na demanda e pode flutuar de acordo
com o mercado. Adicionado ao custo do microespago, uma taxa de uso do terreno € cobranga

mensalmente, além da taxa de associag@o. As contas Premium recebem um bonus de 1.024 m?
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antes da aplicagdo das taxas de uso do terreno. As taxas no Second Life variam de acordo com
o tamanho do microespago. Por exemplo, o proprietario de um microespago com 512m? paga
taxa de uso de microespaco de U$4,00/més, enquanto o proprietario de um microespago com
2.048m” para uma taxa mensal de U$13,00/més. Existem variacdes além e aquém desses
citados.

A venda de microespagos no Second Life ¢ um negbcio explorado por individuos ou
corretoras de imoéveis no mundo natural. E possivel visualizar os microespagos a venda
observando o mapa, ou procurar ofertas na Wiki oficial do mundo, que disponibiliza um tépico
para compra, venda, troca e leildes de microespagos. Também ¢ possivel adquirir microespagos
direto da Linden Lab, empresa proprietaria do Second Life.

Ja no World of Warcraft, espagos sao “Continentes”, “Regides” e “Reinos” (figura 3).
Inicialmente, existiam dois continentes, que foram posteriormente expandidos para nove. Os
continentes ficam disponiveis a medida que o jogador explora novos locais, diferentes rotas e
meios de transporte. No entanto, novos conteudos e recursos, como limites de niveis mais altos
e novas areas podem nao estar disponiveis até que os jogadores adquiram essas funcionalidades
na plataforma do jogo, apesar de ndo serem obrigados a isso. Embora Azeroth (nome do mundo
de World of Warcraft) permanega relativamente semelhante no dia a dia, eventos sazonais que
refletem eventos do mundo real, como Halloween, Natal, Pascoa, etc. Os continentes possuem
clima variavel, incluindo chuva, neve e tempestades de poeira.

Em Decentraland, os termos “terra”, “terreno” ou “parcelas de terra” sao empregados
para designar os microespacos. Esse mundo esta dividido em 90.601 “parcelas de terras”
virtuais (figura 4). Cada parcela de terra tem 16mx16m (256 metros quadrados), e esta fixado
em coordenadas cartesianas X e Y dentro do mundo. Os proprietarios de terras podem
igualmente construir o que quiserem em seus terrenos virtuais.

Na Figura 4 observamos o mapa de Decentraland, que possui mais de noventa mil
terrenos. medindo 16mx16m cada, e sdo identificados por um conjunto de coordenadas
cartesianas (x,y). Decentraland possui distritos diversos, como Vegas City, District X, Fashion
Street, Dragon City e outros. Um distrito ¢ um conjunto de parcelas de terra, onde circulam
individuos que possuem interesses, estilos ou fazem parte de comunidades comuns, formando
um distrito. Duas ou mais parcelas adjacentes formam uma propriedade. Tal como os terrenos,
este também ¢ um ativo digital que pode ser comprado ou vendido.

No mundo virtual Portals, a denominagdo ¢ de "espagos” (figura 5). Nesse mundo,
existem trés categorias de espagos, de acordo com a categoria de NFT adquirido: The New

Explorer's Club (com visibilidade minima dentro do mapa do mundo, capacidade maxima de 3
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usuarios); Ivory (com visibilidade minima, com capacidade maxima de 30 usudrios), Onyx
(esses possuem visibilidade média, com capacidade maxima de 100 usudrios), Vision (de
visibilidade maxima, e capacidade maxima de +100 usuarios).

O mundo United States of Mars (USM) tem uma superficie vermelha como a de Marte,
com cinco Estados diferentes: Kiss-up State, New Harvard, Skytop Island, MPB State, Doge
State e Bake State. Nesse mundo, os microespacos sdo denominados de “USM Land”’, € o
tamanho varia de acordo com a ‘raridade’, desde [N] Normal a [SSSR] Super Super Super Raro
(figura 6). Cada raridade equivale a um tamanho diferente: [N] Normal: uma parcela em bloco
de 20x20; [R] Raro: duas parcelas em bloco de 20x40; [SR] Super Raro: quatro parcelas em
bloco de 40x40; [SSR] Super Super Raro: oito parcelas em bloco de 40x80; [SSSR] Super Super
Super Raro: vinte e cinco parcelas em bloco de 100x100.

Em Voxels, os microespagos sao negociados em leildes, pela plataforma OpenSea (um
marketplace de NFTs), e podem ser negociados apds a compra, também pelo OpenSea. Alguns
proprietarios adquirem microespagos para revender posteriormente. A constru¢do dentro dos
microespacos nao requer pagamento extra (ex. comprar mesas, cadeiras, paredes, etc). No
entanto, somente proprietarios podem conversar por texto e audio entre si. Quem nao ¢
proprietario de microespago em Voxels conversa com outros usudrios apenas por texto.
Microespagos mais proximos do centro do mundo, em Origin City, s3o mais valorizadas.

Em The Nemesis, os microespagos sdo chamados de “parcelas”, divididas por uma
grade imaginaria de 5x5, sendo o maior tamanho permitido uma grade de vinte e cinco 25
parcelas (figura 7). Algumas destas parcelas sdo unidades para construcao, denominadas
terrenos, nas quais € possivel colocar um Template tridimensional, enquanto os vazios

representam um filler (4gua) com texturas.

7.2 Sobre a governanca e distribuicio de poder

Em termos de governanga, os Mundos Virtuais podem ser centralizados ou
decentralizados. Nos Mundos descentralizados, os individuos que acessam o mundo virtual
constroem o espaco em colaboracao com a plataforma, que “é sustentada coletivamente por
aqueles que dela participam” (Winters, 2021:10). Como coproprietarios da plataforma, os
individuos tém soberania sobre seus ativos virtuais, dados e riqueza digital. O Decentraland,
Pavia, Shibaverse e The Sandbox sdo Mundos Virtuais descentralizados que utilizam moedas
descentralizadas, ou tokens, que, além de servirem como moeda de troca nos Mundos Virtuais
que utilizam criptomoedas, também servem como investimento, podem ser convertidas em

moeda corrente no mundo natural.
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Em Mundos Virtuais descentralizados, os individuos podem votar as regras que
gerenciam o mundo virtual utilizando o mesmo token digital de comprovacao de propriedade e
acesso ao mundo virtual. Por exemplo, as interagdes no Decentraland sdo governadas por uma
DAO (Decentralized Autonomous Organization), um tipo de ‘assembleia’ entre os proprietarios
de tokens do Decentraland. As regras votadas na DAO sdo incorporadas ao algoritmo do mundo
virtual, e o controle ¢ difundido pela rede de individuos, cujo interesse proprio ¢ atendido
seguindo as regras votadas pelos proprios individuos. Para que as mudangas sejam
implementadas, todos os membros do DAO precisam votar, conferindo legitimidade ao
processo de escolha das regras. Nenhum integrante da DAO, de forma individual ou em grupo
pode editar as regras sem que todos os integrantes percebam essas alteracdes.

Essa forma de governanga descentralizada e operando em plataformas de Blockchain
pode oferecer alguns riscos. Nesses Mundos descentralizados, o poder de voto ¢ calculado a
partir do saldo total de tokens que o individuo possui, € depende do tipo de token. Esse
balanceamento permite a individuos com uma quantidade maior de tokens, e consequentemente
mais poder, influenciar as decisdes sobre o desenvolvimento do mundo virtual. Por exemplo,
individuos e organizacdes que detém um grande numero de fokens, disfarcados sob
pseudonimos e avatares podem se relacionar e interagir em busca de seus interesses proprios,
definindo regras de alocagdo de fokens a determinados membros em detrimento de outros
membros que lhes interessam. Além de decisdes sobre alocagdo de tokens, as assembleias de
uma DAO incluem decisdes sobre os nomes de avatares permitidos ou ndo, regras de moderagao
de contetido, politicas de aquisi¢do de microespacos e regras de leiloes.

Mundos Virtuais descentralizados como Decentraland, Pavia, Shibaverse e The
Sandbox podem isolar suas economias de riscos externos que podem vir de fora de suas
fronteiras digitais, usando sua propria criptomoeda nativa (Winters, 2021). A comercializagao
de ativos digitais em mundos virtuais ¢ frequentemente realizada por tokens (ex. MANA,
LAND, SAND, SHIB), e a transferéncia de propriedade ¢é registrada em uma blockchain piblica
(participagdo aberta a qualquer pessoa. Através das plataformas Ethereum e Bitcoin, por
exemplo).

Ja nos Mundos Virtuais centralizados, o design ¢ centralizado no desenvolvedor, que
define as funcionalidades do ambiente. No World of Warcraft, é previsto um banco para ativos
digitais, sempre como forma de monetizacao do ambiente. Por exemplo no mencionado jogo o
individuo pode guardar “tesouros ou itens artesanais”, € compra espagco de armazenamento
adicional usando ‘ouro do jogo’ (moeda virtual do jogo). Além disso, ha bancos disponiveis

para uso pelos membros de uma guilda (comunidade), com restrigdes definidas pelo lider de
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cada guilda. O actiimulo desses valores leva também a efeitos nocivos, (Scott, 2007), como uma
proporgao “alarmantemente alta” de todo o ouro comprado que provém de contas “hackeadas”,
noticiado em 2008 pela propria Blizzard (empresa desenvolvedora do jogo). Nestes ambientes,
o desenvolver estrutura as operacdes € os meios de pagamento.

A garantia de propriedade ¢ essencial para incentivar o consumo de bens e servigos em
Mundos Virtuais (Lederman, 2007), pois trata-se de uma transacdo comercial em que o
proprietario do bem visualiza o ativo digital somente através da tela do computador, codificado
em linhas de algoritmos. Tradicionalmente, a propriedade de ativos digitais ¢ supervisionada
por entidades centrais, geralmente a empresa proprietaria do mundo virtual. J& a propriedade
de ativos digitais em Mundos descentralizados ¢ normalmente registrada no Blockchain publico
Ethereum, um “ecossistema de aplicagoes e servigos baseados em Blockchain” (Goanta, 2020:
142). As movimentagdes ocorridas em um ativo digital nos Mundos Virtuais descentralizados
sdo registradas no blockchain publico para que ndo haja duvidas sobre quem possui o qué

(Winters, 2021).
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8 Topologia em Mundos Virtuais

Este capitulo apresenta a andlise empirica da topologia dos espagos em Mundos
Virtuais. Baseia-se na ideia de 'navegagao' (Wolbers e Hegarty, 2010), abrangendo nao apenas
a locomocao fisica, mas também as dimensdes cognitivas e perceptivas inerentes a orientacao
espacial em ambientes virtuais. Incorporamos a ideia da topologia social de Bourdieu (1985),
que enfatiza como as estruturas e relagdes sociais influenciam e sdo manifestadas no espago, e
as perspectivas de Lefebvre (1991) sobre o espago social.

Lefebvre propde que o espago ¢ intrinsecamente moldado pelas dindmicas das relagdes
sociais, argumentando que este ¢ um reflexo das formas como interagimos e nos relacionamos
uns com os outros. Esta visdo € particularmente pertinente para a compreensdo de Mundos
Virtuais, onde os espagos sao frequentemente construidos e reconstruidos através das interagdes
dos individuos nesses ambientes virtuais. Consequentemente, este capitulo busca oferecer uma
visdo mais ampla da topologia em Mundos Virtuais, ou seja, a maneira como esses espagos sao
e organizados, ao integrar conceitos fundamentais de estrutura social e a natureza construida do
espago.

Apesar de estudos anteriores argumentarem que o espaco em ambientes virtuais se
distingue significativamente do espago no mundo natural (Drogemuller et al., 2020; Benyo,
2014; Dourish e Chalmers, 1994), e que a topologia nesses espagos ¢ igualmente diversa
(Berger et al., 2016; Banakou e Slater, 2023; Patel e Vij, 2010; Baszucky et al., 2008), surgem
novas consideragdes, atribuidas principalmente as amplas liberdades de design. Por exemplo,
em Mundos Virtuais estamos livres das leis fisicas do mundo natural, os designers de Mundos
Virtuais podem extrapolar as visdes de mundo que sdo derivadas da interagdo sensorial entre
os atributos fisicos e materiais do mundo natural, e os conceitos, instituigdes e esteredtipos
construidos sobre eles (Leonardi, 2023).

Contudo, observa-se uma lacuna na literatura existente no que se refere a maneira como
o espago em Mundos Virtuais € apresentado aos individuos, e a classifica¢ao da topologia destes
ambientes. No nosso melhor conhecimento, uma revisdo nos principais periddicos académicos
até janeiro de 2024 mostrou que termos como "taxonomia de topologia", ou similares, sao
raramente utilizados. Nota-se que a literatura predominante se dispersa por areas diversas, sem
fazer referéncias diretas a topologia em contextos virtuais.

A aplicagdo de conceitos topoldgicos a Mundos Virtuais emerge como um campo de
estudo relativamente inexplorado e com consideravel potencial para desenvolvimento e

inovagao académica. Este panorama sugere uma oportunidade significativa para aprofundar a
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compreensdo tedrica e pratica da topologia em ambientes virtuais, abrindo portas para novas
perspectivas e abordagens de investigacdo neste campo emergente.

Este estudo se fundamenta em pesquisas prévias para desenvolver uma taxonomia de
topologia de Mundos Virtuais. Estudos de topologia em Mundos Virtuais vao além da
representacao geografica do espago, como no estudo de Bodum e Kjems (2002), que mostraram
que mapas de Mundos Virtuais podem ser tanto bidimensionais, semelhantes a mapas de
metros, quanto tridimensionais, assemelhando-se a estruturas moleculares. Esta ¢ uma
abordagem importante, pois oferece uma visao abrangente dos Mundos Virtuais, tornando mais
facil a identificagdo e localizacdo de areas de interesse, por exemplo. Além disso, esses mapas
refletem a natureza dindmica e em constante mudancga da topologia desses ambientes virtuais
(Baszucky et al., 2008).

Em Mundos Virtuais como Minecraft, Decentraland e The Sandbox, que permitem aos
usuarios criar conteudo, a topologia muda continuamente. Nestes ambientes, 0s usuarios
constroem e alteram estruturas tridimensionais de forma colaborativa, utilizando diversos
materiais virtuais. Esta construcao colaborativa demonstra a natureza mutavel da topologia em
ambientes virtuais.

A compreensao da topologia social, que se refere a como as estruturas e relagdes sociais
influenciam e sdo manifestadas no espago, ¢ especialmente relevante em ambientes virtuais,
onde os individuos interagem e constroem espacgos coletivamente. A importancia dessa relagao
reside no fato de que a topologia em Mundos Virtuais ndo € apenas uma representagao virtual,
mas também um reflexo das interagdes sociais e relagdes humanas. Por exemplo, a maneira
como 0s espagos sao construidos, alterados e utilizados em jogos como Minecraft e outros pode
revelar muito sobre as dindmicas sociais dos jogadores, como colaboracdo, competicao e
expressao criativa. Assim, a topologia em Mundos Virtuais serve como um campo para o estudo
das relagdes humanas e interagdes sociais em um contexto digital.

Para ampliar essa discussdo, este capitulo analisa a topologia de catorze Mundos
Virtuais, abordando ndo apenas suas caracteristicas de design e distribuicdo espacial, mas
também investigando como esses elementos podem se entrelagar com as dinamicas sociais e
culturais presentes nestes ambientes. Para cada mundo virtual, consideramos aspectos como (1)
a forma de distribuicdo do espaco, e (ii) a representacdo de relacdes sociais e hierarquias
(incluindo governanga e propriedade em Mundos Virtuais). Esta andlise permite um
entendimento mais profundo de como diferentes plataformas virtuais facilitam ou restringem
certos tipos de interagdes € como isso, por sua vez, influenciam a percepgao e a utilizagao do

espaco pelos individuos. Ao explorar Mundos Virtuais diversos, desde jogos online
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estabelecidos no mercado, até plataformas de realidade virtual mais experimentais, buscamos
identificar padroes comuns e diferencas distintas na topologia desses espagos, proporcionando

uma visao abrangente e multifacetada da topologia em ambientes virtuais.

8.1 Elementos de topologias identificados

A partir das caracteristicas descritas até aqui neste capitulo, propomos os seguintes
elementos de topologia (Tabela 5). Alguns destes sao definidos na fase de design do mundo,
chamados aqui de pré-definidos, e outros sdo organicos, surgem a medida que as comunidades
interagem e o administrador da plataforma organiza o espaco para facilitar a identificagcdo do

uso e de interesses.

Tabela 4 — Elementos de topologia

Elementos pré-definidos pela plataforma De ﬁnigéir;ee’lzg);’zfer}ii’ggoci letiva
Continuidade Espaco Zoneamento Status Agrupamento Indig:cﬁo
do espaco em grade tematico por interesse Interesse
Uma topologia
Wooorld 1
Fortnite 1
The Nemesis 1
Portals 1
Minecraft 1
Multiplas topologias
Voxels 1 1 1
Decentraland 1 1 1 1 1 1
World of Warcraf 1 1 1 1
Shibaverse 1 1 1 1 1
The Sandbox 1 1 1
University of Mars 1 1 1
Second Life 1 1 1
Pavia 1 1 1
Spatial 1 1

Fonte: dados da pesquisa.

Os Mundos se diferenciam pelo uso de um tnico elemento de organizacdo do espago,
multiplos elementos, e pela combinacao de elementos pré-definidos e organicos. O Voxels por

exemplo conta apenas com elementos pré-definidos, j& o Minecraft apenas com um elemento
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organico de organizacdo do espago, enquanto o Decentraland apresenta todos os elementos de

forma combinada.

Elementos pré-definidos

- Continuidade do espago. Todo o espagco do mundo ¢ uma superficie plana e continua. Nesta
superficie € possivel o livre transito dos avatares em vias publicas, de forma continua, incluindo
espacos privados que sdo parte integrada da superficie. Contudo nos espagos privados o acesso
¢ restrito. Os caminhos, ruas ou estradas que conectam diferentes areas e permitem que 0s
individuos transitem livremente pelo espaco, sem barreiras (Figura 11). Essa caracteristica esta

presente no mundo natural, mas nem sempre ¢ usada em Mundos Virtuais.

- Espaco em grade: O espago total ¢ dividido em partes menores, € 0 mapa do espago ¢
apresentado em forma de uma grade. Cada lote ou parcela de terreno ¢ delineado por linhas de
grade, formando uma rede de quadrados e retangulos (Figura 9). No mundo natural, divisdes
geo-politicas ndo seguem grades, muitas vezes seguem relevo, acidentes geograficos ou rios. O
uso de grades para segregar lotes em centros urbanos ¢ apenas uma das solucdes usadas no
espago no mundo natural. No mundo virtual, tal divisdo sugere um "planejamento” da

distribuicdo do espaco, uma abordagem ordenada e sistematizada para o uso do espaco.

- Zoneamento tematico: Diferentes areas sao marcadas por diferentes cores segundo o uso
previsto, como areas para eventos, empresas, acesso geral ou controlado (Figuras 15 e 16). As
diferentes cores podem ser comparadas com as zonas urbanas no mundo natural, onde areas sao
designadas para propositos especificos (residencial, comercial, industrial). Nas figuras 15 e 16,
a zona cinza escuro indica terrenos de propriedade privada, que estdo disponiveis para venda
no marketplace. Ja a azul indica distritos que sdo comunidades tematicas de propriedade privada
que ndo estdo a venda. Campos de futebol em verde, e estradas indicadas por linhas retas cinza
claro também ndo estdo a venda. Na figura 17, as zonas de cor azul brilhante indicam terreno
disponivel. Esse exemplo dado ¢ de segmentagdo por usos genéricos, que podem ser

complementados por temas, como lazer, zonas de mercado, ou habitagao.

Elementos organicos, segundo o surgimento de temas e interesses
- Status e personalizagdo: Algumas areas sao indicadas por maior destaque, ganhando status

visualmente em relagdo a outas. Isso ocorre por serem apresentadas de forma centralizada no
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espaco, ou representadas por simbolos mais proeminentes em relagdo a outras areas periféricas
(Figuras 12 e 13). Tais areas sdo mais valorizadas, associadas a maior poder de compra desses
microespacos. A Figura 13 ¢ o mapa da Ilha Sansara, uma das principais no Second Life. No
mapa, podemos observar alguns microespagos sinalizados com imagens de coragdes vermelhos
em fundo preto. As discussdes no férum oficial do Second Life (Figura 14) indicam que esses
microespacos pertencem a uma organizagdo (corretora de imédveis no mundo natural). Tal
empresa cobriu o espago aéreo das suas propriedades, para: (i) chamar atengdo para suas
propriedades; (ii) esconder as rotas de navegagdo no microespago; (iii) proteger o ‘espaco
aéreo’ do microespaco, evitando que curiosos entrem ou vejam o que l& ocorre. Importante
lembrar que essas ‘camuflagens’ sdo pagas, adquiridas como ativo digital na plataforma do

Second Life.

- Agrupamento por interesse: Certas areas sdo agrupadas com cole¢des mais densas de
atividades, indicadas por icones. Surgem com o uso coletivo do espago zonas de interesse ou
locais de encontro comunitario (Figura 8). Reflete a tendéncia humana de formar comunidades
e aglomerados sociais. Assim como no mundo natural, onde as pessoas se retinem em locais de
interesse comum, os Mundos Virtuais replicam essa dindmica, criando zonas de encontro e

interacao.

- Indicagdo de interesse: Distribuidos no mapa ou espaco, ¢ ndo agrupados, cada ponto de
interesse ¢ marcado por icones de estrelas ou bandeiras (Figura 18). Os pontos de interesse sdao
reivindicados pelos proprietarios dos microespagos ou concedidos pela plataforma, de acordo
com a frequéncia ou relevancia do local. Assim como locais de interesse sdo destacados em
mapas do Mundo natural para orientar e informar, os pontos de interesse em Mundos Virtuais
direcionam a aten¢ao dos usudrios, refletindo a importancia ou intenc¢ao de direcionamento para

certos locais dentro desses espagos.



Figuras mencionadas neste capitulo

Figura 1 — Continentes do Second Life
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Figura 2 — Grade de microespagos no Second Life
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Figura 3 — Mapa de Azeroth.
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Figura 4 — Mapa do Decentraland mostrando as parcelas de terra desse mundo.
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Figura 5 — Forma de distribuicdo dos microespagos.

Fonte: dados da pesquisa. Portals.

Figura 6 — Grade de microespacos

Fonte: dados da pesquisa. United States of Mars
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Figura 7 - Configuracgdo de parcelas
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Figura 8 — Agrupamento por interesse

Fonte: dados da pesquisa. Mundo Voxels.

Figura 9 — Espaco em grade
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Figura 10 — Topologia distribuida

Fonte: dados da pesquisa. The Nemesis.

Figura 11 — Continuidade do espago
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Figura 13 — Status e personalizagdo
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Figura 14 — Status e personaliza¢do de microespacos
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Figura 15 — Zoneamento tematico
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Figura 16 — Topologia por zoneamento
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Figura 17 — Zoneamento tematico
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Figura 18 — Indicagdo de interesse.
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9 Agéncia humana e sensaciio de presenca em Mundos Virtuais

“Um homem passa seus dias como um pequeno esquilo, um elfo ou uma mulher
sensual. Outro vive como crianga e outras duas pessoas concordam em ser seus pais
virtuais. Duas irmds da vida “real” que vivem a centenas de quilometros de distancia
se encontram todos os dias para jogar juntas ou comprar sapatos novos para seus
avatares. A pessoa que fabrica os sapatos largou o emprego da vida “real” porque
ganha mais de cinco mil dolares por més com a venda de roupas virtuais. Um grupo
de cristdos rezam juntos numa igreja,; proximo, outro grupo de pessoas se envolve em
uma orgia virtual. Ndo muito longe dali, uma banca de jornal oferece exemplares de
um jornal virtual com dez reporteres na equipe; inclui anuncios de uma empresa
automobilistica do mundo “real”, de uma universidade virtual, um torneio de pesca
e um museu de voos espaciais com réplicas de foguetes e satélites.” (Boellstorff, 2008:
8)

No trecho acima, Boellstorff destaca a rica vida social no Second Life. Embora eu nao
soubesse disso quando comecei minha jornada pelos Mundos Virtuais, ¢ possivel trabalhar,
estabelecer relacionamento afetivo, ter fonte de renda, a tal ponto que algumas pessoas
sobrepdem essa camada de vida social as que possuem no mundo natural. Da mesma forma,
naquele espaco também surgem crimes, abusos, e outras formas de atividades ilegais ou nocivas
a sociedade.

Neste capitulo apresento a minha experiéncia no mundo virtual Second Life, delineando
um estudo sobre a sensagdo de projecdo de agéncia, tempordria, relacional e situada, entre o
individuo e seu avatar. A partir dos conceitos de sensagdo de agéncia e sensacao de presenca,
conceitos desenvolvidos na literatura para experiéncias no mundo natural, proponho que em
experiéncias em Mundos Virtuais esses conceitos sdo Uteis para demostrar como a agéncia
humana ocorre em relagdo ao avatar. Nesta reflexdo autoetnografica, analiso para determinadas
situagdes como percebo minha sensacao de agéncia e sensacao de presenca, se eventualmente
ocorre € como se da a sensagdo de projecao de agéncia para a minha propria representagao
grafica.

Quando a imersdao no espaco virtual acontece, e surge sensacdo de presenca naquele
ambiente, o avatar passa a ser a interface do individuo com o ambiente e as interacdes sociais
que ali ocorrem ali. O processamento cognitivo continua evidentemente ocorrendo no cérebro
do individuo, mas as interagdes com o meio externo ao individuo estdo agora conectadas ao
espago virtual pelo avatar.

Como tratado no capitulo quatro (4.3), sabe-se que agéncia humana implica em
elementos de natureza cognitiva (Bandura, 2001, 2006, 2020), como inten¢do, vontade,
processamento de memdria e raciocinio; e elementos de natureza emocional, como alegria,

tristeza, cansago, estresse... - € que nenhum desses pode ocorrer no avatar, dado que ocorrem

no cérebro humano, sao inerentes ao individuo. Emirbayer € Mische (1998) além da dimensao
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interativa, ou replicar padrdes de comportamento existentes, destacam a dimensao projetiva de
agéncia, em que individuos quando lidam com desafios sdo capazes de se afastar de habitos e
esquemas usuais, tradi¢des, para imaginar, criar, pensar em possibilidades futuras. Para isso
planejam, se propdem objetivos, sentem desejos, alimentam esperanga, ansiedade ¢ medos em
relacdo ao futuro. Para esses autores, os individuos “saem de si mesmos em diregdo ao futuro”
e constroem imagens ‘do que poderia ser’, e como poderiam conseguir isso (Emirbayer e Mishe,
1998: 984).

Os autores argumentam que independente da perspectiva que tenha tratado essa
dimensdo no passado, seja classico-iluminista, existencialista ou pragmatica, o aspecto de
projecdo de agéncia ¢ sempre uma imaginacao em relacdo ao futuro, trazendo para reflexao no
momento presente. A projecdo em direcao ao futuro pode ser uma construgdo narrativa, uma
recomposi¢ao simbolica ou resolucao hipotética de uma situacao, envolvendo a identificagao
de situacdes passadas similares e experimentacdo de curdos possiveis de agdo, sempre
imagindrios, mentais. Ap0Os essa projecao, o resultado dessa experimentacdo ¢ trazido para o
momento presente, para estabelecer um curso de agdo ou reacao a situagao presente. Assim,
projecao para estes autores se trata de uma experimentacdo mental sobre possiveis futuros.

A questdo que se pde aqui ¢ outra. Enquanto na andlise de Emirbayer e Mische (1998)
o individuo estava no mundo natural, o individuo conectado a um equipamento de realidade
imersiva tem o cérebro processando as dimensdes de agéncia, mesclando estimulos que vém do
espacgo virtual, e, portanto, resolvendo situagdes que emergem naquele espaco, com a dimensao
interativa que carrega habitos, esquemas que podem ter sido originadas no mundo natural ou
no mundo virtual, com a dimensao projetiva que pode projetar imagens sobre futuros possiveis
também nos dois Mundos (dependendo que tipo de situacdo se deseja resolver).

Se um individuo deseja resolver quais agdes ou tarefas cumprir para passar as proximas
fases de um jogo digital, ¢ provavel que a dimensao projetiva ird focar em futuros possiveis no
ambiente virtual; enquanto um individuo que passa um tempo prolongado em frente ao
computador pode sentir dor nas costas, € pensa como seria possivel resolver essa questio,
mesmo estando no ambiente imersivo, esta projetando futuros possiveis sobre o mundo natural.
Como se vé, essa nao € uma questdao simples.

Aqui trazemos a discussdo de sensacdo de agéncia para mostrar que, a parte de toda
operagdo cognitiva de agéncia que continua ocorrendo, descritas por Emirbayer e Mische
(1998), a sensagdo do individuo em relacao ao /ocus de agdo e a interface mudam quando

conectado em Mundos Virtuais.
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Propomos que a sensac¢do de agéncia (Sense of Agency - SoA), ¢ transferida para o avatar
em certas situagdes, quando o individuo percebe que a agdo se da pelo avatar, dado que a
interacdo com o meio (objetos, espaco e outros individuos com seus avatares) passa a ocorrer
no espaco virtual. Assim, a sensacdo de agéncia, ou seja, “a sensagdo de controlar um evento
externo atraves da propria a¢do” (Chambon et al., 2014:1), ou a relagdo entre a acdo realizada
e a fonte de agdo, ¢ observada no que ocorre com o avatar no espaco virtual. Ocorre uma
conexao temporaria da expectativa de resultado da agdo com o mundo virtual e o avatar. Tal
conexao ¢ dindmica, mudando com o tempo, dependendo das interagdes e das experiéncias, em
maior ou menor grau, no mundo virtual. Pode diminuir pelo maior controle do individuo, ou se
intensificar com a imersividade do individuo nesse espago.

Quando a sensagao de agéncia ¢ transferida para o avatar: (i) a interface da acao sai do

espaco natural indo para o espago virtual, com o avatar atuando como um meio nessa relagao;
mas (ii) toda atividade cognitiva continua sendo processada pelo cérebro humano.
Essa transferéncia da sensagdo de agéncia para o avatar ocorre quando o individuo percebe sua
capacidade de agdo e interagdo associada ao avatar no espago virtual. Esse conceito ¢ distinto
da projecao de agéncia em Emirbayer e Mische (1998), que trata da agéncia sendo projetada
em dire¢do a futuros possiveis no mundo fisico. Ali quando mencionam projecao, os autores se
referem ao individuo desdobrar em pensamento e imaginacao possibilidades futuras de acdes e
consequéncias. O que poderia até incluir realidades utopicas e distopicas. Apesar de nao
mencionado pelos autores, tais futuros distopicos poderiam incluir Mundos Virtuais. Naquele
conceito, a agéncia humana ¢ projetada ao futuro estando o cérebro em processamento no
presente.

A transferéncia da sensacdo de agéncia € uma conexao tempordria, pois ¢ fluida e pode
variar em intensidade e forma. Esta variacdo depende de fatores como a imersividade do
individuo no espago virtual (sensagao de presenca), o grau de controle exercido sobre o avatar,
e as interacdes e experiéncias vivenciadas no mundo virtual. Em momentos de alta imersividade
ou controle, a sensacdo de agéncia pode ser intensificada, enquanto em outros, pode ser
atenuada. Dessa forma, o avatar se torna um intermediario crucial, por meio do qual o individuo
sente a interacdo com o espaco virtual e seus objetos. Assim, as agdes realizadas pelo avatar
sdo percebidas como extensdes das intengdes e escolhas do individuo.

O foco da andlise ndo sdo os atributos da plataforma do mundo virtual, incluindo suas
funcionalidades para aumentar senso de presenca, nem na interacao dos outros individuos que
habitam o espago virtual em questdo, mas sim na dindmica da agéncia e sensagao de agéncia, e

o avatar. Ao explorar essa dindmica, busco identificar se hd padrdes ou circunstancias
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especificas que desencadeiam essa conexao temporaria. Isso pode envolver desde a participacao
em atividades especificas no Second Life até eventos sociais realizados no mundo virtual que
levam a sensacdo de que meu avatar ¢ uma extensao do meu corpo exercendo agéncia.

A andlise se estende a examinar como essa mudanga de percep¢ao influencia minha
interagdo com objetos virtuais e o ambiente em si, contribuindo para uma compreensao mais
profunda das complexidades das interacdes em Mundos Virtuais.

Utilizo o mesmo material empirico do capitulo anterior: videos, capturas de tela,
imagens e comentarios de blogs, wikis e foruns publicos, especificamente do Second Life. Os
insights derivados dessas reflexdes possuem potencial para contribuir com a compreensao dos
Mundos Virtuais como fendmenos emergentes e com potenciais aplicagdes por organizagdes.
Os conceitos de agéncia e de sensacao de agéncia sdo aplicados para evidenciar como a presenca
no mundo virtual ndo € inerente apenas a tecnologia, a vida social, ou a imaginagao individual,
mas sim a um conjunto de expectativas e realizagdes praticas.

Para o desenvolvimento deste conceito, tomamos os principios da teoria de assemblage
de DeLanda (2006), que enfatiza o carater temporario ¢ dinamico das relagdes sociais, € nas
dimensodes de agéncia de Emirbayer e Mische (1998). Estas, originalmente aplicadas ao mundo
natural, sdo agora ampliadas para abranger as relacdes em Mundos Virtuais, fornecendo uma
abordagem pela qual se pode examinar a intrincada dindmica das interagdes individuo-avatar e

individuo-espacos virtuais.

9.1 Second Life

Second Life ¢ um mundo virtual, um ambiente tridimensional gerado por computador,
habitado por avatares controlados por individuos do mundo natural que optam por habitar
temporariamente tal espago, desenvolvendo relagdes sociais neste mundo virtual. Ou seja,
passam a ter outras relagdes sociais online, exercendo papeis sociais em uma rede de relagdes
paralela aquelas de suas vidas no mundo natural. No Second Life, avatares controlados por
agentes humanos sdo denominados 'residentes' ou ‘'habitantes'. Se olharmos a constituicao
material do Second Life enquanto plataforma, encontraremos um conjunto de dados binarios
armazenados e processados em discos rigidos de centenas de computadores distribuidos em
diversos paises e continentes.

Cada novo personagem criado usualmente ¢ a representacdo de um humano adulto, mas
possibilidades estdo disponiveis para escolha, como um avatar-geladeira, um clip de papel, um

gato ou um jacaré. Em todos os Mundos Virtuais, o usuério pode andar, falar e mover coisas
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usando o teclado e 0 mouse — mas em cada mundo virtual esses controles sdo diferentes e
precisam ser aprendidos novamente.

No Second Life a chegada do individuo no espaco ¢ feita por um tinico ponto de chegada
para todos os avatares, um tipo de Ilha de orientagdo. O espaco em questao € um conjunto de
colinas tropicais e praias, onde aprendemos a operar a nossos avatares. Este ¢ o primeiro ‘passo’
para habitar o mundo, caso seja de interesse do individuo. As instru¢des podem ser visualizadas
em placas de orientacdes espalhadas pela Ilha.

No Second Life, como um mundo ‘multiusuario’, permite a interagdo com outros
avatares. Embora possua espagos para pratica de games, ndo € tipicamente um game, pois nao
ha nenhum objetivo embutido no mundo do Second Life, no sentido de mudar de fase no mundo
virtual. Ao contrario de outros Mundos Virtuais, como World of Warcraft ou Fortnite, em que
0 usudrio busca recompensas como moedas ou aumentar o ‘tempo de vida’. Assim, Second Life
¢ um tipico mundo aberto (consulte capitulo seis para classificagdes de Mundos Virtuais nesta
tese). Apesar de ndo a dindmica da busca por objetivos como um game, alguns se surpreendem
pela adesdao de milhdes de individuos participando ativamente das relagdes sociais daquele
espaco, incluindo participagdo de eventos, exercer funcdes sociais, ter empregos, além de
colecionar avatares, adquirir imoveis, roupas e acessorios, criar cidades inteiras e fazer parte de
comunidades diversas.

No momento de escrita desta tese, o Second Life possuia mais de sessenta milhdes de
contas registradas, e aproximadamente vinte e cinco mil regides (Voyager, 2023) distribuidas
em continentes publicos e privados (figura 20). Em termos de extensdo territorial, o espago
virtual do Second Life possuia o correspondente a mais de 1.800 quilometros quadrados de
extensao.

Neste espaco, as regides sao classificadas por tipo de conteudo — geral, moderado ou
adulto — onde acontecem inumeras interagdes, incluindo um chat informal entre amigos,
trabalho colaborativo, aulas, comércio, sexo. Empresas como Nike, Motown Records, Toyota
e IBM criaram seus ambientes no Second Life para aumentar engajamento e vendas entre o
publico que habita 0 mundo virtual. Nao apenas organizagdes, mas empreendedores também
podem vender ativos virtuais como imodveis virtuais € pinturas.

Embora o Second Life ndo seja inerentemente um jogo, o comércio parece ser um
objetivo dominante. Operagdes comerciais sdo negociadas através de “Dolares Linden” —
moeda virtual negociada diretamente na plataforma do Second Life, a taxa de conversao de um

doélar americano por aproximadamente duzentos Linden Dolars.
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Um dos pontos de tangéncia entre o mundo virtual do Second Life e o natural se da pela
conversao de ativos e tributacdo. Como os délares Linden possuem um valor determindvel no
mercado, a Financial Crimes Enforcement Network (escritorio do Departamento do Tesouro
dos Estados Unidos) reconheceu em 2013 o Dolar Linden como uma moeda virtual centralizada
e conversivel. Isso implica que qualquer transacdo em Ddlares Linden ¢ passivel de tributagao.
Apesar desse uma maior prote¢do contra fraudes, ainda sdo noticiados casos de tentativa de
fraudar operacdes na plataforma.

Além da tributagao, a moeda virtual ¢ considerada propriedade nos Estados Unidos para
fins fiscais. O contribuinte daquele pais ¢ obrigado a incluir o valor justo de mercado dos
Dolares Linden obtidos ao calcular sua renda bruta. Em outras palavras, se o individuo
(contribuinte) utilizou a moeda virtual estritamente para ganhos de investimento, quaisquer
ganhos ou perdas de capital provenientes dos investimentos realizados serdao tributados de
acordo com a legislacao vigente (Scott, 2022).

A Receita Anual do Second Life, em 2023 ficou entre dez a quinze milhdes de Ddlares
Americanos, com mais de 1,6 milhdo de transagdes todos os dias (Linden Lab, 2024). O
marketplace do Second Life inclui itens virtuais diversos, como acessOrios para avatares,
animais de estimag¢do, animais para criagdo, animagdes para o avatar, aparéncia do avatar,
armas, obras de arte, prédios, casas, ilhas, jardins, flores, veiculos, barcos, avides, moveis,
equipamentos de informadtica, etc. (a criatividade ndo tem limites). Esses objetos e acessorios
sao utilizados pelos avatares para interagir com outros avatares em comunidades igualmente

diversas.

9.2 Minha observacao no Second Life
Minha observagao no Second Life inclui as etapas de (i) processo de setup, (i1) criagdo e

customizacdo do avatar; e (ii1) chegada e primeiros movimentos no mundo.

(i) O processo de setup

O processo de setup no Second Life ¢ composto de etapas distintas, mas encadeadas. S6 ¢
possivel passar a proxima etapa apds completar a etapa atual. Inclui o acesso a plataforma, a
criagdo do perfil, o download do software do Second Life, a confirmacdo das informagdes
preenchidas no perfil, através de uma verificagdo em duas etapas, e posterior login na

plataforma — chamada de Second Life viewer.
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O formulédrio do perfil inclui informagdes de nome de usudrio, e-mail, data de
nascimento, escolha de uma pergunta de seguranca e senha. Apds a confirmacao do e-mail,

inicia-se o processo de criacao e customizacgdo do avatar.

(ii) Criagdo e customizag¢do do avatar

Antes do inicio da observacado e visitas ao Second Life, realizei leituras sobre a relagdo
que emerge entre o individuo e seu avatar (e.g., Fraser et al., 2023; Lemenager et al., 2020;
Green et al., 2020; Ratan e Dawson, 2016; e outros). Esses autores mostram em seus estudos
uma forte conexao entre individuos e seus avatares, sugerindo que os avatares s3o mais do que
simples personagens digitais; sdo extensdes do self que podem influenciar estados e
experiéncias em Mundos Virtuais. No entanto, a percepcao de que eu poderia experimentar uma
sensagdo de projecdo da minha agéncia sobre o meu avatar surgiu aos poucos, a partir de
sensagoes e falas que confundem e mesclam o individuo que vive no mundo natural, e o avatar.

Escolhi um nome agénero, “Pixel Nomad”, para o avatar. O nome do avatar no Second
Life aparece sobre a cabega do avatar nas cenas e imagens capturadas e apresentadas nesta tese.
A escolha do nome agénero ¢ uma forma de evitar restricoes de género impostas pelas
comunidades de ambientes virtuais. Estudos mostram assédios e cyberbullying sofridos por
avatares com identificacdo feminina (Kawakita e Hanai, 2023; Molano e Grillo, 2023;
Wolfendale, 2007). Da mesma forma, optei por uma aparéncia também neutra.

O processo de criagao e customizagao do avatar inicia com a escolha do nome do avatar,
que ¢ verificado pela plataforma, para evitar avatares homonimos. A segunda escolha refere-se
ao género e aparéncia (que pode ser genérica, oferecida pela plataforma, sem custos, ou uma
aparéncia customizada pelo individuo, com elementos adquiridos na plataforma do SL).
Existem lojas dentro do SL especializadas em customizagao de avatares, incluindo shapes, skins
e animagoes.

O shape ¢ o que confere ao avatar a imagem tridimensional, refere-se a forma do corpo
do avatar, com especial atencdo as fei¢des do rosto. Acessorios como cabelos, sobrancelhas,
olhos, boca e cilios podem ser encontrados nessas lojas especializadas. A skin seria a pele do
avatar, ¢ como uma camada que cobre o shape. A skin pode ser adquirida separadamente do
primeiro, “incluindo relevos/sombras que indicardo os volumes, as articula¢oes e marcas
corporais, como os seios, ou a musculatura dos bragos e torax” (Gomes, 2015:45), além das
marcas de expressao do rosto, etc. As animagdes sao acessorios de movimentos, que permitem

a ‘automagdo’ do avatar, como movimentos especificos para quando o avatar estiver parado e
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em pé, tipos de movimentos para andar e correr, movimentos de sentar, movimentos de danga,
movimentos das sobrancelhas, maos, etc.

No Second Life tenho aparéncia humana, com cabelos curtos, pele escura e silhueta

longilinea. Escolhi um shape genérico para o avatar, evitando ficar muito tempo pesquisando
entre as varias opcdes oferecidas pela plataforma. Mesmo assim, olhei algumas opgdes, para
conhecer a amplitude do catdlogo. Escolhi um avatar com pele parda, e optei por nao adicionar
animagao ao meu avatar.
Apos a escolha da aparéncia, ¢ possivel adquirir acessorios, movimentos ou outros tipos de
ativos digitais, que é realizada diretamente na plataforma, com dados de cartio de crédito. E
possivel também seguir a customizagdo com opg¢des sem custo, oferecidas pela plataforma ou
outros usuarios que as disponibilizam; ou adquirir acessorios, gestos, silhuetas vendidas na
plataforma.

Uma diferenga entre a aquisi¢do de um avatar e a aquisi¢do de outros ativos digitais no
Second Life é que o avatar pode ser customizado inteiramente, e os outros ativos da plataforma,
nao. Por exemplo, uma cadeira, uma casa ou uma arvore, nao podemos alterar o /ayout desses
ativos — se eu opto por adquirir uma cadeira branca, nao ¢ possivel mudar a cor da cadeira; se
eu escolho no catalogo um albergue de paredes amarelas com quatro quartos, este imével nao
muda a aparéncia, nem a cor nem a quantidade de quartos; da mesma forma, se eu escolho uma
cerejeira para plantar no jardim, essa cerejeira ndo altera sua forma nem a cor. Na proxima

sessdo apresento a analise descritiva das etapas observadas.

(iii) Chegada e primeiros movimentos

As observagdes nessa etapa incluem (i) como navegar dentro da ilha central e em outros
microespacos (caminhar, saltar, sentar, voar, dangar, teletransporte), (ii) como controlar os
movimentos do avatar (gestos involuntérios sao considerados como ‘bugs’), e (iii) localizagao
e identificacdo de oportunidades de interagdo no espago.

O ponto de chegada no Second Life ¢ sempre a Ilha da Orientacdo, uma ilha paradisiaca
cercada por um mar de tons azulados que imitam o mar do Caribe, a Costa Amalfitana ou
qualquer outro lugar de Oceano profundamente azul. O som das ondas batendo na praia e
passaros cantando contribuem para a imersao sensorial de quem aterrisa na ilha. Além da Ilha
central (onde aterrissamos na nossa chegada), avatares podem construir em outros espagos suas
proprias ilhas, com casas confortdveis, lareiras, carros na garagem, frequentam festas, casam

figurativamente no mundo virtual, estudam, trabalham...
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Em minha primeira entrada no ambiente, era noite no Second Life. Nessa primeira
aterrissagem, vaguei pela ilha para conhecer e experimentar movimentos. Assimilei
rapidamente a movimentagao, pois ja estava habituada com o padrdo, que segue a maioria dos
Mundos Virtuais. No padrdo, as teclas WASD fazem meu avatar andar nas quatro diregdes; a
barra de espago ¢ um salto, dois cliques na barra de espaco, um salto mais alto. Sentar, correr,
voar e dangar sdo habilidades também aprendidas na Ilha de Orientagdo. E possivel fazer um
voo ‘autonomo’, ou montado em um animal. Em um voo auténomo o avatar al¢a voo sobre no
espago.

Para um voo ‘ndo autdonomo’, somos levados no dorso de animais voadores para
sobrevoar a ilha (adquirimos diferentes habilidades nos Mundos Virtuais...). As setas
direcionam a camera, o botao de rolagem do mouse muda a interagcdo com a camera (1* ou 3*
pessoa). Cartazes distribuidos pela Ilha em pontos diversos davam orientagdo de como falar,
mover objetos e me teletransportar para outros microespagos dentro do Second Life. No final
dessa primeira licdo, um botdo de teletransporte me transportou para uma ilha maior, onde
estavam outros avatares.

Quanto a navegacao, as diregdes a seguir eram sugeridas por ‘setas verdes no solo’
(figura 21). Sao dicas visuais que me guiavam, e o layout do ambiente incentivava a exploragao
e a interagdo, aspectos-chave da sensacdo de agéncia em Mundos Virtuais. No entanto, apesar
de as setas orientadoras as vezes me auxiliarem a chegar em determinado ponto, como uma
ajuda direcional, também influenciavam a minha sensa¢do de agéncia no mundo (Sensagdo
baixa de agéncia, e com certa passividade em relacao a presenga). Por um lado, estas dicas de
navegacao agilizavam a experiéncia e me ajudaram a encontrar pontos de interesse de forma
mais rapida. Por outro lado, houve situagdes que reduziram a oportunidade de descoberta
espontanea e tomada de decisao.

No Second Life € possivel se movimentar, conversar com outras pessoas usando o
teclado ou um microfone, interagir usando o corpo do meu avatar conversando com outros
avatares ou acenando para eles. Todas essas agdes que mencionei até agora sdo tipicas do
mundo natural. E mesmo assim, falas como ‘ndo sei correr’, ‘estou voando’, e ‘vou virar a
direita’, emergiam em meus pensamentos enquanto eu me movimentava € experimentava o

Second Life.
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9.3 Reflexdes sobre a sensacdo de agéncia em Mundos Virtuais
A transferéncia da sensacdo de agéncia humana no mundo virtual se d4 pela mediagdo

criada com o avatar no espago virtual. O avatar passa a ser o foco da sensacao de agéncia.

(a) Sensagdo de agéncia ndo transferida

Na fase de setup, o individuo tem nenhuma ou baixa imersividade do mundo virtual,
pois esta configurando ou obtendo acesso ao mesmo. As escolhas e dimensao pratico-avaliativa
de agéncia estdo focadas em obter o acesso ao ambiente. O mesmo se da em relagcdo a
configurac¢do do avatar. Dado que o avatar ndo existe, nao tenho como transferir minha sensacao
de agéncia para o mesmo.

Na etapa de customizagao do avatar percebi minhas escolhas de configuragao seriam
limitadas pelas opgdes oferecidas pela plataforma, ja que ndo € possivel eu migrar a imagem de
um avatar que ja possuo em outra plataforma, ou personalizar com minhas caracteristicas
pessoais, fazendo o upload de uma foto minha, por exemplo.

O mesmo se da na escolha de roupas e acessorios, apesar de a plataforma oferecer um
catalogo extenso de opg¢des. Enquanto processava a configuragdo, refleti sobre as limitagdes
impostas pela plataforma, e em seguida percebi que tal sensagdo de agéncia se dava entre mim
mesma no mundo natural e a plataforma, também no mundo natural, ou seja, um contexto em
que nada havia sido transferido ao espago digital.

Em outras situacdes ocorreu uma sensagdo de agéncia nao transferida, quando por
exemplo senti desconforto e nduseas enquanto movimentava meu avatar no espago virtual.
Nestas situacdes, a percepcdo das causas para isso, € a projecao de possibilidades futuras de
acdo, mesmo que conectada ao ambiente virtual, se desconectara do avatar, e passaram a ter

relagdo apenas com meu corpo fisico.

(b) Sensagdo de agéncia transferida

A partir da customizagdo, o vinculo construido com meu avatar criou uma camada pela
qual eu poderia interagir com pessoas € objetos naquele espago, uma interface para a sensagao
de agéncia humana. Pelo avatar eu comecei a perceber consequéncias da minha acao naquele
espaco. Configurado o avatar, meu foco foi direcionado a como controla-lo, como navegar e
me movimentar no mundo virtual, e também a como controlar os gestos do meu avatar.

No meu entendimento, o avatar ¢ composto de trés partes, que se conectam entre si para
formar o conjunto da imagem que se apresenta na tela: (i) a representacao grafica em 3D; (ii) o

inventario, armazenado no banco de dados da plataforma, e diz respeito ao conteido que o
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avatar € proprietario, incluindo os adquiridos e os presentes que recebe de outros avatares; (iii)
seu perfil, que € como um cartdo de visitas por onde o avatar se apresenta a outros avatares no
mundo. Esse cartdo constitui uma midia interna importante, pois ¢ a forma que o avatar se
apresenta ao mundo, cria narrativas sobre si, deixa recados, antincios e outras informagdes que
o individuo considera relevantes ou deseja compartilhar, inclusive sobre a ‘vida real’ (Gomes,
2015).

Como sensagdo de agéncia ¢ a relacdo da intencdo de acdo, a propria agdo e efeitos
esperados dessa acdo, o controle do avatar se mostrou relevante na analise. O controle dos
movimentos do avatar depende de quanto o componente de movimentos (teclado, mouse,
conexdo de Internet, etc.) conseguem reproduzir o movimento intencionado pelo cérebro
humano (espago natural) sobre o avatar (espacgo virtual). Também, o quanto percebo que efeitos
no espaco virtual decorrem da minha agéncia.

A falta de controle do avatar reduzia a minha sensacdo de transferéncia de agéncia,
quando eu percebia (i) movimentos involuntarios no avatar sem meu correspondente comando,
(i1) quando meu comando nao implicava em movimento correspondente no avatar, segundo
minha expectativa. Isso também afetava a minha sensag¢ao de presenga no mundo virtual, me
descolava daquele espaco.

Movimentos involuntarios do avatar ocorriam por exemplo quando meu avatar ficava
se movimentando ‘sozinho’ quando estava parado em pé ou sentado. Isso me fez refletir se
algum comando dado no teclado ou mouse estava levando a tal movimento, ou se era uma
questdo de customizacao do avatar. Contudo estes s3o movimentos padrao, oferecidos pela
plataforma gratuitamente. Esses movimentos e gestos sdo ‘utilizados pelo avatar’ quando esta
parado (seja em pé, sentado ou deitado). Por exemplo, mover a cabega para os lados, balancar,
abrir ou cruzar os bracos, balangar as pernas, piscar os olhos.

Tais movimentos aleatorios do avatar podem ser desativados, como menciona uma placa
de instru¢do, disposta na Ilha central: “A qualquer tempo que o seu avatar se movimentar de
uma forma e em uma dire¢do que vocé ndo queira, ou seus bragos e pernas estiverem em uma
posicdo esquisita ou estranha, clique em ‘parar animagdo’ para consertar esse bug”.

Esses movimentos sem sentido me davam uma baixa sensag¢dao de agéncia no mundo
virtual. A potencial liberdade de explorar o espaco e me mover foi por vezes contrastada com
as limitagdes técnicas e 'bugs’, que restringiam essa liberdade. A partir da interagdo no Second
Life, percebi como minha agéncia era influenciada tanto pelas minhas inten¢des quanto pelas
restri¢des do ambiente virtual, evidenciando a interacdo dinamica entre autonomia pessoal e 0s

limites impostos pelo mundo virtual.



117

O mesmo ocorria quando meu comando ndo implicava em movimento correspondente
no avatar, segundo minha expectativa. Por exemplo, ao tentar caminhar para uma determinada
direcdo ou interagir com um objeto, o avatar ndo respondia como previsto. Nessa desconexao
entre intengdo humana e agdo do avatar - quando o avatar falhava em responder como o
esperado - eu era abruptamente lembrada da artificialidade do ambiente. Ou seja, reduzia
também a sensagdo de presenca no ambiente virtual.

Em alguns casos, baixa performance na laténcia da conexao internet ou renderizagao
dos graficos contribuiam para essas discrepancias. Em outros casos, parecia ser uma limitagao
do proprio software, incapaz de traduzir com precisdo meus comandos em agdes virtuais.

As experiéncias mencionadas indicam situacdes possiveis de uma combinagdo de sensagdo de
agéncia ¢ a sensagao de presenca. A matriz a seguir (tabela 5) apresenta quadrantes

relacionando a sensacdo de agéncia e de presenga no Second Life.

(c) Situagoes em que ocorrem sensagdo de agéncia transferida ao avatar

Individuos quando interagem em Mundos Virtuais irdo experienciar diferentes situacdes
durante o tempo em que ficam expostos a esses ambientes. Como mencionado acima, variagcdes
de laténcia, performance na renderizacdo, desconforto com equipamentos, até ruidos ou calor
excessivo no ambiente natural, podem reduzir a imersividade no ambiente, reduzindo a
sensacdo de presenca. Da mesma forma, problemas de controle de movimentos ou expressdes
de avatares, podem reduzir a sensacao de agéncia no mundo e, portanto, parte da imersividade.
A matriz a seguir (tabela 6) apresenta a combinacao dos quadrantes de alta e baixa sensagdo de
agéncia do individuo sobre o avatar, e alta e baixa sensacdo de presenga no ambiente. O
quadrante (i) € o Uinico que sugere que a transferéncia de agéncia ocorreria, dado que a interface

de agéncia passa ao mundo virtual e o sujeito da agdo passa a ser o avatar para certas interagoes.



118

Tabela 5 — Matriz de sensacido de agéncia e sensacio de presenca experimentadas

Alta sensacio de presenca no mundo Baixa Sensacio de presenca no mundo
virtual virtual
(i) Imersao elevada e alto controle do

(iii) Baixa imersao, alto controle do
~ avatar
Alta sensacao de avatar

A - Experiéncias de voo auténomo e guiado . . .
agéncia no mundo . - Imersdo intermitente, ambientes com
- Comandos dados refletem a agdo do

virtual audio (musica) alta e/ou intermitente
avatar . .
. ~ - Ambiente de teste e design
- Direcionamento externo da navegacao
(ii) Imersao elevada, menor controle (iv) Desconexio do ambiente
Baixa sensacao de sobre a acio - Processo de setup e de customizagdo do
agéncia no mundo avatar
virtual - Baixo controle ou falhas no comando - Queda de conexao
do avatar

Fonte: dados da pesquisa.

(i) Imersao elevada e controle ativo (alta sensacdo de agéncia e de presenc¢a). Experimenta-
se uma imersao completa no espago virtual, e a sensagdo de que os comandos dados sdo
respondidos pelo avatar. A presenca do avatar (percebida pela visualizagdo do avatar) pode
facilitar interagdes sociais que imitam as do mundo natural, embora dentro das limita¢des do
design do mundo virtual. As experiéncias que ilustram esse quadrante foram as de voo
autonomo e guiado, somadas as experiéncias em que meus comandos no mundo natural (através
de teclado e mouse) refletem a acdo do avatar no mundo virtual. A sensacao de controle
representa um assemblage dindmico e interconectado, em que ndo se percebe que mouse,
teclado, software, conexdo de Internet como algo externo, mas como algo integrado entre
comando/cogni¢do, corpo fisico e avatar. A presenca de orientagdes externas para
navegabilidade, como as setas presentes no Second Life indicando a navegacgdo em diregdo a
conteudo para ser experienciado, como sdo sutis orienta a a¢do sem reduzir imersividade ou o
senso de agéncia. O alto senso de presenca faz com que o espago virtual seja percebido como o
real locus da agdo, e o avatar como a real interface com este espaco. Nesta condi¢ao percebeu-

se com mais intensidade a sensagao de agéncia.

(ii) Imersao elevada, mas com menor controle da acfo. Nestas situacdes me senti imersa no
ambiente, mas com pouca capacidade de influenciar ou controlar minhas proprias a¢des. Um
exemeplo sdo os problemas mencionados com o controle do movimento do avatar. O
assemblage serd menos coeso, pensamentos como “ndo estou mexendo o mouse, porque o
avatar se mexe?” aparecem e mostram que comando/cogni¢do, corpo fisico e avatar ndo estdo

em integragdo plena.
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Em situacdes extremas, como “Eu ndo consigo mover a cdmera para ler o que esta
escrito na placa”, e “Eu estou paralisada, sem conseguir me movimentar [...] Mas eu ougo o
som da Ilha, passaros cantando e as ondas batendo” podem ainda indicar que que, a sensacao
de presenca podera ser afetada pela menor sensagao de agéncia.

Outra forte experiéncia de sensacdo baixa de presenca e sensacdo baixa de agéncia
ocorre quando meu avatar ndo obedece aos meus comandos dados por meio do teclado ou
mouse. Por exemplo, se movimenta de maneira estranha e descordenada com meus comandos.
Algumas vezes o avatar ficava balan¢ando os bragos no ar sem razao aparente, ou agindo como
se estivesse conversando com alguém no mundo virtual (“ficar gesticulando de uma forma
nonsense é um pouco estranho, como se eu ndo conseguisse me controlar [...] parece que eu
estava conversando com um fantasma”. A plataforma encontrou uma forma para diminuir essas
falhas.

A interacdo ¢ mediada pelo artefato, e nesse caso, o assemblage formado pela
plataforma, avatar e individuo precisa ser recomposto para a recuperagdo da presenca e
sensagdo de agéncia no mundo virtual. As placas na Ilha de chegada nos ensinam como agir em
casos como esse. Especificamente, a sugestdo em casos de o avatar parecer ‘preso’, se movendo
de forma ndo intencional, ou se seus bracos ou pernas estiverem em uma posi¢do estranha,
devemos clicar no botdo “parar animagdes”, para corrigir esses problemas. Isso ¢ analogo a
resolugdo de bugs em um software, quando a principal instru¢do ¢ “reiniciar o computador”
para corrigir erros ou comportamentos inesperados.

A solucdo de problemas de movimento do avatar pode ser comparada a individuos
tentando resolver eventuais problemas no mundo natural. A principal diferenca é que nao
temos, no mundo natural, um botdo de ‘reiniciar’ ou ‘clique aqui para resolver esse problema’...
A instru¢do na placa (no mundo virtual) fornece orientacdo e ferramentas para corrigir
problemas, paralelamente a forma como os individuos utilizam recursos e conhecimentos para
superar obstaculos no dia a dia. A placa, nessa situagdo, nao ¢ apenas um conjunto de instrugoes,
mas um reflexo de o quando a plataforma pode ter tido problemas dessa natureza. A placa
também ¢ um sinal de que a plataforma compartilha ferramentas para os individuos exercerem
a sua sensagao de agéncia para consertar bugs sozinhos.

Nestas situagdes, apenas do elevado grau de imersividade, e senso de presenca
potencialmente indicando que o espago virtual ¢ o real locus da acdo, perde-se a percepgao de
que o avatar tem capacidade de acdo, ou que tem o controle sobre o avatar como a real interface
com este espaco. Nesta condigdo percebe-se uma interrup¢ao na transferéncia de sensagdo de

agéncia.
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Nas duas proximas situagdes a sensa¢do de agéncia ndo ¢ transferida. No quadrante (iii)
pois o individuo ndo esta imerso no ambiente, tendo sua refletividade focada no teste do

ambiente ou imersao intermitente, € em (iv) desconexao do ambiente.

(iii) Baixa imersio, alto controle do avatar. Apesar do controle ativo sobre o avatar, e poder
ter a sensacdo de que o avatar € o real executor da agdo no espago virtual, a refletividade do
usudrio estd no mundo natural, dado a baixa sensacdo de presenga. Essa situacdo ndo
experienciada por mim, ocorre com desenvolvedores dos ambientes e jogos, quando testam se
os movimentos dos avatares respondem aos comandos. Também pode acontecer com o
individuo quando o grau de imersao reduz dado a problemas de conexao, variagdes abruptas de
som, ou saidas intermitentes do estado imersivo. Em algumas situacdes a minha sensagao de
presenca caia por alguma musica-ambiente que para mim, soava desconfortavel. Apesar de, em
alguns casos, eu conseguir eliminar o som, o que indica uma sensacdo de agéncia, o som do
ambiente tira a minha presenca daquele espaco. A sensacdo de agéncia ¢ limitada, com pouca
influéncia sobre o mundo virtual e engajamento reduzido. Uma das experiéncias mais
figurativas deste quadrante ¢ a queda de conexao (Internet), que elimina por completo qualquer
sensacdo de agéncia e presenca no mundo virtual. Isso € um indicativo da importancia entre os

arranjos materiais e imateriais que compdem a interagdo em ambientes virtuais.

(iv) Desconexdo do ambiente. Nesse quadrante estdo as situacdes da fase de setup e
customizacdo do avatar. Nestas situagdes o individuo ndo estd operando no mundo virtual,
podendo estar em processo de configuragdo, entrada ou saida daquele ambiente. Experiéncias

de desconexdo interrompem a imersdo e a capacidade de atuar no ambiente.

Transferéncia de sensacio de agéncia

O entendimento da sensacdo de agéncia em Mundos Virtuais, conforme abordado nesta
tese, considera os Mundos Virtuais como espagos organizacionais onde avatares funcionam
como intermedidrios na experiéncia de relagdes no espago virtual. Aqui, a temporaria
transferéncia da sensagdo de agéncia para o avatar como interface no espago digital ¢
influenciada pela sensacdo de presenca naquele espago e pela sensagdo de agéncia que as
funcionalidades do avatar naquela plataforma oferecem.

Ao representar as minhas agdes através de comandos no mundo virtual, o avatar torna-
se uma interface critica da experiéncia. Ele ¢ a entidade pela qual recebo estimulos do mundo

virtual e expresso a minha agéncia. No entanto, é importante notar que nem todos os
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estimulos sdo mediados pelo avatar. Estimulos auditivos e visuais, como os de uma cena,
sao percebidos diretamente pelos sentidos humanos (ouvidos e olhos humanos). Por outro
lado, experiéncias que envolvem movimentos ou interagdo social no espago virtual, sdo
fortemente mediadas pelo avatar. Nestas situacdes, as sensagoes de presenca e sensagdo de
agéncia sao reconhecidas e influenciadas pela representagdo do avatar.

Assim, no quadrante (i) da matriz apresentada na tabela 6, quando a transferéncia da
sensagdo de agéncia ¢ mais provavel, as a¢des refletidas no avatar ocorrerdo quando o avatar
desempenha um papel central (e os estimulos passam por ele ou ele ¢ ator da agdo no espago
virtual), ele se torna a interface primaria. Por exemplo, quando o avatar manipula um objeto no
mundo virtual, € o ator no movimento do objeto naquele espacgo, ou quando outros avatares sao
atraidos ou repelidos pela forma ou estética apresentada pelo avatar, ele também ¢€ o sujeito da
acao.

Nestes casos, a sensacdo de agéncia do individuo estd intrinsecamente ligada ao avatar,
tonando-se um elemento essencial que molda a sensagdo de agéncia e percepgdo de presenca
no ambiente virtual. Por outro lado, uma musica ¢ ouvida direto pelos ouvidos do individuo,
pelo Head-Mounted Display, sem passar pelo avatar.

No contexto desta tese, a transferéncia da sensacdo de agéncia deve ser compreendida
como uma extensao da interagdo do individuo com o avatar. O termo "transferéncia" aqui nao
se refere a agéncia em si, mas a atribui¢ao temporaria da sensagdo de agéncia ao avatar.

Em Mundos Virtuais, a agéncia humana ndo ¢ apenas uma expressao direta do
individuo, mas uma sensagdo que ¢ moldada pela interagdo entre o individuo e o avatar. Por
exemplo, ao explorar o mundo virtual Second Life, percebi que a maneira como eu interagia e
me movimentava por meio do meu avatar era uma extensdo da minha propria vontade e
intencdo. Quando eu decidia caminhar até um certo local, explorar o ambiente ou interagir com
um objeto, era 0 meu avatar que executava essas agoes no mundo virtual, mas a intengao e
decisdo vinham de mim, no mundo natural.

Essa sensagdo de agéncia refere-se a como eu, como individuo, tenho a sensagdo de
projetar minha vontade, decisdes e a¢cdes no mundo virtual intermediada pelo meu avatar. A
sensagdo de agéncia transferida nao diz respeito a agéncia do avatar em si, mas da minha
agéncia, expressa e manifestada no mundo virtual, mediada pelo avatar. O avatar age como um
intermediario, mas as ideias, criatividade e execucdo sdo todas reflexo da minha prépria
agéncia. A experiéncia no mundo virtual ¢ entdo uma combinacao de estimulos diretos e
mediados, com o avatar desempenhando um papel central na forma como essa agéncia ¢

vivenciada e percebida.
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A transferéncia da sensagdo de agéncia implica na percepcdo de que os efeitos
resultantes de uma a¢do no ambiente virtual - como a interagdo social, movimentos corporeos
do avatar, ou atividades como immersive data analisys - sao decorrentes da agao ou mediagdo
do avatar. Entretanto, esta sensac¢ao de transferéncia pode ser ilusoria em algumas situacdes,
especialmente quando as a¢des sdo puramente cognitivas e ndo diretamente vinculadas a a¢des
corpdreas do avatar.

Por exemplo, quando um individuo analisa uma planilha em Excel visualizada em um
teldo em uma sala do Spatial, tendo seu avatar sentado na cadeira da sala virtual. Embora o
avatar faca parte do conjunto de imagens manifestadas no ambiente virtual, a analise €, de fato,
uma acdo cognitiva que parte de uma imagem vista pelos olhos do individuo, e processada
cognitivamente sem qualquer interferéncia do avatar. Aparece ai uma ilusao de transferéncia
de agéncia, o individuo pode narrar que seu avatar “analisa 0 desempenho das vendas do més”,
mas ndo seria mera constru¢do ficcional, ou proje¢do psicoldgica, dado que € o proprio
individuo que realiza a tarefa.

Por outro lado, a transferéncia da sensacao de agéncia ¢ mais auténtica e menos ilusoria
em situacodes que o avatar esta corporalmente engajado em ag¢des que tém uma correspondéncia
direta com as inten¢des do individuo. Um exemplo disso ¢ a quando o individuo participa de
um evento social no ambiente virtual utilizando seu avatar. Nessa situagdao, os movimentos do
avatar, incluindo a coordenagdo de bracos e pernas em resposta ao ambiente, sdo diretamente
controlados pelo individuo. Quando o avatar ¢ bem recebido pelo grupo, a transferéncia da
sensacdo de agéncia do individuo ¢ fortalecida, pois hd uma clara correspondéncia entre as
acdes corporais do avatar e as intengdes do individuo.

Portanto, em Mundos Virtuais, a transferéncia da sensacdo de agéncia estd
intrinsecamente ligada a natureza da acdo e a relacdo entre as acdes do avatar e as intengdes do
individuo. Em atividades que envolvem agdes corporais do avatar diretas e interativas, a
sensacdo de projecdo de agéncia do individuo pode ser mais fortemente percebida. J& em
atividades cognitivas, em que o avatar serve mais como uma representac¢ao visual do que como
um agente de a¢do, a sensagao de projecao de agéncia pode ser mais ténue e até¢ mesmo ilusoria.

Assim, individuos que operam no mundo virtual podem desenvolver maior transferéncia
da sensacdo de agéncia no mundo virtual, em maior ou menor grau. Esta capacidade tem sido
discutida implicitamente em termos de intencionalidade, isto €, como um impulso cognitivo e
logico que parte da mente de um individuo em uma determinada situagdo (Giddens, 1991); em
termos de situagdo relacional (Emirbayer e Miche, 1998); ou como uma pratica (Schatzki,

2002), onde as capacidades expressas por um agente humano estdo incorporadas nas relagdes
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sociais, rotinas e know-how, de modo que a agdo intencional nunca pode ser separada do seu
ambiente cultural e material.

Pela teoria de assemblage de DelLanda, diferentes elementos se convergem, criando uma
realidade complexa e interconectada nos Mundos Virtuais. A agéncia humana emerge da
interagdo dindmica entre sujeito e objeto, onde o individuo ndo apenas age sobre o mundo
virtual, mas também ¢ transformado por ele, resultando em uma agéncia sinérgica (Brummans,
2013). Da mesma forma, Emirbayer e Mische destacam a natureza temporal da agéncia humana,
evidenciando como as ac¢des sao influenciadas por experiéncias passadas, orientadas para
objetivos futuros e executadas no presente.

Ao conciliar essas duas abordagens, compreendemos que a sensagdo de agéncia em
Mundos Virtuais ndo ¢ apenas uma extensao do processamento cognitivo, que continua
ocorrendo no cérebro humano no mundo natural, mas também uma projecao da interacdo com
o meio virtual. A sensa¢do de agéncia quando transferida ao avatar ¢, assim, a interagdo do
individuo com o ambiente virtual, enquanto o processamento cognitivo subjacente permanece
ancorado no mundo natural.

No assemblage das interagdes entre individuo e avatar, elementos diversos se
combinam, criando uma rede complexa. Essa rede ¢ caracterizada por relagcdes dinamicas e
heterogéneas entre seus componentes, refletindo a natureza mutével tanto do conjunto quanto
da relagdo individuo-avatar. Esse processo destaca a capacidade do individuo de influenciar e
ser influenciado pelo ambiente virtual, enfatizando a fluidez e a constante evolugdo das
interagdes nesse espaco.

A diferenciagdo entre a agéncia do individuo e a sensacdo de agéncia ¢ parte integrante
desta conceituacdo. A agéncia do individuo, no contexto desta tese, ¢ a capacidade inerente ao
individuo de fazer escolhas e executar acdes no ambiente natural. A sensagdo de agéncia vai
além da mera tomada de decisao do individuo, encapsulando a sua capacidade de projetar suas
intengdes. Isso inclui todo o conjunto de softwares, hardwares, elementos sociais, conexao de
Internet, o individuo e seus avatares (assemblage). Essa perspectiva considera a reunido de
diversas entidades, como lugares, individuos e objetos, como assemblages temporarios. O foco
da analise de agéncia ndo estd mais nas caracteristicas do agente humano, como sujeito racional
e autorreflexivo, ou mesmo nas decisdes que emergem, mas no proprio processo cognitivo e
sociologico.

Os conjuntos (ou assemblages), quando se formam, exibem propriedades e efeitos
emergentes que transcendem as caracteristicas de suas partes constituintes. A forga agéntica

dessas entidades, na perspectiva de DeLanda (2006, 2019), ¢ variavel e dindmica, dependendo
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do contexto e da situacdo envolvente, e pode ser distribuida entre diferentes entidades no
conjunto. Esta perspectiva desafia a visdo tradicional da agéncia centrada no ser humano,
propondo uma visdo mais realista e heterogénea, que reconhece a influéncia de entidades nao
humanas e materiais nos resultados humanos e sociais, incorporando contingéncia e
variabilidade.

A transferéncia da sensag¢do da agéncia humana, enquanto fendmeno observavel nos
comportamentos e praticas de comunicagao dos individuos em ambientes virtuais, ndo pode ser
desacoplada das caracteristicas intrinsecas do agente como sujeito. Cada agente possui atributos
unicos, como corpo material, género, cor, posi¢do social, cultura e historia, que moldam sua
experiéncia e interagdes, sejam estes humanos ou ndo humanos.

Essa visdo vai de encontro com a minha experiéncia pessoal no Second Life, um mundo
virtual onde a flexibilidade na criagdo e personalizagdo de avatares permite a exploracao de
multiplas identidades. Neste contexto, percebi como a sensacdo de agéncia estd intrinsecamente
ligada a sensacdo de presenca.

A perspectiva relacional destaca a importancia de considerar a agéncia humana como
um fendomeno dinamico, em constante evolucdo e moldado por influéncias temporais e
sociomateriais. Por exemplo, no Second Life, um individuo pode criar um avatar baseado em
suas experiéncias e conhecimentos passados, como uma representacao idealizada de si mesmo,
ou uma figura que nao reflete as suas experiéncias. As interagdes desse avatar sao moldadas
ndo apenas pelas experiéncias passadas do individuo, mas também por suas aspiracdes e
objetivos para o futuro, como criar uma rede social no mundo virtual ou explorar identidades
alternativas. O contexto presente do mundo virtual, incluindo sua tecnologia, cultura e as
interagdes sociais que nele ocorrem, também desempenham um importante papel na defini¢ao

da experiéncia do individuo.
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10 Discussdes

Esta tese tem como foco central a proposta de que quando conectados a ambientes
sintéticos imersivos (Mundos Virtuais), individuos tendem a transferir ou intercambiar seus
padrdes de comportamento e percepcdo entre as camadas de realidade fisica/natural e
sintética/virtual. Ou seja, a agéncia humana, que ¢ situacional, passa a ser informada pelo
ambiente imersivo, enquanto o corpo do individuo interage com o ambiente fisico. Ainda,
espaco ¢ algo socialmente construido, os individuos ndo sao apenas influenciados pela estrutura
espacial, mas também atuam sobre ela, moldando e redefinindo os espagos virtuais através de
suas agoes.

A topologia em Mundos Virtuais abrange ndo somente a disposi¢do fisica dos
elementos, mas também suas dimensdes simbdlicas e funcionais. Estes aspectos sdo cruciais
para entender como os individuos percebem suas capacidades de agir, tomar decisdes e
desenvolver comportamentos dentro destes ambientes. A configuragdo espacial afeta de
maneira significativa a forma como os individuos interagem com o ambiente, onde limites e
fronteiras delineiam ndo apenas barreiras fisicas, mas também possibilidades de agdo. Pela
teoria j& existente, a forma e disposi¢ao de caminhos, areas abertas para convivéncia, ou espacos
delimitados e cobertos, influenciariam tanto as escolhas de navegacao quanto o comportamento
de individuos nestes espacos virtuais.

Pela literatura de topologia, os Mundos Virtuais transcenderiam a ideia de simples
espagos de interacdo, constituindo-se em campos de possibilidades onde a agéncia dos
individuos ¢ constantemente negociada e redefinida. A topologia destes espagos, caracterizada
por aspectos como limites, fronteiras e senso de localizacdo, exerce uma influéncia significativa
na percep¢do, movimento e interacdo dos individuos. Assim, compreender a relacdo entre
topologia desses ambientes e agéncia humana vai além de mapear espagos virtuais; trata-se de
compreender como estes espacos estdo imbricados com praticas sociais € organizacionais,
influenciando as decisdes e experiéncias dos individuos.

Tratamos Mundos Virtuais como espacgos organizacionais. Tais espagos proporcionam
uma base para investigar a relacao reciproca entre o espago como relacional e social, e as agdes
de individuos. A topologia influencia e ¢ influenciada pelo comportamento individual e
coletivo, e pelo menos em parte ¢ determinada pela sensagdo de agéncia transferida para os
avatares interagindo no espaco virtual.

No capitulo 7 mostramos como elementos de topologia do espago virtual pré-
configurados ou organicos, podem influenciar a organizacdo da acao humana. O

desenvolvimento do espaco relacional de Lefebvre no ambiente virtual depende ao menos em



127

parte do ‘carimbo’ inicial dos elementos de topologia presentes no mundo virtual. A partir desta
configuracdo inicial, comegardo a surgir praticas sociais e organizacionais que tornardo tais
espacgos mais propicios a determinada pratica profissional. As escolhas feitas pelos usuarios,
profissionais independentes, startups ou corporagdes, seja na exploragdo, interagdo ou
modificacdo dos espacos, refletem e ao mesmo tempo remodelam a topologia desses ambientes.

Ja no capitulo 8 mostramos que a sensac¢ao de agéncia, por ser transferida ao avatar em
certas situagdes, situagdes em que o avatar ¢ a interface com o espacgo virtual, e o percebido
como o ator da agdo. Estas situacdes ainda sdo raras, ainda muito limitadas pelas solu¢des de
controle de movimento e expressdo do avatar, e imersividade. Contribuindo a aplicagdo dos
conceitos de agéncia humana conforme descrito por Emirbayer e Mische (1998), destacamos
que quando individuos se conectam a espagos virtuais, o processamento cognitivo humano
continua ocorrendo no cérebro e, portanto, no mundo natural, a experiéncia situacional,
temporal e a interacdo com objetos e outros avatares ocorre no mundo virtual. Contudo, o avatar
passa a ser o ator da agdo, e o espago virtual o locus da acdo.

Retomando a questdo de pesquisa, se (e como) o conceito de agéncia deve ser
reconsiderado para ser aplicado para interacdes profissionais em espagos imersivos, eu
proponho que, primeiro a nogdo de agéncia considere de forma separada para fins de analise o
que ¢ esfor¢co cognitivo do que ¢ esfor¢o sensorial. Por exemplo, em Emirbayer e Mische
(1998), cognicdo (processamento) e a interface de interacdo devem ser analisadas de acordo
com a camada de realidade em que estao conectadas. Segundo, a topologia do espago em que o
individuo interage, ou seja, o espago virtual, fard a mediagdo material da experiéncia. Contudo,
a topologia dos Mundos Virtuais pode variar muito mais do que a do mundo natural, mesmo
em uma mesma plataforma. Assim, estudos em Mundos Virtuais devem considerar uma analise
fina sobre o ambiente em que esta ocorrendo a imersdo. Terceiro, existe uma interagcdo entre
agéncia e topologia.

Em relacdo ao primeiro aspecto, o que o individuo percebe de agéncia no espago virtual
ndo ¢ a parte cognitiva da agéncia, mas sim a interface de interacdo com o meio. Isso sugere
que, embora o processamento cognitivo continue ocorrendo no cérebro, a manifestacdo da
agéncia em um ambiente virtual ¢ mediada através desta interface de interagdao. Na leitura de
Emirbayer e Mische (1998), eu considero que ha duas 'partes' da agéncia que precisam ser
diferenciadas ao estudar a agéncia humana no mundo natural: (i) cogni¢ao (processamento) e
(1) a interface de interacdo com o meio, ou 0 meio onde ocorrem as experiéncias. A cognicao

€ um processo interno e cerebral, enquanto a interagdo com o meio ¢ uma experiéncia externa.
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Efeito da topologia na agéncia

Quando o individuo estd imerso no mundo virtual, em situagdes em que ocorrem a
transferéncia de sensagdo de agéncia (quadrante i, da matriz na tabela 6), o locus da agao passa
a ser o espaco virtual, e o efeito de mediacao sociomaterial desse espaco € preponderante. O
individuo desconecta os estimulos do mundo natural, e passa a perceber a interface que
demanda tanto agéncia pratico-avaliativa quanto agéncia projetiva no ambiente virtual. Os
elementos de topologia que mais exercerdo efeito sobre o individuo sao aqueles que nado

demandam o individuo sair do grau de imersividade.

Efeito de sensagdo de agéncia na topologia

Dado que o espago virtual ¢ co-construido por comunidades no mundo virtual, a
exemplo de diversas situa¢des nas guildas do World of Warcraft, maior imersao associada a
transferéncia da sensa¢do de agéncia ird favorecer surgimento com o tempo de agéncia
interativa nas diversas situacdes no ambiente, e portanto, geragdo de frames e rotinas naquele
ambiente. Consequentemente, o surgimento de praticas e espagos compartilhados de valores,
ideologias, ldgicas e comunidades epistémicas. Pode ser que sejam organizadas por elementos
tematicos, ou outras formas de sinalizacdo de tais trechos do espaco social.

A interface de interagdo — a maneira como os individuos se engajam e operam dentro de
um ambiente virtual — ¢ influenciada pela estrutura espacial virtual e, por sua vez, como essa
interacdo molda a experiéncia individual e coletiva nos Mundos Virtuais. A potencialidade da
influéncia da topologia nos Mundos Virtuais nas dinamicas organizacionais ¢ um aspecto que
merece atencao detalhada.

As organizacdes, a0 operarem nestes ambientes, podem se deparar com desafios e
oportunidades tinicas moldadas pela estrutura espacial virtual. A configuragcdo espacial pode
afetar significativamente como as organizacdes se estruturam e operam. A proximidade virtual,
a disposic¢do de espagos para atividades especificas, e a estrutura dos ambientes virtuais podem
facilitar ou dificultar a colaboracdo, comunicagdo e distribui¢do de tarefas dentro de uma
organizagao.

Além disso, os Mundos Virtuais oferecem um espago onde as normas sociais podem ser
redefinidas. As interacdes, comunicacdes € comportamentos nestes espacos frequentemente
refletem préticas sociais existentes, mas também oferecem oportunidades para desafiar ou
transformar estas normas. Isso abre espaco para novas formas de interagdo social, construgao

de identidade e expressao.
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Os Mundos Virtuais desafiam premissas tradicionais em estudos organizacionais,
exigindo revisdo e expansdo das teorias existentes para incorporar a realidade dos espacgos
virtuais. Aspectos como estrutura organizacional, lideranca e cultura podem se manifestar de
maneiras diferentes em ambientes virtuais. Para gestores, isso implica um entendimento
profundo das dindmicas dos Mundos Virtuais e a habilidade de integrar essas praticas ao
funcionamento da organizacao.

Essa singularidade dos Mundos Virtuais apresenta um vasto campo para pesquisa futura,
sobre temas como a eficacia da comunicacgdo e colaboracdo em espacos virtuais, o impacto da
topologia na inovagado e produtividade organizacional, e a formagao de identidades e culturas
organizacionais. A relagdo entre avangos tecnologicos e mudangas nas praticas organizacionais
também merece atencao continua.

Finalmente, a compreensdao da topologia em Mundos Virtuais ¢ importante para
académicos e profissionais da gestdo. A medida que esses ambientes se tornam mais integrados
ao nosso cotidiano, a necessidade de compreender como influenciam e sao influenciados por
comportamentos individuais e coletivos nestes espacos se torna mais premente. Esta tese
oferece um ponto de partida para futuras investigagdes e praticas, abrindo caminho para um
entendimento mais profundo e integrado dos Mundos Virtuais no contexto dos estudos

organizacionais.
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11 Consideracoes finais

A migracdo de praticas sociais e profissionais para realidade imersiva trard novas
discussdes sobre agéncia humana, € como tais praticas ocorrem mediadas pelo espago imersivo.

Obviamente, a larga aplicacao de tecnologia imersiva ird puxar toda a industria de ativos
digitais associados a criptoeconomia. O que inclui a identificagdo, reconhecimento e
evidenciagdo de ativos intangiveis, goodwill de empresas de Tecnologia de Informagao, NFTs
(tokens nao fungiveis), criptomoedas e outros objetos no ambiente virtual (Zadorozhnyi et al.,
2022). Mas nao ¢ este o principal aspecto que desejamos mencionar aqui em relacdo a
contabilidade e financas, pois estes profissionais estariam realizando suas atividades como
usualmente fazem, em seus locais de trabalho no mundo natural. O que queremos suscitar aqui
¢ que parte das praticas profissionais de contabilidade e auditoria podem passar a ser realizadas
em ambientes imersivos.

Como demonstrado por estudos anteriores, como o de Maad et al. (2010), a imersdo em
mundos virtuais pode afetar a percepc¢ao de risco financeiro ao proporcionar experiéncias que
simulam situagdes reais de risco, levando a reagdes emocionais € comportamentais que podem
influenciar a tomada de decisdes financeiras. Embora minha pesquisa nao tenha avaliado
diretamente a percepcao de risco, as observagdes feitas sugerem que a imersdao pode aumentar
a consciéncia dos riscos. No entanto, ¢ importante considerar que essa imersdao também pode
potencialmente prejudicar a capacidade de tomar decisdes vantajosas, dependendo do contexto
e do design do ambiente virtual. Em ambientes de treinamento virtual, por exemplo,
investidores e analistas podem utilizar simulagdes avancadas para experimentar diferentes
cenarios de mercado, tomando decisdes baseadas em dados dinamicos e visuais. Essa simulac¢ao
pode ajudar na melhor avaliagdo dos riscos associados a eventos financeiros imprevistos,
conforme sugerido por estudos anteriores.

Avatares podem influenciar positivamente a confianga e a colaboragdo entre usuarios
em ambientes virtuais compartilhados. Estudos mostram que o uso de avatares pode aumentar
a confianca e melhorar a colaboragdo em tarefas competitivas e cooperativas (Combe et al.,
2024; Aseeri e Iterrante, 2021; Pan e Steed, 2017), o que ¢ essencial para decisdes de
investimento que requerem coordenagdo entre multiplos agentes. A personalizagao de avatares
pode aumentar a sensagao de presenga e imersao dos usuarios, levando a um maior engajamento
nas atividades de negociagdo, por exemplo. Individuos que se sentem mais conectados ao
ambiente virtual e aos dados apresentados tendem a tomar decisdes mais ponderadas e

fundamentadas (Waltemate et al., 2018).
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Por conta disso, destaca-se a potencial necessidade de reavaliar praticas e decisdes
financeiras em ambientes virtuais, com o desenvolvimento de novas estratégias e regulamentos
que considerem uma dupla realidade dos agentes financeiros. Isso pode incluir diretrizes sobre
como reportar criptomoedas, propriedades virtuais e transagdes realizadas em ambientes
imersivos (Panasyuk, Muzhevych, e Melnychuk, 2023; Hartono e Oktavia, 2022; Dowling,
2021). A agéncia ¢ tratada nesta tese como um conjunto de atividades cognitivas situacionais.
A imersdao em ambientes virtuais possui o potencial de modificar essas atividades, transferindo
parte da agéncia para o ambiente virtual, o que pode afetar a percepgao e as decisdes financeiras.
A tese demonstra que a topologia dos Mundos Virtuais tem um efeito recursivo na agéncia, que
pode influenciar a percepg¢ao e a utilizacdo do espaco pelos individuos, sugerindo estrutura e a
organiza¢cdo dos ambientes virtuais podem afetar a forma como os dados financeiros sdao
apresentados e interpretados (capitulo 8).

Compreender a agéncia humana em ambientes virtuais também pode se tornar
importante para contadores e auditores que utilizam ferramentas de analise de dados em
cenarios imersivos, pois a sensacao de transferéncia da agéncia pode aumentar a precisao € a
eficiéncia na andlise de grandes volumes de dados, ao mesmo tempo que exige novas
habilidades e adaptagdes dos profissionais. As praticas contabeis precisardo considerar essa
nova dimensao de interatividade e imersao, potencializando auditorias e contabilidades forenses
em ambientes virtuais complexos, por exemplo.

Por exemplo, ambientes virtuais podem fornecer um registro detalhado de todas as
transagdes e interacdes, aumentando a transparéncia e a rastreabilidade por meio de protocolos
baseados em blockchain (Zhang, Ardakani e Han, 2021; Patel et al., 2019). Cada agao realizada
em um ambiente virtual pode ser registrada em logs detalhados, facilitando auditorias, o que
pode aumentar a precisdo e a eficiéncia das auditorias contabeis (Dai e Vasarhelyi, 2017). A
interatividade em tempo real proporcionada por avatares pode permitir auditorias mais
colaborativas e eficientes, pois auditores podem interagir diretamente com sistemas e dados
contdbeis em um ambiente virtual, realizando verificacdes e validacdes em tempo real com
outros membros da equipe ou com stakeholders (Pan e Steed, 2017).

Outro exemplo diz respeito a realiza¢ao de auditorias imersivas, onde auditores possam
interagir com dados em tempo real. Um exemplo atual ¢ o uso de escritérios virtuais pela PwC!
e pela Deloitte?, que tém explorado ambientes digitais simulados onde profissionais de

contabilidade e auditoria podem trabalhar. Além disso, essas empresas oferecem programas de

! https://www.pwc.de/en/virtual-spaces.html
2 https://www?2.deloitte.com/us/en/pages/consulting/solutions/virtual-training-for-immersive-learning.html
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treinamento virtual para capacitar seus funcionarios em novas habilidades e tecnologias
emergentes.

Considerando as implicagdes para estudos organizacionais, a transferéncia da sensacao
de agéncia oferece uma nova perspectiva sobre a dindmica das interagcdes sociomateriais
(Orlikowski, 2007). A literatura de estudos organizacionais ainda ndo explora de forma
abrangente como a agéncia humana em Mundos Virtuais pode influenciar as estruturas e
processos organizacionais, como design de trabalho, lideranca, comunicagdo e gestao de
desempenho. Em ambientes corporativos virtuais, isso pode levar ao entendimento de novas
formas de auto-representagao e expressao, influenciando como os individuos se percebem e sao
percebidos pelos outros. Em um ambiente onde a presenga ¢ mediada por avatares, as dinamicas
de equipe e lideranca podem se alterar. A capacidade de transferir a agéncia pode influenciar a
tomada de decisdo, a colaboracdo e a comunicagdo, criando novos desafios e oportunidades
para a gestao.

O entendimento das situagdes em que ocorrem transferéncia de agéncia, associada a
altos niveis de imersao nestes ambientes, pode ser analisada junto com a literatura de redugdo
de refletividade e surgimento de agéncia interativa, dada a imersdo. Este fendmeno esta
intimamente relacionado aos estudos organizacionais focados em ambientes virtuais, que
exploram a intersecdo entre tecnologia, comportamento organizacional e sociologia. A
complexidade dessa dindmica pode levar a erros organizacionais e acidentes, destacando a
necessidade de uma compreensao aprofundada dessas novas interagdes.

Ainda, a flexibilidade e a natureza fluida dos Mundos Virtuais podem promover suscitar
organiza¢do mais horizontal e redes colaborativas. Por exemplo, estudos revelam que ambientes
virtuais imersivos, onde multiplos usudrios interagem de maneiras naturais, sdo perfeitamente
adequados para aplicagdes em equipes, desde treinamento até recreagdao, ¢ podem resolver
conflitos de agenda empregando agentes virtuais no lugar de membros da equipe ausentes ou
participantes adicionais de um cenario (Podkosova et al., 2021).

Entendendo como essas interagdes podem ser realizadas, em maior ou menor grau, a
ideia de agéncia transferida temporariamente aos avatares em Mundos Virtuais oferece novas
oportunidades para treinamento e desenvolvimento profissional em contabilidade e auditoria.
Eles podem fornecer cenérios realisticos para simulagdes e experiéncias de aprendizagem
imersivas. Por exemplo, o Scrum Simulator (ScrumSim) ¢ uma simulagdo interativa multiplayer
em Realidade Virtual que coloca os participantes em um ambiente de colaboragdo virtual para

treind-los no uso de uma metodologia de gerenciamento de projetos (Visescu et al., 2022).
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A Inteligéncia Artificial pode ser usada para criar Mundos Virtuais mais dinamicos,
interativos, ¢ adaptativos, mas também pode gerar novos desafios e questdes éticas sobre a
agéncia humana e a interagdo entre humanos e maquinas. Ao mergulhar nessas questoes, a
literatura em estudos organizacionais pode contribuir para o desenvolvimento de uma
compreensdo mais profunda da agéncia humana e ndo humana em Mundos Virtuais e seus
impactos nas organizagdes. A topologia em Mundos Virtuais apresenta uma dualidade
interessante: por um lado, oferece um reflexo das interagdes sociais e relagdes humanas do
mundo natural; por outro, permite liberdade e criatividade que podem desafiar e expandir nossa
percepcao da realidade e da agéncia humana.

Nestes espagos virtuais alguns elementos de topologia que ndo necessariamente seguem
o da organizacdo que o individuo opera no mundo natural, o profissional tera a sua pratica
profissional sendo mediada por diferentes topologias (aquelas presentes no mundo natural e as
no mundo virtual). Uma questdo a ser analisada ¢ como estas topologias irdo interagir
dependendo da pratica profissional em questao.

Algumas praticas serdo totalmente realizadas no ambiente imersivo (ex. immersive data
analysis), enquanto outras como o onboard de uma empresa, pode transitar entre o espago
natural e o virtual. Como a andlise indica, o espago virtual pode alterar significativamente a
percepcio da agéncia humana. A medida que os individuos interagem nesses ambientes, eles
ndo apenas experimentam um espaco tridimensional, mas também contribuem ativamente para
sua construcdo e modificagdo. Isso reflete e influencia suas relagdes sociais, hierarquias e
dindmicas comunitarias.

Em Mundos Virtuais, os individuos tém a liberdade de moldar o espago de maneiras que
podem parecer limitadas no mundo fisico. Esta flexibilidade na criagdo e modificacdo de
espacos virtuais permite aos usuarios expressarem sua criatividade, estabelecer relagdes sociais
e hierarquias, e explorar novas formas de interagdo e comunicagdo. Portanto, a topologia em
Mundos Virtuais ndo s6 reflete, mas também molda a agéncia humana, ampliando as
possibilidades de intera¢do e expressdo em um contexto digital.

Em termos de perspectiva de pesquisa futura, a virada espacial nos estudos
organizacionais representou uma mudanca significativa na compreensao do espaco dentro das
organizag¢oes. Desde a redefini¢do do espago como um elemento processual até a exploracao de
Mundos Virtuais, a pesquisa da virada espacial oferece insights inovadores e novas perspectivas
para compreender as dindmicas, praticas e rotinas organizacionais.

Espagos organizacionais em Mundos Virtuais apresentam um campo fértil para a

pesquisa. A crescente prevaléncia de tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
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nas praticas organizacionais exige uma analise mais detalhada de como esses espagos virtuais
sdo adotados, experimentados e gerenciados. Além disso, a intersecdo de espagos fisicos e
virtuais abre novas oportunidades para a inovacao organizacional, desafiando pesquisadores a
repensar e expandir as teorias existentes da virada espacial em estudos organizacionais. A
medida que continuamos a explorar e compreender 0s espagos organizacionais, tanto fisicos

quanto virtuais, novas possibilidades emergem para moldar o futuro do trabalho e das

organizacoes.

11.1 Proposi¢des para pesquisas futuras
Proposi¢coes sobre Mundos Virtuais como espacos organizacionais

O espacgo organizacional ¢ dinamico e adaptavel, e fruto de como a coletividade usa tal
espacgo. Contudo, também existe um aspecto de design, um imprint inicial desse espaco. Em
Mundos Virtuais, esta defini¢ao inicial por design vem de como os idealizadores do mundo
virtual concebem a distribui¢ao do espago e as regras de acesso e uso dos mesmos.

Na tese adotamos a visdo de Mundos Virtuais como espagos organizacionais. Aqui
entdo, discutimos como a topologia em si pode ser um elemento de organizagdo de praticas,
com influéncia em agéncia de individuos. Iniciamos a analise olhando os diversos mapas dos
Mundos Virtuais, como representados nas proprias plataformas. Tais mapas dizem respeito a
como os idealizadores desses espagos concebem a distribuicdo do espaco, a nogdo de limites,
propriedade, e direitos de design dentro dos microespagos.

Aplicando o conceito do mapa social de Lefebvre, em que o espaco ¢ um produto das
relacdes sociais, refletindo as dindmicas de poder, cultura e interagdes humanas, a forma como
0 espaco ¢ constituido indica uma (i) a distribuicdo do espacgo, e (ii) potencial dindmica nas
relagdes sociais e e poder, (iii) mediacdo das praticas profissionais que podem surgir naquele
espago organizacional.

O desenho do espaco nestes ambientes segue a concepgao projetada pelos designers das
plataformas de Mundos Virtuais, que carregam nestas concepgdes de espago conceitos como
limites, fronteiras, senso de localizagdo. Como vimos anteriormente, os designers por exemplo
usam mapas para indicar limites, distribuicdo de unidades de propriedade, rotas, caminhos,
zonas de interesse compartilhado, e status.

A forma como estes espacos sdo organizados afeta como individuos se localizam,
ocupam, se movimentam, e entendem como podem acessar outros espagos contiguos (ou nao
contiguos) dentro dos Mundos Virtuais. Por exemplo, ambientes organizacionais em Mundos

Virtuais simulam os ambientes organizacionais do mundo natural (figura 19). A disposi¢do de
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objetos (cadeira, mesa, etc) imita os padroes do mundo natural., bem como a interagdo ente
equipes, que segue o padrdo de hierarquia do mundo natural. Nestes espacos, os usudrios nao
apenas navegam ¢ interagem com um ambiente tridimensional, mas também participam na
construgdo e modificacao deste espaco, refletindo suas relagdes sociais, hierarquias e dindmicas
comunitarias.

Em relagdo as defini¢oes para a distribui¢do do espago, os idealizadores dos Mundos
ddo o imprint inicial dessa formatacdo e como podem ocorrer eventuais divisdes, € a
transferéncia de propriedade. Contudo, as interagdes sociais também constroem o espacgo de
Lefrevbre, e as solucdes organicas adotadas representam o reconhecimento dos gestores das
plataformas de ganhos na sinalizacdo dessas relacdes. O espaco social nos Mundos Virtuais
também ¢ moldado por questdes de poder e controle, por vezes emulando os que ja existem no
Mundo Natural. Por fim, espagos organizacionais quando recebem interagdo humana sao
ocupados por praticas sociais ou profissionais.

A seguir deixamos algumas proposi¢des, associando a abordagem de praticas, de
Theodore Schatzki, para andlise do surgimento de praticas sociais e profissionais em Mundos

Virtuais.

1) Elementos de topologia organicos voltados a praticas profissionais agregam valor ao
espago social pois permitem sinergia de desenvolvimento de funcionalidades em

Mundos decentralizados que apoiam especializa¢do em certas areas do mundo virtual.

Algumas aplicagdes de realidade imersiva, como simulagdo e educagdo, immersive data
analysis, demandam certas funcionalidades e protocolos, que poderiam agregar valor a uma

comunidade que usasse as mesmas funcionalidades.

2) A valoriza¢do do elemento da topologia depende da prdtica profissional que sera

utilizada.

Topologias que adotem espagos bem delimitados, valorizando privacidade, como o
Spatial, podem se adequar melhor a experimentagdes de organizacdes que desejam reproduzir
naquele espago partes de seu processo, € que nao necessitam de interagdo no espago como um

todo ou interagir com outras comunidades fora daquele ambiente.
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3) Praticas profissionais serdo difundidas e influenciardo os ambientes em Mundos

Virtuais a medida que a topologia favorega a interagdo entre profissionais.

A circulagdo de pessoas em diversos ambientes cujas praticas similares sejam
executadas permitirdo que as praticas sejam observadas e replicadas em outros contextos. Por
exemplo, museus que criam seus espacos virtuais aplicam praticas de realidade imersiva e

solucdes que poderiam ser replicadas por outros museus.

4) As praticas profissionais serdo medidas pelas potencialidades do ambiente virtual e

pelo avatar.

Em espacos virtuais as praticas ocorrem situadas em ambientes sintéticos gerados por
computador, e a representagdo grafica do profissional (avatar) exerce maior ou menor papel na

execucao da atividade.

Em resumo, por meio da analise de catorze Mundos Virtuais de categorias diversas, este
capitulo demonstrou como diferentes plataformas facilitam ou restringem tipos especificos de
interagdes, € como isso pode influenciar a percep¢do e a utilizagdo do espaco virtual pelos
individuos.

A topologia em Mundos Virtuais ¢ um campo multifacetado, refletindo nao apenas as
caracteristicas de design e estrutura espacial, mas também que elementos organicos de
topologia indicam que o espaco ¢ socialmente construido a partir das dindmicas sociais e
culturais presentes nesses ambientes. Por fim, a compreensdo do uso dos elementos de topologia
nos diversos Mundos permite compreender como a governanca daquele espago permite o

desenvolvimento da dindmica das interagoes.

Proposicoes sobre a sensacio de agéncia em Mundos Virtuais
Para fins desta pesquisa, entendemos que a compreensdo da agéncia humana discutida
por Emirbayer e Mische (1998) parte de processamento humano cognitivo, a agéncia continua
associada ao cérebro humano, que estd no mundo natural. A parte experienciada, situacional,
temporal, com interacdo com objetos, com outros avatares, esta deslocada no mundo virtual.
O que o individuo projeta ou transfere ndo € a parte cognitiva da agéncia, mas sim a
interface de interagdo com o meio, pois 0 processamento cognitivo continua acontecendo no

cérebro. Emirbayer e Mische (1998) admitem duas ‘partes’ de agéncia, que precisam ser
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separadas no estudo de sujeitos interagindo em qualquer meio que ndo o mundo natural, onde
o cérebro e o corpo bioldgico estdo localizados.

Separamos: (i) Cognigdo (processamento) e (ii) interface de interagdo com o meio, ou o
meio em que ocorrem as experiéncias. A cogni¢ao, o processamento, € interno, ¢ cerebral; e
interagdo com o meio ¢ externo, ¢ sociologico. Quando o individuo estd no mundo natural, a
interagdo e experiéncias sdo informadas pelos cinco sentidos, interagindo com pessoas e objetos
no mundo natural. Quando o individuo interage em um mundo virtual, através de equipamentos
—como um Head-Mounted Display — ele conecta a sua visao e sua audicdo a um outro ambiente,
virtual. Entdo, ele deixa de interagir no mundo natural (desejando inclusive que sensagdes do
corpo ndo reduzam a sensa¢do de imersdo no meio virtual) para interagir no mundo virtual.
Entdo, a camada socioldgica ¢ transferida para o mundo virtual.

Na transferéncia da sensacao de agéncia o avatar passa a ser o ator da agéncia, € 0 espago
virtual o locus da sensacao de agéncia. Ou seja, a relagdo entre a agdo realizada pelo individuo
e o reflexo da acdo (no avatar), € observada no que ocorre com o avatar no espago virtual. As
relagdes entre presenca e agéncia, analisadas sob as lentes das teorias de assemblage e
relacional, s3o fundamentais para determinar como individuos podem experienciar a proje¢ao
sua agéncia em Mundos Virtuais.

A seguir deixamos algumas proposi¢des a partir do conceito de sensagdo de agéncia,
associando a abordagem de Theodore Schatzki, para anélise do surgimento de praticas sociais

e profissionais em Mundos Virtuais.

1) Diferentes espacos dos Mundos Virtuais trardo potencial de transferéncia de agéncia
em niveis distintos, segundo a sensag¢do de presenca e papel do avatar naquele

ambiente.

Como visto no capitulo sobre topologia, os Mundos Virtuais podem ter diferentes
configuracdes de espagos, ocupados por diferentes praticas, em que o avatar exerce maior ou
menor interacdo com o espago. O caso do Second Life que experenciei, a baixa sensagao de
presenca em alguns ambientes veio da pouca interagdo com objetos, o que reduziu minha
sensacdo de agéncia sobre o avatar. Os microespacos no Second Life (ilhas) diferem na forma
de interacdo. Por exemplo, em ambientes gerais (com entrada livre), a interacdo com objetos e
outros avatares ¢ diferente se eu estivesse em uma ilha moderada ou de contetido adulto.

Dependendo do tipo de ambiente, a interagdo pode ressignificar a percepcdo do espacgo,
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influenciando a compreensdo da realidade. Assim, para estudos futuros sugerimos que as

praticas sociais sejam consideradas como parte integrante da analise.

2) A imersdo no ambiente virtual implica em surgimento de outros padroes de atividade
cognitiva para resolver a intera¢do com o meio, dimensoes de agéncia interativa e

projetiva devem surgir.

A sensacdo de agéncia atrelada do mundo virtual decorre, como ja visto, da imersao e
sensacdo de presenca. Dado que a interface de agéncia passa a ser o espago virtual, outros
padrdes de agéncia como interativo e projetivo devem surgir associados a pratica, acontecendo
de forma imersiva. Se ¢ uma pratica associada ao entretenimento (como participar de uma festa
no Decentraland) ou uma pratica profissional em uma sala corporativa no Spatial, dado que a
imersdo acontece, uma forma completa das dimensdes de agéncia segundo Emirbayer e Mische
(1998) deve surgir.

Por exemplo, as experiéncias passadas informam as acgdes presentes, enquanto a
capacidade de imaginar possibilidades alternativas, dadas pelo ambiente virtual, influencia o
comportamento orientado para o futuro, impactando como os individuos percebem e agem em

Mundos Virtuais.

3) Agéncia humana em espagos virtuais esta intimamente ligada a como os sentidos sdo

acionados nestes espacgos.

Como tratado anteriormente, nem todos os sentidos passam pelo avatar. Estudos em
imersdao em Mundos Virtuais, que consideram o avatar, nao tratam dos sentidos que nao sao
informados pelo avatar, e experimentos que testam os sentidos imersos em espagos virtuais, em
geral ndo consideram o avatar. Aqui a mensagem ¢ que a experiéncia nestes espacos, quando o
avatar ¢ usado como parte da interface, se estabelece uma interface dual, com estimulos e
sensagdes que nao passam pelo avatar (visao e audigdo), e outras que podem passar pelo avatar
(tactil e sinestésico). O som, em especial, ¢ essencial na criagdo de uma experiéncia imersiva e
na formagdo de nossa percep¢ao de presenca. A sensacdo de agéncia, nesse contexto, vai além
da capacidade de realizar agdes; manifesta uma conexao simbidtica entre o individuo e seu
avatar. No Second Life, essa sensacao de projecao de agéncia ndo ¢ apenas experimentada, mas
cria uma extensao do self no espaco virtual. Esta projecao ¢ dinamica, formada por um conjunto

complexo de interagdes e experiéncias percebidas.
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Minha vivéncia autoetnografica no Second Life destaca a complexidade da sensagdo de
agéncia nestes ambientes. Controlando meu avatar, experimentei uma fusdo entre realidade e
virtualidade, minhas agdes e decisdes transcendem a representacdo digital e se tornam por
vezes, extensdes das minhas vontades, influenciando minha percep¢ao de agéncia e presenca,
enquanto estava atuando naquele ambiente. Os elementos dos Mundos Virtuais impactam
significativamente a sensagdo de proje¢ao de agéncia e de presenga. A imersdo, a interagdo € o
controle dentro destes espagos reforcam a sensagcdo de estar presente e ativa, enquanto a
configuragdo e a representacdo sensorial enriquecem a experiéncia de imersao e interagao.

Ao concluir esta pesquisa, minha jornada pelo pds-humanismo e pelos Mundos Virtuais
(especificamente no Second Life) me permite refletir sobre a agéncia humana e a presenca do
individuo nesses espagos. Essa experiéncia oferece insights sobre como interagimos e
percebemos nossa existéncia virtual. Compreender a presenca em Mundos Virtuais exige uma
analise além da mera imersdo nesses ambientes, ¢ um mosaico de interagdes ¢ controles sobre
avatares e objetos virtuais. A arquitetura e a configuracdo desses Mundos, juntamente com
sensagoes visuais e auditivas (Grimshaw-Aagaard, 2019), desempenham um importante papel
na ampliacao da sensagdo de presenca.

Por fim, estes aspectos mencionados irdo mudar nos diversos espacos em Mundos
Virtuais com as praticas sociais existentes ali, que em maior ou menor grau demandardo a
interface do avatar e maior imersividade. Assim, tratar agéncia, imersividade, senso de
presenca, em Mundos Virtuais deve considerar unidades menores de espago, com precisa
defini¢dao de que tipo de interacdo que corre ali. Em geral estudos experimentais manipulam
aspectos tecnologicos da imersdo, mas ainda o aspecto da pratica social ndo vem sendo tratado,
o que ¢ uma grande oportunidade para estudos organizacionais e analise de profissdes nestes

€Spacos.
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# Nome Tipo Pais Estilo Lancamento
1 | Aba Wils CGlI Influencer Africa Human-like 2019
2 | Al Ailynn CGI Influencer Tailandia Human-like 2021
3 | Alara X CGI Influencer Turquia Human-like 2021
4 | Anya CGI Influencer Russia Human-like 2021
5 | Aria Phenix CGI Influencer Brasil Human-like 2022
6 | Bee Influencer CGI Influencer Franca Animal-like 2019
7 | Bermuda Blawko CGI Influencer Us Human-like 2017
8 | Bert CGlI Influencer Brasil Human-like 2022
9 | Blu CGI Influencer Nio identificado | Alienigena, Cartoon 2021
10 | CodeMiko CGI Influencer EUA Human-like 2020
11 | Deby Dry ¢ Maria Flor CGI Influencer Brasil Human-like 2022
12 | Eddy CGI Influencer Brasil Human-like 2023
13 | Galis CGI Influencer Brasil Hibrido 2022
14 | Gummi bear CGI Influencer UsS Cartoon 2020
15 | Han-YuA CGI Influencer Coreia do Sul Human-like 2021
16 | Hripsy e Colina CGI Influencer Australia Human-like 2019
17 | Imma CGI Influencer Japdo Human-like 2018
18 | Jords CGlI Influencer Brasil Human-like 2023
19 | Kami CGI Influencer UsS Human-like 2022
20 | Kyra CGI Influencer India Human-like 2022
21 | Lil Miquela CGI Influencer UsS Human-like 2016
22 | Lucy CGI Influencer Coreia do Sul Human-like 2021
23 | Luks CGlI Influencer Brasil Human-like 2022
24 | Luz CGI Influencer Brasil Human-like 2022
25 | Mar.ia CGlI Influencer México Human-like 2020
26 | Mia CGI Influencer US Human-like, Cartoon 2021
27 | Mickira Muse CGI Influencer UsS Human-like 2021
28 | Nalla Estephan CGI Influencer Brasil Human-like 2022
29 | Nickillian CGI Influencer Nao identificado Human-like 2019
30 | Ninaverso CGlI Influencer Brasil Human-like 2022
31 | Noonoouri CGI Influencer Alemanha Cartoon 2018
32 | Pippa Pei CGI Influencer Inglaterra Human-like 2019
33 | Princess Aiana CGl Influencer Brasil Human-like 2020
34 | Rae &% CGI Influencer Singapura Human-like 2020
35| Ria CGI Influencer Japdo Human-like 2019
36 | Rina CGI Influencer Coreia do Sul Human-like 2021
37 | Rozy Oh CGI Influencer Coreia do Sul Human-like 2020
38 | Satiko CGI Influencer Brasil Realistico 2021
39 | Sua CGI Influencer Coreia do Sul Human-like 2020
40 | Tarcilla CGlI Influencer Brasil Human-like 2023
41 | Thalasya CGI Influencer Indonésia Human-like 2018
42 | Theo CGI Influencer Brasil Human-like 2021
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43 | Zaira CGI Influencer Italia Human-like 2022
44 | Zinn CGI Influencer Japdo Human-like 2019
45 | AKASAL CGI Influencer Brasil Cartoon 2022
46 | Apoki Grupo / Artista Coreia do Sul Cartoon 2019
47 | Eternity Grupo / Artista Coreia do Sul Human-like 2021
48 | Ezmusgita Grupo / Artista Turquia Human-like 2017
49 | Mave Grupo / Artista Coreia do Sul Human-like 2023
50 | Polar Grupo / Artista Chipre Cartoon 2021
51 | Rui Grupo / Artista Coreia do Sul Human-like 2020
52 | Aespa Grupo/Artista Coréia do Sul Human-like 2020
53 | Boyce Modelos Digitais UsS Human-like 2020
54 | Brenn Modelos Digitais UsS Human-like 2018
55 | Dagny Gram Modelos Digitais EUA Human-like 2019
56 | Galaxia Gram Modelos Digitais EUA Alienigena, Cartoon 2018
57 | Ho, Gon ¢ Heil Modelos Digitais Coreia do Sul Human-like 2022
58 | Joo Young Modelos Digitais UsS Human-like 2023
59 | Koffi Modelos Digitais UsS Human-like 2019
60 | Kuki Al Modelos Digitais Nio identificado | Human-like, Cartoon 2020
61 | Ophelia Modelos Digitais Inglaterra Human-like 2019
62 | Shudu Gram Modelos Digitais us Human-like 2017
63 | Oti Modelos Digitais Brasil Human-like 2020
64 | Bahianinho Persona Corporativa Brasil Cartoon 1960
65 | Dai Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
66 | Emily Persona Corporativa Tailandia Cartoon 2021
67 | Geico Gecko Persona Corporativa us Animal-like - lizard 2000
68 | Helen Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
69 | Helena Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
70 | Helo Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
71 | Iana Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
72| Lu Persona Corporativa Brasil Human-like 2003
73 | Moga Humanizada Persona Corporativa Brasil Human-like 2022
74 | Nat Persona Corporativa Brasil Human-like, Cartoon 2016
75 | Pin Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
76 | Rennata Persona Corporativa Brasil Human-like 2021
77 | Sam Persona Corporativa Coreia do Sul Cartoon 2020
78 | Ully U Persona Corporativa Brasil Human-like 2020
79 | Val Persona Corporativa Brasil Human-like 2023
80 | Any Malu Cartoon Brasil Cartoon 2015
81 | Barbie Cartoon UsS Cartoon 2015
82 | Dayzee Cartoon EUA Cartoon 2020
83 | Mickey Mouse Cartoon us Cartoon 1928
84 | Noodle and Bun Cartoon Africa Cartoon 2020
85 | Qai Qai Cartoon UsS Cartoon 2018
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Classificacdo de acordo com...

Descricao

Fonte

... Renderizac¢ao

Bidimensional (2D)

O avatar ¢ renderizado em uma exibicdo bidimensional (2D) usando um sistema de
coordenadas 2D. Os exemplos incluem personagens de desenho animado e baseados em pixels.
Os movimentos sdo planos, sem profundidade, apenas na vertical e horizontal.

Bao et al. (2022)
Hudson & Hurter (2016)
Schlemmer et al. (2009)

Tridimensional (3D)

O avatar ¢ renderizado usando um sistema de coordenadas tridimensionais (3D). Possui maior
profundidade, se movimentam em trés eixos de movimento além de vertical e horizontal —
frente e tras. Também permite movimentos em diagonal.

Bao et al. (2022)
Hudson & Hurter (2016)
Schlemmer et al. (2009)

Humano virtual

Este tipo de avatar tenta representar um ser humano de forma realista com a mais alta resolugéo
e qualidade possivel.

Bao et al. (2022)
Hudson & Hurter (2016)
Schlemmer et al. (2009)

... Tipo de personagem

Personagem jogavel

Avatar controlado por um individuo.

Boellstorf (2008)

Personagem ndo jogavel
(NPC — Non-Player Characters)

Personagens controlados pelo sistema computacional. Sdo geralmente utilizados para
direcionar ou dar dicas aos avatares ou jogadores. Podem se comunicar através de chats ou
sinais graficos, e pode ou ndo ser carregados por Inteligéncia Artificial.

Harth (2017)

... Fidelidade - Fidelidade refere-se a caracteristicas das propriedades visuais do avatar, que pode apresentar aparéncia altamente detalhada ou abstrata.

organiza¢des, ou Mundos Virtuais como o Second Life.

Abstrata Um avatar de aparéncia abstrata pode ser representado como um ponto ou com um icone 2D. Ma & Pan (2022)
Baixa fidelidade Baixa fidelidade indica baixo niimero de recursos para distinguir um avatar de outros avatares, Ma & Pan (2022)
limitando expressividade e identificacdo.
Alta fidelidade Um avatar com design de alta fidelidade possui nimero maior de recursos para distinguir um Ma & Pan (2022)
avatar de outros avatares. Expressividade e identificagdo sido igualmente aumentados.
Foto-realista Quando a imagem do avatar ¢ criada a partir da foto do individuo que o controla. Ma & Pan (2022)
Realista Quando pratica agdes humanas, como andar, correr, pular, dancar, sorrir, chorar. Ma & Pan (2022)
... Nivel de configurac¢ao
Nivel 1 A plataforma atribui o avatar ao individuo, sem possibilidade de personalizagdo pelo individuo. *
Nivel 2 A plataforma disponibiliza um conjunto de avatares para o individuo escolher. *
Nivel 3 O individuo personaliza o seu avatar, a partir de partes pré-definidas pela plataforma. *
Nivel 4 O usudrio personaliza o seu avatar, sendo permitido carregar sua propria imagem. *
Nivel 5 Portabilidade completa do avatar criado pelo individuo. O avatar de um mundo virtual pode *
existir da mesma forma em Mundos Virtuais diferentes.
... Aparéncia do avatar
Aparéncia humana (human-like) Avatares que espelham a aparéncia humana. Geralmente utilizados em digital twins de Boellstorff (2008)

Animal

Avatares com aparéncia de animais, como gato, cachorro, passaro, baleia, etc.

Boelstorff (2008)
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geométricas, como cubos ou pecas de Lego. Também podem assumir aparéncia completamente
abstrata, como um rei-camarao azul com nariz de ledo e patas de galinha.

Fantasia Avatares com aparéncia ndo humana, inspirados em alienigenas, robds, bruxos, orcs, dragdes, Vesa (2013)
etc.

Objetos Avatares que assumem aparéncia ndo humana, e ndo animais. Por exemplo clips de papel, Boelstorff (2008)
geladeira, cadeira, etc.

Outros Esses avatares podem assumir aparéncia humana ou ndo humana, se assemelham a formas | Narayan-Chen et al. (2019)

.. Interacdo - Define as formas possiveis de interacio do avatar em Mundos Virtuais

IGU (Interface Grafica do Usuario)

Interface tipica utilizada como metafora WIMP (janelas, icones, menus e ponteiros na sigla em
inglés). Por exemplo, um avatar pode ser controlado usando um mouse ¢ um teclado.

Dewez, et al., (2021)

Bate-papo

Um avatar pode se comunicar por bate-papo de texto ou bate-papo por voz/video com outros
avatares. Por exemplo, um baldo de texto ou uma voz alterada podem ser usados.

Dewez, et al., (2021)

Expressdo facial

Um avatar pode fazer expressdes faciais, como sorriso, carranca, sobrancelha e movimentos
labiais.

Dewez, et al., (2021)

Maios e membros

Avatares fazem gestos e posturas usando as maos e membros.

Dewez, et al., (2021)

Corpo inteiro

Avatares podem movimentar o corpo inteiro para transmitir sentimento ou expressoes.

Dewez, et al., (2021)

Nota: A classificagdo “nivel de configuragdo” esta sendo desenvolvida em pesquisa sediada no Metalab/USP.
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Apéndice C — Exercicio sobre o uso da palavra avatar

O conceito de avatar, inicialmente associado a videogames e ambientes virtuais, evoluiu
para além desses contextos, tornando-se uma buzzword, incorporando-se a linguagem cotidiana
para representar a identidade ou imagem digital de uma pessoa. A popularizagdo do termo nao
apenas reflete a mudanca nas interacdes online, mas também deu origem a industrias
diversificadas. Por exemplo, a industria de Computer-Generated Imagery (CGI), que
revolucionou a industria cinematografica, com os personagens dos filmes da Pixar e Disney,
por exemplo. essa mesma industria expandiu-se para além do cinema, oferecendo o
desenvolvimento de Imagens geradas por computador para influenciadores virtuais que tém nas
redes sociais sua principal plataforma de engajamento com clientes e marcas.

Na industria de marketing, a utilizacdo massiva da palavra 'avatar' transformou a
abordagem de personalizagdo de campanhas. Marcas passaram a criar mascotes digitais
representativos para seu publico-alvo, direcionando estratégias de maneira mais segmentada e
eficaz. Além disso, a ascensdo do termo avatar como buzzword impactou setores como a
industria de Realidade Virtual, onde a criagao de avatares ganhou relevancia ndo apenas para
entretenimento, mas também para experiéncias virtuais mais imersivas, como reunides
empresariais e eventos. Esse fendmeno ndo apenas reflete uma transformag@o nas dindmicas
sociais digitais, mas também impulsiona a inovacdo em industrias criativas, moldando a forma
como nos envolvemos, somos representamos e comercializamos digitalmente.

A construgao socio-simbolica do termo evoluiu, ¢ reflete mudancas na sociedade. Por
exemplo, a industria de CGIs e avatares faz surgir novas formas de trabalho, e at¢ mesmo novas
industrias, como personal stylist de CGIs, roteirista de narrativas digitais para esses
personagens, especialista em animacdo 3D, gestor de midias sociais, e artistas digitais por
exemplo.

E importante lembrar que, nesta tese, o termo avatar limita a atuagdo desses personagens
(avatares) a ambientes sintéticos (Mundos Virtuais). Mesmo que pessoas se fantasiem de
personagens ficticios que representem avatares de games (conhecidos como cosplay), ainda sdo
pessoas fantasiadas de avatares, pois sdo individuos atuando no mundo natural, performando
um personagem.

Vamos tomar outro exemplo... Imagine o holograma de um individuo projetado em Realidade
Aumentada... esse holograma pode ser considerado um avatar, desde que esse individuo interaja
de forma sincrona com outros individuos por meio do seu avatar/holograma. Mas... esse

individuo precisa escolher uma forma véalida para o seu holograma, que seja identificada e aceita
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pelo receptor, ou corre o risco de ndo conseguir construir uma relagdo com quem visualiza e
interage com o seu holograma.

Por exemplo, se o individuo assumir, através de holograma, a forma de uma garrafa,
pode ter problemas de comunica¢do. Da mesma forma, imaginemos uma divindade que tem
interesse de se manifestar no Planeta Terra. Se essa divindade tem a intengdo de se comunicar
com Terraqueos, precisa assumir uma forma aceita e identificavel pelos seres humanos que aqui
habitam (supondo que uma das caracteristicas dessa divindade ¢ a capacidade de criagdo e
mutacao do seu proprio corpo ou matéria).

Agora, imaginemos que essa divindade resolve assumir a forma de uma garrafa, e
comegca a falar... certamente vai ter problemas, corre o risco de alguém arremessar-lhe uma
pedra, ou de ser arremessado para longe por esse alguém que viu e ouviu uma garrafa falar. Se
essa divindade assume a forma de um cachorro, corre o risco de virar atragao televisiva ou
circense. Certamente essa divindade-cachorro nio vai virar presidente da Republica, mas pode
virar uma celebridade... Se essa divindade tiver a intencdo de se manifestar entre os peixes,
deve assumir uma forma que consiga habitar debaixo d’agua. Entdo, caso essa divindade tenha
pretensdes de ser o proximo Presidente da Republica, uma atriz famosa ou um influencer,
precisara assumir uma forma conveniente para o papel social escolhido.

Esse exercicio criativo € valido para refletirmos sobre a importancia da compreensao do
termo, e a necessidade de mudar o wording da palavra, ndo limitado a ‘ambiente sintético
imersivo’. Nesta tese, o conceito de avatar se aplica a ambientes sintéticos imersivos, ou
Mundos Virtuais. No entanto, ao assumirmos exclusivamente esses ambientes, reconhecemos
que corremos o risco de reduzir a discussdo da tese a Mundos Virtuais.

Alguns estudos conceituam avatar em uma abordagem funcionalista, mais voltado para
a aplicagdo, como na recente chamada do Journal of Business Research (Mardon et al., 2023),
que utilizam o termo avatar para tratar a interacdo que o consumidor desenvolve com a
representacdo grafica oferecida por marcas e organizagdes; ou a chamada de trabalhos da
Association for Computing Machinery (Zhang et al., 2023), com uma abordagem voltada a
seguranca cibernética. Quando isso acontece, o aspecto do self tomar aquele avatar como uma
forma de se manifestar ndo € o ponto central, o ponto central nesses estudos ¢ a perspectiva de
quem interage externamente com a representacio grafica. Nesta tese vamos valorizar as duas
partes da definicdo, mas principalmente a perspectiva de quem seleciona a forma gréafica para

se manifestar.
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